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RUMAHBELAJAR.NET SEBAGAI SOLUSI MENGHADAPI DAMPAK NEGATIF FACEBOOK DAN SEBAGAI PEMBANGUN JARINGAN BELAJAR ONLINE SISWA SMA
M. Ziyan Takhqiqi A, Arief Zainul Muttaqin, Maria Sintia Dewi

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN, UNIVERSITAS NEGERI MALANG

RINGKASAN

Menurut UU No.20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Inovasi pendidikan adalah salah satu upaya dalam mewujudkan hal tersebut.




Bersamaan dengan itu teknologi terus berkembang sebagaimana diungkapkan Markus Mardianto “Teknologi tak bisa dikendalikan. Google, Yahoo, Blog, Wikipedia, Youtube, Facebook, serta nama-nama lain dalam teknologi Web 2.0 saat ini seolah bagian dari keseharian para siswa, anak-anak didik kita”. Lebih lagi  facebook yang berpotensi mengurangi waktu belajar siswa sebagai dampak buruk dari sisi perkembangn teknologi. Bahkan penelitian pada mahasiswa Ohio menunjukkan bahwa pengguna facebook hanya memiliki waktu belajar 4-5 jam perpekan, yang berakibat pada penurunan nilai mereka. Tidak hanya facebook munculnya fenomena digital native juga perlu perhatian khusus dari dunia pendidikan yang didominasi oleh pelajar, dan dampak dari dunia digital tersebut pada pelajar serta cara mengatasinya.
Sehubungan dengan masalah diatas diusulkan Rumahbelajar.net sebagai solusi. Rumahbelajar.net yaitu suatu website yang bertujuan untuk memebentuk suatu jaringan kelompok belajar secara online. Dalam pengembangannya perlu dipahami prinsip-prinsip belajar secara online dan penerapan metode belajar dalam sistem ini. Selain itu perlu dirancang menu-menu yang dapat membantu siswa belajar secara online. Dalam implementsi dengan melibatkan pihak yang memilki peran di dalamnya, baik yang bersifat teknis ataupun operasional, yaitu PUSTEKKOM dan JARDIKNAS.
 Langkah awal pengimplementasian perlu adanya pembatasan pengguna agar tujuan tepat sasaran. Pembatasan pengguna dapat dilakukan dengan penerapan sistem ID standar untuk mengenali pengguan website ini. ID ini dibuat dengan mengkombinasikan NISN, NPSN, dan data siswa sehingga dapat diketahui pengguna yang benar-benar valid. Kemudian dalam pengimplementaisan website ini perlu adanya suatu sosialisasi yang dapat dilakukan sekolah dengan mengadakan seminar kecil secara internal. Untuk meningkatkan partisipasi aktif dari siswa perlu dibentuk sistem kompetisi secara online. Kompetisi ini juga bertujuan menjaring pelajar-pelajar berbakat dan evaluasi belajar online.
PENDAHULUAN
Latar Belakang
Menurut UU No.20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan memiliki peranan penting dalam memajukan kemampuan intelektual dan kecerdasan emosional sehingga dapat menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas. Untuk mewujudkan hal yang ada dalam UU diatas Pemerintah terus melakukan upaya peningkatan kualitas pendidikan melalui pemerataan pendidikan, peningkatan mutu pendidik, usaha pemenuhan sarana dan prasarana, dan inovasi pendidikan. Penggunaan teknologi dapat diorientasiakan untuk membuat suatu media belajar yang efektif. Untuk itu inovasi adalah salah satu alternatif yang baik untuk mewujudkannya.
Perkembangan teknologi terus mengalami kemajuan, sebagaimana diungkapkan Markus Mardianto “Teknologi tak bisa dikendalikan. Google, Yahoo, Blog, Wikipedia, Youtube, Facebook, serta nama-nama lain dalam teknologi Web 2.0 saat ini seolah bagian dari keseharian para siswa, anak-anak didik kita”. Internet sudah menjadi bagian keseharian bagi siswa.Saat ini yang sedang ramai dibicarakan fenomena  adalah situs jejaring sosial di internet, yaitu facebook yang memberikan dampak negatif bagi siswa. Karena kecenderungan pengguna facebook mengakses setiap hari dengan waktu yang cukup lama, sehingga mengurangi jam belajar siswa. Bukan hanya fenomena facebook yang perlu diwaspadai, saat ini telah muncul suatu generasi yang lahir dalam dunia digital yang disebut generasi digital naive. Digital native terlahir dari kemajuan dunia digital yang semakin dekat dengan siswa. Generasi ini umumnya adalah siswa sekolah yang sangat dekat dengan internet. Keberadaan siswa sebagai digital native menyentuh aspek dalam pendidikan yaitu guru, orang tua, dan sekolah. Perlu adanya suatu bimbingan untuk mengoptimalkan peran teknologi kepada digital native. Mereka bisa belajar lebih cepat dengan mengakses informasi yang luas di internet. Namun kebutuhan akan pendidikan tidak cukup dengan informasi yang luas itu, sehingga dunia pendidikan juga harus berperan aktif dalam memberikan pendidikan berbasis teknologi informasi.
Oleh sebab itu, untuk menghadapi fenomena tersebut perlu diciptakan inovasi dunia pendidikan yaitu mengembangkan sebuah media belajar berbasis teknologi yang aktual. Pemanfaatan tersebut berupa pembuatan website dengan tujuan membangun jaringan belajar online. Metode belajar yang ditawarkan dengan memanfaatkan teknologi ini berupa sistem kelompok belajar online. Sistem ini akan lebih efektif  karena memungkinkan siswa untuk saling berinteraksi dengan dengan jaringan yang luas.
Tujuan Penulisan
1. Mengetahui sistem belajar yang tepat sebagai solusi untuk mengurangi dampak buruk facebook bagi siswa.
2. Menemukan strategi penerapan konsep sistem dan jaringan belajar online dapat meningkatkan efektivitas belajar siswa dalam suatu.
3. Merancang suatu inovasi sebagai media belajar online Generasi Digital Native.
Manfaat Penulisan
1. Bagi Penulis

a. Sebagai calon guru agar dapat meningkatkan sikap kritis dan mengetahui pentingnya teknologi dalam pembelajaran, khususnya penerapan sistem belajar online yang menjadi inovasi pendidikan.

b. Menumbuhkan kepekaan akan perkembangan teknologi yang berkaibat pada proses belajar siswa.
2. Bagi Siswa
a. Implementasi gagasan ini dapat memberikan suatu media belajar yang sesuai dan dapat memperluas jaringan belajar siswa untuk menunjang proses belajar dikelas.
b. Menunjang kebutuhan sumber belajar dan melatih siswa untuk memanfaatkan teknologi dengan efektif.
c. Mengurangi akses yang kurang bermanfaat untuk mendukung belajar siswa seperti facebook.
3. Bagi Guru

a. PKM ini dapat menjadi referensi bagi guru agar lebih peka terhadap perkembangan dunia pendidikan selaraskan dengan pesatnya perkembangan teknologi.
b. Dapat menginpirasi guru untuk menciptakan media belajar yang menarik bagi siswa.
4. Bagi Pustekkom dan Jardiknas
a. Rancangan pengembangan website sebagai model media belajar berbasis teknologi internet.
b. Dengan jaringan belajar yang terbentuk dapat mendukung  pemerataan ilmu pengetahuan dan teknologi.
GAGASAN

Kondisi Kekinian Pencetus Gagasan
Saat ini internet mengalami perkembangan yang sangat pesat apalagi didukung dengan munculnya aplikasi Web 2.0 dengan segala kelebihannya. Aplikasi munculnya websitenya.lnya aplikasi We



















































































Web 2.0 membuat munaculnya beragam website mulai dari Google, Yahoo, You-tube, Blog, dan  facebook yang sedang populer. Perlu diperhatikan dari perkembangan teknologi tersebut adalah lahirnya generasi digital native yaitu penduduk asli dunia digital yang lahir dan memanfaatkan segala sesuatu yang ada dalam dunia digital. Generasi ini didominasi oleh pelajar yang umumnya dekat dan biasa menggunakan internet dalam keseharian mereka terutama pelajar SMA. Generasi digital native manyukai peran mereka sebagai muti tasking yaitu melakukan lebih dari satu pekerjaan dalam satu tempat dan waktu yang bersamaan. Hal tersebut memungkinkan dilakukan dengan teknologi Web 2.0 dan internet. Salah satu ciri adalah perkembangan proses belajar yang mandiri dan lebih cepat dengan mengakses informasi yang melimpah yang dapat mendukung kemampuan belajar mereka. Sangat berbeda dengan generasi digital imigrant yang merupakan pendatang dan orang asing dalam dunia digital serta kemempuan pemanfaatan internet sangat dibandingkan dengan generasi digital native. Dunia digital memiliki dampak buruk yang perlu diantisipasi oleh dunia pendidikan seperti akses situs porno oleh siswa, serta game online dan  akses internet yang tidak mengenal waktu sehingga dapat mengganggu proses belajar.

Perkembangan Web 2.0 juga menimbulkan suatu fenomena global yaitu sosial network atau jejaring sosial di internet. Saat ini jejaring sosial sudah menjadi bagian dari masyarakat global dan saat ini yang sedang populer yaitu facebook. Pengguna facebook dapat dengan mudah berinteraksi dengan siapa saja di sosial yang terhubung dalam jejaring sosial ini. Facebook didirikan oleh Mark Zurckenberg, seorang lulusan Harvard dan mantan murid Ardsley High School diluncurankan pertama kali pada 4 februai 2004 dan awalnya hanya untuk siswa Harvard College. Kemudian pengguna facebook terus bertambah hingga pada akhir 2009 sudah lebih dari 300 juta orang, dan indonesia saat ini menduduki peringkat ke- 7 didunia sebagai pengguna facebook terbanyak. Namun seiring kepopulerannya facebook mendapat berbagai reaksi baik reaksi positif maupun nergatif. Segi positif facebook menjadi suatu media yang membantu masyarakat untuk saling berinteraksi sosial secara global. Ada juga segi negatif dari facebook seperti kasus penculikan yang berawal dari perkenalan lewat facebook. Sebagai bukti adalah penelitian pada mahasiswa Ohio menunjukkan bahwa mahasiswa pengguna facebook hanyamemiliki waktu  belajar 4-5 jam per pekan, sehingga berakibat pada penurunan nilai mereka. Memang di Indonesia belum ada penelitian semacam itu, tapi perlu diwaspadai pengaruh facebook pada pelajar di Indonesia. Sebagai indikator banyaknya siswa SMA yang menggunakan facebook yaitu data dari checkfacebook.com menunjukkan pengguna facebook pada usia 14-17 tahun pengguna facebook lebih dari 400 ribu pengguna.

Fenomena lahirnya generasi digital native dan populernyajejaring sosial dikalangan pelajar  perlu mendapat perhatian dari dunia pendidikan. Terhadap generasi digital native perlu adanya suatu sistem kontrol agar pengaruh negatif dunia digital dapat diatasi dan generasi digital native dapat menjadi suatu generasi yang berperan dalam kemajuan pendidikan di indonesia. Facebook sebenarnya bukanlah suatu masalah utama dalam dunia pendidikan di indonesia, namuninovasi sebagai antisipasi dampak negatif facebook tentu diperluakan. Bukan hanya facebook sosial network lain  saat ini masih teus berkembang dari kualitas, jumlah sosial network, dan penggunanya. Namun yang diwaspadai adalah penggunaanya oleh pelajar yang dapat mengganggu proses belajar. Dari kedua hal di atas yang terpenting adalah adanya suatu antisipasi, agar masalah-masalah seperti itu dapat ditangani lebih awal dan efektif dari dunia pendidikan.

Solusi yang Pernah Ditawarkan atau Diterapkan Sebelumnya untuk Memperbaiki Keadaan Pencetus Gagasan
Mengalihkan Website yang Diakses Siswa SMA
Gerald mengemukakan  Acceptable Used Policy (AUP), mengenai anak yang terlibat dalam situs terlarang adalah anak yang memang berniat mengaksesnya. Sebaliknya, mereka akan mengalihkan situs tersebut bila mereka tidak menginginkannya (http://bbawor.blogspot.com/2010/01/generasi-digital-siapkah-kita.html). Pendapat Gerald tersebut dapat dijadikan dasar solusi untuk langkah antisipasi mengenai kontrol generasi digital native dan pengaruh negatif facebook kepada pelajar. Dengan asumsi untuk mengalihkan situs yang seharusnya tidak diakses oleh pelajar, maka kami mengusulkan agar dibuat suatu website semacam facebook untuk media belajar kelomopk secara online unutuk siswa  SMA. Karakter facebook yang sangat cocok untuk diterapkan dalam website yang penggunanya adalah pelajar sebagai generasi digital native. Generasi digital native memiliki gaya belajar yang mandiri dan lebih cepat dengan kapasitasnya untuk memanfaatkan informasi yang ada dalam dunia digital. Sehingga diperlukan suatu media belajar yang sesuai dengan kapasitas mereka. Belajar berkelompok secara online dapat dijadikan alternatif untuk memecahkan masalah facebook dan fenomena lahirnya generasi digital native. Dalam penerapan sistem itu tentu perlu dibuat suatu media yang mendukung belajar tersebut. Bentuk gagasan sebagai solusi masalah diatas kami wujudkan dalam Rumahbelajar.net dengan konsep website jaringan belajar kelompok secara online.
Rumahbelajar.net dimaksudkan untuk sebagai media diskusi siswa SMA secara online. Dengan menerapkan konsep jejaring sosial Rumahbelajar.net agar mudah diterima pelajar SMA. Facebook pada awalnya adalah suatu jaringan di internet yang dibuat oleh Mark Zurkenberg untuk mahasiswa Havard, yang kini telah menyebar ke seluruh dunia. Melihat  sejarah facebook sangat mungkin jaringan belajar diterapkan untuk pelajar SMA. Kombinasi jejaring sosial yaitu penerapan aplikasi chatting, aplikasi group, dan tautan eksternal kedalam website ini. Dengan sistem belajar kelompok secara online ini diharapkan dapat mengurangi akses facebook yang berlebihan oleh sisiwa SMA.  Untuk mendukung  keefektifan penerapan Rumahbelajar.net dilakukan dengan pembatasan pengguna dengan ID standar sekaligus sebagai koordinasi pada siswa agar siswa mengakses website ini.

Gambaran Rumahbelajar.net

Rumahbelajar.net adalah websirte dengan konsep jaringan belajar kelompk secara online dengan kombinasi aplikasi atau menu jejaring sosial. Contoh kombinasi tersebut yaitu aplikasi group untuk membuat kelompok-kelompok belajar, aplikasi chatting unuk media diskusi yang efektif, tautan eksternal untuk share kedalam website ini. Secara imaginatifgambaran Rumahbelajar.net akan diwujudkan seperti rumah online dimana siswa dapat belajar dengan nyaman dan dapat berinteraksi dengan anggota dalam romah belajar online tersebut.

Jaringan kelompok belajar secara online diwujudkan dalam kelompok belajar online. Alasan penggunaan aplikasi chatting karena dengan aplikasi ini diskusi dan komunikasi dalam website akan lebih interaktif. Selain itu chatting sudah menjadi hobi tersendiri bagi siswa SMA saat ini. Kedua hal tersebut sangat mendukung penciptaan situasi belajar dan partisipasi yang baik oleh pelajar.
a) Chat room atau kamar belajar online sebagai tempat diskusi  E-learning Group (kelompok belajar online) dibentuk dengan nama-nama mata pelajaran, seperti Kamar Belajar FISIKA 4A. Sebagai pelengkap sarana komunikasi dalam chatting yaitu motin simbol-simbol pelajaran fisika atau kimia.

b)  Layanan berbasis E-learning yaitu E-library, E-book, Bank Soal, E-ditionary, E-journal, search engine dan tabel-tabel seperti tabel periodik.
c) Tutor online berupa video interaktif atau seorang tutor yang ikut serta dalam chatt room.
d) Download dan upload karya tulis ataupun masalah yang berhubungan dengan materi pelajaran.
e) Berita terupdate dalam dunia pendidikan seperti olimpiade sains dan beasiswa.

f) Tautan eksternal seperti dalam facebook untuk share kedalam website ini.
g) Tag soal untuk memberi suatu pemecahan soal yang diajukan oleh pengelola website. Penyelesaian yang terbaik akan mendapat poin.
h) Game belajar dapat dimainkan sendiri, tim, antar individu, atau antar tim sebagai sarana hiburan yang mendidik.
i) Kotak saran bagi pihak pengembang website jika ada menu yang perlu ditambahkan untuk Rumahbelajar.net
Seberapa Jauh Kondisi Kekinian Pencetus Gagasan dapat Diperbaiki melalui Gagasan yang Diajukan
Prinsip Belajar Online dan Keuntungan Metode Diskusi
Dalam penerapanya perlu diketahuai prinsip-prinsip belajar online dan keuntungan dari metode diskusi yaitu.

A) Berikut prinsip-prinsip belajar online yang perlu dipahami antara lain.

1) Prinsip multimedia, yaitu media yang digunakan dalam belajar tidak hanya memuat satu bentuk informasi. Karena dalam proses belajar siswa menangkap informasi dalam berbagai bentuk. Jika bentuk informasi semakin variatif maka informasi yang diserap semakin besar.

2) Prinsip kedekatan yaitu berkaitan dengan penyajian informasi yang baik dalam pembelajaran dapat membuat penyerapan informasi yang baik pula. Pengintegrasian bentuk informasi yang akan disajikan untuk meningakatkan daya serap dalam proses belajar.

3) Prinsip modalitas, prinsip ini berkaitan dengan sifat penyerapan pada proses belajar. Modalitas auditorial, modalitas visual, dan modalitas taktil mempunyai cara yang berbeda dalam penyerapan informasi.

4) Prinsip pengulangan berarti belajar yang dilakukan secara berulang-ulang dapat mencapai hasil yang lebih baik dan mendukung konsistensi belajar.
5) Prinsip koheresi mengemukakan belajar secara online dapat membosankan untuk itu perlu adanya bahan yang menarik. Namun tidak akan mengganggu siswa lain yang sedang belajar, karena tidak di tempat yang sama.
6)  Prinsip personalisasi yaitu siswa melakukan penyesuaian pada penerapan sistem belajar secara online. Tidak terpaku pada siapa belajar namun pada apa yang disajikan atau dipelajari.
B) Metode belajar yang akan diaplikasikan dalam media belajar ini adalah metode diskusi. Keuntungan penerapan merode diskusi dalam belajar yaitu.

1) Metode diskusi dapat menumbuhkan sikap ilmiah dan jiwa demokratis.

2) Tergalinya gagasan-gagasan baru yang memperkaya dan memperluas pemahaman siswa terhadap materi yang dibahas.

3) Menciptakan suasana belajar yang partisipasif dan interaktif.
4) Dapat melatih siswa untuk membiasakan diri bertukar pikiran dalam mengatasi setiap permasalahan.
5) Metode ini dapat dipergunakan secara mudah sebelum, selama, ataupun sesudah metode-metode yang lain.
6) Sebagai media komunikasi, memperlancar pergaulan, melahirkan gagasan, ide, kreatifitas, dan menambah pengetahuan.
Jika prisnsip –prinsip belajar online di atas diimplementasikan dengan baik akan tercipta keefektifan diskusi yang memiliki keuntungan seperti yang telah dijelaskan diatas.

Pengaruh Positif dan Negatif dari Penerapan Rumah Belajar.net
Implikasi Rumahbelajar.net ini tentu membawa pengaruh tersendiri bagi siswa. Dalam proses belajar dapat mendukung pendidikan teknologi informatika pada siswa. Selain itu juga dapat melatih siswa agar dapat memanfaatkan teknologi secara efektif. Pengaruh secara psikologi yaitu dapat meningkatkan kepekaan siswa untuk selalu beraktualisasi dalam proses belajar. Siswa juga mendapat variasi media belajar yang berarti juga tercipta variasi bentuk informasi yang dapat ditangkap siswa. Efektifitas pengimplementasian Rumahbelajar.net sebagi media belajar ini didasarkan pada peningkatan kualitas belajar diharapkan mampu mendukung pemerataan ilmu pengetahuan dan teknologi secara global seireng Peningkatan jumlah pengguna. Website ini memiliki aplikasi-aplikasi yang mendorong siswa untuk belajar mandiri dan belajar mengolah informasi. Belajar mandiri menjadi aspek penting yang perlu ditindaklanjuti agar siswa tidak hanya tergantung pada informasi dan pengetahuan yang diberikan oleh guru di sekolah. Mereka dapat mendiskusikan kesulitan maupun membuat ide-ide kreatifnya dengan siswa lain yang telah tergabung dalam website ini maupun dengan tutor dalam website tersebut. Sisi positif hasil belajar secara online diharapakan dapat mendukung peningkatan hasil belajar dikelas.

Namun kekhawatiranakan dampak buruk Rumahbelajar.net adalah kecenderungan akses yang dapat mempengaruhi proses belajar siswa. Siswa terlalu mengandalkan belajar secara online dengan mengabaikan proses belajarnya dikelas. Bagi sebagian siswa website ini dapat dimanfaatkan sebagai jaringan pencari teman saja dan menciptakan siswa pasif. Selain itu kondisi penyebaran internet di Indonesia yang tidak merata mengakibatkan website ini belum dapat diakses oleh setiap pelajar SMA di Indonesia.

Keunggulan yang Ditawarkan Rumahbelajar.net Dibandingkan Website dengan Konsep E-learning yang Sudah Ada
Keunggulan Rumahbelajar.net yaitu.

1) Sistem pembatasan pengguna dengan ID standar akan membatasi pengguna Rumahbelajar.net hanya siswa SMA yang masihaktif belajar. Itu dapat mendukung situasi belajar yang baik.

2) Penerapan aplikasi chatting dalam group belajar online akan menjadi sarana komunikasi yang interaktif dalam belajar online.

3) Pembuatan Rumahbelajar.net dengan full Bahasa Indonesia, akan membuat siswa SMA bangga menggunakannya.

4) Kompetisi online dengan sitem poin akan membantu penjaringan siswa yang berpotensi.

5) Dibuat sebagai website E-learning unggulan untuk mendukung globalisasi pendidikan.

6) Keuntungan penerapan metode diskusi berdasarkan prinsip belajar online diskusi berjalan dengan baik.
Pihak-Pihak yang Dipertimbangkan dapat Membantu Mengimplementasikan Gagasan dan Uraian Peran atau Kontribusi Masing-Masingnya

Membangun suatu komunitas di internet tentu diperlukan dukungan dari pihak-pihak yang memiliki peran didalamnya. Apalagi dimulai dengan pembuatan website yang memerlukan suatu keterampilan agar website yang tercipta dapat diakses dengan baik. Sehingga dapat menjamin pengembangan website tersebut. Bukan hanya itu pengelolaan dan pemeliharaan keamanan, isi dan layanan, kenyamanan akses bagi user ke dalam suatu website juga perlu diperhatikan. Untuk itu perlu dilibatkan pihak-pihak yang memiliki peran aktif dalam proses-proses tersebut untuk mendukung terciptanya tujuan dibuatnya website ini. Peran dari pihak yang n yaitu.
a) DEPDIKNAS sebagai pihak utama  yang mendukung pembuatan website, seperti masalah perizinan dan pengadaan anggaran.
b) PUSTEKKOM (Pusat Teknologi dan Komunikasi) adalah suatu badan di bawah DEPDIKNAS yang bertugas untuk mengembangkan pemanfaatan teknologi informatika dalam pendidikan. Dalam pembangunan Rumahbelajar.net PUSTEKKOM  sebagai perancang langkah kerja dalam pembauatn website yang akan dilaksanakan oleh JAEDIKNAS dan sebagai organisasi induk dalam pengembangan website.

c) JARDIKNAS (Jejaring Pendidikan Nasional) merupakan suatu intruktur pendidikan di bawah DEPDIKNAS sebagai pembangun jaringan pendidikan di Indonesia untuk mendukung kemajuan penerapan IPTEK dalam dunia pendidikan. Dalam pembuatan Rumahbelajar.net JARDIKNAS  melaksankan rancangan kerja yang meliputi masalah teknis dan operasional dalam pengembangan website(fasilitator). Masalah teknis berkaitan dengan pembangunan dan pemfasilitasan jaringan. Operasional berkaitan dengan pelaksanaan prosedur operasi standar  website (POS).

d) Sekolah dan guru berperan dalam mensosialisasikan secara langsung kepada siswa. Sekolah akan mengolah NISN dan data siswa menjadi ID standar yang tentu juga akan melibatkan guru. Selain itu sekolah juga memfasilitasi dengan internet yang ada di sekolah.
e) Pelajar SMA sebagai subyek utama yang mengguanakan website diharapakan dapat menggunakan website ini secara efektif.
Langkah-langkah Strategis yang Harus Dilakukan untuk Mengimplementasikan Gagasan Sehingga Tujuan atau Perbaikan yang Diharapkan dapat Tercapai 
Pembatasan User atau Pengguna Website
Dalam pengimplementasian website ini perlu ditentukan user atau siapa penggunanya. Hal tersebut bertujuan agar pengimplementasian website ini tepat sasaran dan tidak ada pengguna yang dapat menyebarkan pengaruh buruk dalam jaringan ini.  Pengguna website ini hanya dibatasi kepada siswa SMA dan sederajat yang masih aktif belajar. Untuk itu diperlukan suatu sistem untuk mengenali user apakah user tersebut adalah legal (terdaftar) dengan suatu ID yang benar-benar sesuai dengan penggunanya. Untuk itu perlu ID standar untuk proses registrasi dan  auntetifikasi untuk pengecekan user. Karena user dari website ini adalah pelajar SMA pembuatan ID standar dapat digunakan NISN (Nomor Induk Siswa Nasional). Jadi dengan demikian pembatasan user website ini dapat berjalan dengan semestinya dan menutup celah user ilegal untuk masuk dalam website ini. Namun karena penyebaran jaringan internet di Indonesia kurang merata pengimplementasian website ini dapat dimulai dari Pulau Jawa dan Bali. Pengimplementasian sistem pembatasan pengguna yaitu meliputi sebagai berikut.
1) Pembuatan dan Ditribusi ID Standar
Berkaitan dengan pembatasan user website yang akan dibuat maka perlu dibuatnya suatu ID standar untuk pengenalan user. Pengenalan tersebut bekaitan dengan identifikasi bahwa user tersebut memang memiliki kecocokan ID untuk akses kedalam website ini. Untuk itu perlu dijaga kerahasiaan ID seorang pelajar tidak diketahui oleh orang lain. Prosedur pembuatan ID standar tersebut yaitu.

a) Jardiknas membuat rentangan password kepada sekolah untuk mengkodekan identitas siswa dalam password tersebut.

b) Sekolah menginput identitas siswa (daftar riwayat hidup) kedalam rentangan password, dengan melalui pengacakan.

c) Sekolah memberikan password kepada siswa sesuai hasil pengacakan.

d) Sekolah mengirimkan identitas yang sudah diinput dalam rentangan password secara berurutan untuk memudahkan pendataan dan pencocokan password sebagai ID standar, kembali kepada Jardiknas.

Pembuatan ID ini hanya melalui dua kali proses pengiriman data yaitu dari Jardiknas ke Sekolah. Jardiknas telah memperoleh data lengkap mengenai calon user website yang dapat memudahkan dalam proses registrasi dan auntetikasi. Selain itu kerahasiaan ID standar dapat tetap terjaga dan  menutup kemungkinan pembajakan ID oleh pihak yang tidak di inginkan. Proses ditribusi ID standar tersebut dapat dilihat dalam bagan di bawah ini.
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Bagan distribusi ID standar
Keterangan:

A: distribusi ID ke Sekolah oleh JARDIKNAS

B: pengacakan dan input ID standar dengan data siswa oleh sekolah

C: penyerahan ID standar yang telah diacak kepada siswa

D: ditribusi ulang ID yang telah di acak

E :registrasi online untuk mengaktifkan ID standar yang telah di input ke JARDIKNAS

 F: data dari proses registrasi terinput ke JARDIKNAS secara online 

`


2) Proses Registrasi dan Autentikasi

Untuk menjadi anggota dalam suatu komunitas di internet perlu dilakukan proses registrasi dan auntetikasi (pengenalan). Dengan sistem pendistribusian ID standar di atas proses registrasi hanya dapat dilakukan oleh user yang sudah mempunyai ID dalam website itu. Dengan kata lain proses regitrasi yang dilakukan pelajar untuk mengaktifkan ID standar tersebut untuk siap digunakan. Prosedur registrasi dan auntetikasi yang akan dilakukan pelajar yaitu.

a) Siswa memasukan ID yang berupa password yang diberikan oleh sekolah dan mengkombinasikan NPSN dan NISN dengan ID standar (password) yang telah diberiakan dan verifikasi untuk mengetahui kecocokan.

b) Mengisi data riwayat hidup dan memasukkan akun eksternal (alamat email) dan persetujuan sarat atau aturan.

c) Modifikasi ID standar menjadi password untuk user.

d) Verifikasi ID dan akun eksternal.

e) Autentikasi dengan mengkombinasikan NISN dan password yang telah dimodifikasi untuk masuk (login) ke dalam website.

f) Jika salah satu prosedur belum dapat terselesaikan maka belum bisa melanjutkan ke proses berikutnya.

3) Prosedur Login Website
Proses login yaitu (1) memilih NPSN untuk menunjukkan sekolah asal, (2) mengkomninasikan password, alamat email, dan NISN untuk identifikasi user.

Strategi Pengaplikasian Jaringan Belajar Online

1) Pengorganisasian kelompok belajar


Tujuan pengorganisasian kelompok belajar ini dimaksudkan agar siswa yang menggunakan website ini lebih mudah menemukan teman diskusi. Sistem pembagian kelompok belajar ini dengan membagi kelomopok pada tiap mata pelajaran. Dengan pembagian ini akan tercipta keteraturan diskusi, yaitu siswa akan masuk ke dalam kelompok belajar yang biasa menjadi tempat mereka diskusi secara online.

2) Sosialisasi dan Publikasi
Proses sosialisasi adalah suatu langkah awal yang sangat menetukan keberhasilan website ini untuk berkembang. Strategi untuk membantu proses sosialisasi yaitu.

a) Sekolah melalui OSIS atau organisasi sekolah lain mengadakan seminar yang dibimbing oleh guru membahas tentang manfaat yang didapat dengan mengakses website Rumahbelajar ini.

b) Pengarahan kepada murid oleh guru agar lebih memanfaatkan media ini untuk membantu kegiatan belajar mereka diluar kelas.

c) Digital Launching yaitu peluncuran website ini secara online sehingga dapat menarik siswa untuk melihat seperti apa profil website ini secara online.
d) Sosialisasi online melalui link halaman website kepemerintahan.
e) Mengadakan lomba disign homepage dan kreasi link pada menu Rumahbelajar.net.
3) Kompetisi E-learning Group sebagai Upaya Peningkatan Partisipasi Siswa

Kompetisi ini diterapkan dengan sistem grid atau peringkat kelompok berdasarkan poin yang diperoleh. Poin didapat dari hasil belajar dan partisipasi kelompok atau individu dalam proses belajar. Produktifitas dapat berupa tulisan ilmiah atau karya tulis bebas bernilai pengetahuan dan memenuhi kriteria akan terbitkan dalam websirte dan diberikan poin. Untuk kompetisi seluruh kelompok akan dibuat suatu olimpiade tim secara online dalam jangka waktu tertentu. Dalam Rumahbelajar.net akan ditentukan kelompok dan individu yang akan mendapat poin tertinggi. Kelompok dan siswa yang memiliki poin tertinggi akan mendapat suatu hadiah berupa buku-buku penngetahuan dan pelajaran. Dari sistem ini dengan sendirinya akan tercipta koordinasi yang baik dari kelompok belajar. Secara individual akan ada tes IQ dan EQ, seleksi peserta olimpiade secara online, dan beasiswa online bagi siswa yang berprestasi. Agar kompetisi tidak kosong akan diberikan hadiah bagi kelompok yang menempati grid-grid teratas dapat berupa buku-buku pelajaran bagi tiap anggota kelompok. kompetisi ini bertujuan agar seluruh siswa berpartisipasi dalam proses belajar siswa dan sebagai langkah antisipasi menghadapi siswa yang pasif.
Pembuatan Website Versi Mobile dan Aplikasi Chatting Rumahbelajar.net

Seperti halnya facebook, Rumahbelajar.net juga dibuat versi mobilenya. Karena siswa SMA umumnya memiliki ponsel yang dapat digunakan untuk mengakses ineternet. Versi mobile akan membuat Rumahbelajar.net lebih mudah diakases tanpa pergi ke warnet, sehingga siswa dapat mengaksesnya setiap saat. Pembuatan aplikasi chatting Rumahbelajar.net juga berkaitan dengan hoby chatting siswa SMA, aplikasi chatting ini akan membuat siswa semakin sering mengakses website ini.
KESIMPULAN

Gagasan yang Diajukan

Permasalahan yang melatar belakangi pembentukan gagasan meneganai website yang kami sebut dengan Rumahbelajar.net yaitu merebaknya facebook dan munculnya  fenomena generasi digital native. Facebook berpotensi negatif pada berkurangnya jam belajar yang digunakan untuk mengakses situs ini. Generasi digital native yang sebagian besar juga merupakan pelajar, memiliki gaya dan kemampuan belajar yang memanfaatkan internet. Mereka membutuhkan suatu media belajar yang dapat digunakan dimana saja dan sesuai dengan kapasitas mereka sebagai generasi digital. Media belajar ini dirancang untuk memebentuk jaringan kelompok belajar secara online. Sebagai sarana komunikasi yang interaktif dalam belajar yang antar siswa meski ditempat yang jauh.
Teknik implementasi yang akan dilakukan


Pengimplementasian media belajar onlline ini dengan melibatkkan lembaga pendidikan yang mengangani masalah pengembangan teknologi informatika dalam pendidikan yaitu Pustekkom dan Jardiknas. Teknik implementasi dengan mengembangkan jaringan belajar secara online. Karena pengguna hanya dibatasi siswa SMA jadi dibuat suatu sistem pembatasan user dengan menggunakan ID standar. Untuk proses sosialisasi dimulai dari sekolah dengan seminar-seminar kecil yang diadakan secara internal di setiap sekolah dan pendekantan dari guru. Selain itu akan dilaunching secara online untuk menarik perhatian siswa sebagai calon user. Penerapan kompetisi kelompok dengan sistem peringkat akan dapat meningkatan partisipasi user. Evaluasi melalui laporan hasil belajar online dalam bentuk makalah atau karya tulis dalam jangka waktu tertentu untuk agar kelompok mendapatkan poin.
Prediksi Hasil yang Akan Diperoleh


Diterapkannya gagasan dalam PKM ini akan membawa dampak bagi siswa. Pertama Manfaat yang akan diperoleh
 siswa yaitu siswa akan memiliki jaringan kelomopk belajar yang luas dan memungkinkan terjadinya transfer ilmu pengetahuan yang merata. Kedua akan dapat mengurangi dampak dari pengaksesan website yang kurang berguna seperti facebook. Ketiga terciptanya inovasi media belajar yang memberikan sumber belajar yang melimpah bagi siwa. Keempat akan terciptanya kemandirian belajar dengan sistem belajar tutor sebaya secara online. Menurunya kemauan untuk menyimak pelajaran guru di kelas dan cepat bosan belajar di kelas. Sistem kompetisi yang berdampak pada kelompok yang kurang kompetitif akan membuat partisipasi belajar berkurang. Selain itu dapat tercipta kecenderungan yang berakibat pada berkurangnya kegiatan belajar siswa dengan buku.
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS
1. Daftar Riwayat Hidup Ketua

a. Nama lengkap

: M Ziyan Takhqiqi A
b. NIM.


: 109151425211
c. Fakultas/ Prodi
: Ilmu Pendidikan/ S-1 Pendidikan Guru SD

d. Tempat, tanggal lahir
: Nganjuk, 5 Oktober 1991
e. Alamat asal

: Desa Plosorejo, Kec. Gampengrejo Kab. Kediri
f. Alamat di Malang
: Jalan Bendungan Sutami 36
g. No. HP

: 085646562294
h. Alamat email

: mziyan_takhqiqia@ymail.com
i. Nama ayah

: Chusnul Irsyad
j. Nama ibu

: Siti Muzayanah
k. Alamat orangtua
: Desa Plosorejo, Kec. Gampengrejo Kab. Kediri
l. Riwayat pendidikan

	No.
	Tahun
	Nama Lembaga

	1
	1997-2003
	SDN Plosorejo II

	2
	2003-2006
	SMPN 1 Gampengrejo

	3
	2006-2009
	SMAN 3 Kediri

	4
	2009-
	Universitas Negeri Malang, S-1 Pendidikan Guru SD


Tanda tangan,






M. Ziyan Takhqiqi A. 







109151425211

2. Daftar Riwayat Anggota

a. Nama lengkap

: Arief Zainul Muttaqin
b. NIM.


: 109151425197
c. Fakultas/ Prodi
: Ilmu Pendidikan/ S-1 Pendidikan Guru SD

d. Tempat, tanggal lahir
: Malang, 6 Oktober 1990

e. Alamat asal

: Jl. Pandean 12 Sumber Pucung, Malang
f. Alamat di Malang
: Jl. Pandean 12 Sumber Pucung, Malang
g. No. HP

: 081944914186
h. Alamat email

: zainul_arief@ymail.com
i. Nama ayah

: Edi Salamun
j. Nama ibu

: Painah

k. Alamat orangtua
: Jl. Pandean 12 Sumber Pucung, Malang
l. Riwayat pendidikan

	No.
	Tahun
	Nama Lembaga

	1
	1997-2003
	SDN NGEBRUK 01 Sumber Pucung

	2
	2003-2006
	SMPN 4 Kepanjen

	3
	2006-2009
	SMAN 1 Sumber Pucung

	4
	2009-
	Universitas Negeri Malang, S-1 Pendidikan Guru SD


m. Pengalaman organisasi

	No.
	Tahun
	Organisasi

	1
	2007
	Dewan Ambalan Pramuka


Tanda tangan

Arief Zainul Muttaqin
109151425197
3. Daftar Riwayat Anggota

a. Nama lengkap

: Maria Sintia Dewi
b. NIM.


: 109151425205
c. Fakultas/ Prodi
: Ilmu Pendidikan/ S-1 PGSD

d. Tempat, tanggal lahir
: Madiun, 16 Oktober 1990
e. Alamat asal

: Jl. Jonggrang No. 13 Patihan- Madiun
f. Alamat di Malang
: Perum Graha Kota Asri Blok G/9
g. No. HP

: 085856070754

h. Alamat email

: octo_zone@ymail.com
i. Nama ayah

: Supardji
j. Nama ibu

: Sri Hartini
k. Alamat orangtua
: Jl. Jonggrang No. 13 Patihan- Madiun
l. Riwayat pendidikan

	No.
	Tahun
	Nama Lembaga

	1
	1997-2003
	SDN 02 Patihan

	2
	2003-2006
	SMPN 01 Madiun

	3
	2006-2009
	SMAN 05 Madiun

	4
	2009-
	Universitas Negeri Malang, S-1 Pendidikan Guru SD


m. Pengalaman organisasi

	No.
	Tahun 
	Organisasi

	1
	2007-2008
	Wakil Ketua Teater Stanza SMAN 05 Madiun

	2
	2007
	Menjadi anggota teater getarium


Tanda tangan,






Maria Sintia Dewi







109151425205
DAFTAR RIWAYAT HIDUP DOSEN PENDAMPING

a. Nama  lengkap dan gelar
: Asep Sunandar, S.Pd

b. Tempat, tanggal lahir

: Subang-Jabar, 15 Maret 1979
c. Alamat rumah


: Perum. Jambearjo E-7 Malang
d. Alamat email


: asepsun@gmail.com
e. No. HP


: 081 2212 7371
f. NIP



: 19790316200604 1 005

g. Fakultas/ Jurusan

: Fakultas Ilmu Pendidikan/

  Adiminstrasi Pendidikan

h. Perguruan Tinggi

: Universitas Negeri Malang

Tanda tangan

Asep Sunandar, S.Pd
JARDIKNAS
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Rumahbelajar.net











