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PENGGUNAAN APLIKASI RUANGGURU SEBAGAI MEDIA 

PEMBELAJARAN ONLINE BAGI SISWA UNGGUL SMA N 1 

BATURETNO 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penggunaan aplikasi ruangguru 

sebagai media pembelajaran online bagi siswa unggul SMA N 1 Baturetno. 

Penelitian ini termasuk penelitian kualitatif dengan pendekatan etnografi. Metode 

pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian ini adalah observasi, 

dokumentasi, dan wawancara mendalam. Teknik analisis data dalam penelitian ini 

adalah teknik etnografi. Keabsahan data penelitian ini adalah trianggulasi. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) Penggunaan aplikasi ruangguru merupakan 

budaya belajar jarak jauh berbasis online dengan memanfaatkan aplikasi 

ruangguru sebagai media menyampaikan materi pelajaran dengan mudah dan 

praktis, serta karakteristik belajar jarak jauh yaitu berpikir terbuka, mandiri, 

belajar tuntas, menggunakan teknologi informasi dan komunikasi. 2) Materi 

pelajaran dalam aplikasi ruangguru sangat lengkap sesuai kurikulum 2013 dan 

tampilannya berupa video pembelajaran dan bahan latihan soal. 3) Tahap dalam 

penggunaan aplikasi ruangguru yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

 

Kata Kunci : Penggunaan Aplikasi Ruangguru, Media, Pembelajaran Online 

 

Abstract 

 

This study aims to describe about the use of Ruangguru media application as an 

online media learning for excellent students of SMA N 1 Baturetno. This research 

is qualitative with an ethnographic approach. The data collection methods used for 

this study were observation, documentation, and in-depth interviews. The validity 

of this research data is triangulation. The results showed that: 1) The use of the 

Ruang guru application is an online-based distance learning culture by utilizing 

the Ruangguru application as a medium for delivering subject matter easily and 

practically with characteristics of distance learning namely, open minded, 

independent, complete learning, using information and communication 

technology 2) The subject matter in the Ruangguru application is very complete 

based on the 2013 learning curriculum and its appearance is in the form of 

learning videos and question practice materials. 3)The stages in the use of 

Ruangguru media application are planning, implementation, and evaluation. 

 

Keywords : Usage Ruangguru Application, Media, Learning Online 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan pembelajaran untuk menghasilkan kualitas sesuai 

tujuan dan diatur Undang-Undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 2003 

tentang sistem pendidikan nasional, “pendidikan merupakan 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”. 

Keberhasilan mutu pendidikan merupakan komponen kurikulum, tenaga 

kerja, sarana prasarana, sistem pengelolaan, lingkungan alamiah, dan sosial. 

Penelitian Holbeck & Hartman (2018) dengan judul “Efficient Strategies for 

Maximizing Online Student Satisfaction: Applying Technologies to Increase 

Cognitive Presence, Social Presence, and Teaching Presence”yaitu tingkat 

keberhasilan pembelajaran online menggunakan flipgrid dan remind membantu 

menciptakan kehadiran kognitif, sosial, dan pengajaran. Proses belajar 

mengajar merupakan komunikasi digunakan dalam pembelajaran (Susilo, 

2016: 17). 

Media pembelajaran online sebagai alat pengontrol dioperasikan 

pengguna, sehingga dapat mengendalikan dan mengakses kebutuhan (Devito, 

2011: 67). Penelitian Yang, Lavonen, & Niemi (2018) dengan judul “Online 

Learning Engagement: Critical Factors and Research Evidence from 

Literature” yaitu sebagian besar faktor terbukti bahwa pengaturan tradisonal 

berlaku untuk lingkungan pembelajaran online dilihat dari topik. Menurut 

Dryden, Gordon, & Vos. J (Atsani, 2020: 85) yaitu pembelajaran bersifat 

mandiri dan interaktivitas, memberikan pengalaman, mengirim email dan 

komentar pada forum diskusi. 

Siswa yang memiliki motivasi akan mengarahkan sikap ataupun perilaku 

diri untuk berusaha mencapai atau meraih cita-cita dengan cara belajar 

(Fauziah dkk, 2017: 48). Kegiatan pelatihan mendorong guru menulis sesuai 

https://eric.ed.gov/?q=learning+online&pg=3&id=EJ1204753
https://eric.ed.gov/?q=learning+online&pg=3&id=EJ1204753
https://eric.ed.gov/?q=learning+online&pg=3&id=EJ1204753
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penulisan serta menghasilkan jenis buku (Suranto, 2020: 109). Media belajar 

m-learning diakses dimana saja dan kapan saja melalui handphone (Sari, 2019: 

14). Hasil 72% responden memanfaatkan sumber belajar yang mendukung 

pembelajaran (Suranto, 2016: 263). M-learning nyaman digunakan oleh siapa 

saja yang mengakses kepada instant feedback dan tips (Mustofa & Riyanti, 

2019: 389). 

Pesatnya perkembangan teknologi terutama internet membuka peluang 

pengembangan layanan informasi di lembaga pendidikan (Pujilestari, 2020). 

Menurut Nasution (Setiyani, 2020: 119) mengungkapkan internet member 

keuntungan dalam semua bidang bisnis, akademis (pendidikan), pemerintahan, 

organisasi, dan lain sebagainya. Hasil Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII: 2018) tahun 2018 dan menemukan pertumbuhan penggunaan 

internet sebelumnya digunakan 143,26 juta dan menjadi 171,17 juta. Jadi total 

populasi penduduk Indonesia 64,8% telah terhubung ke internet. 

Melihat data diatas adanya teknologi informasi dan komunikasi 

diharapkan mencakup bidang pendidikan. Pada 2 Maret 2020, di Indonesia 

kasus wabah virus pandemi Covid-19 sebanyak 2 kasus hingga 16 Maret 2020 

ada 10 orang positif corona (Yurianto dkk, 2020). Penelitian McQuirter (2020) 

dengan judul “Lessons on Change: Shifting to Online Learning during COVID-

19” yaitu pandemi COVID-19 menghadirkan pendidik dengan tantangan untuk 

mengubah pengajaran tatap muka menjadi pembelajaran online. Sedangan 

Noor, Isa, & Mazhar (2020) dengan judul “Online Teaching Practices During 

the COVID-19 Pandemic”yaitu tantangan dihadapi guru dalam menyampaikan 

pelajaran online melalui google classroom, zoom, dan microsoft teams namun 

kreativitas, dedikasi, dan semangat guru dalam bekerja dengan fasilitas terbatas 

patut di contoh. 

Siswa yang menggunakan aplikasi google classroom di sekolah tanpa 

menyampingkan pembelajaran konvensional (Wicaksono & Rachmadyanti, 

2016). Penelitian Kastner (2020) dengan judul “Blended Learning: Moving 

beyond the Thread Quality of Blended Learning and Instructor 

Experiences”yaitu pengalaman pendidikan dalam kursus blended learning 
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sebagai superior dibandingkan format pengajaran tatap muka dan kurangnya 

pengembangan profesional berdampak pada pertumbuhan dan efektivitas 

blended learning. Kegiatan pembelajaran didesain sedemikian rupa agar guru 

dapat melaksanakan proses pembelajaran secara profesional (Suyatmini, 2017). 

Ruangguru merupakan aplikasi mobile dibidang pendidikan non formal 

di Indonesia yang didirikan 2014 oleh Belva Devara dan Isman. Pada 2018 

aplikasi ruangguru menambah bidang corporatelearning dengan menyediakan 

platform berbasis aplikasi digunakan perusahaan menyelenggarakan training 

online (Iman, 2019: 222). Adanya fitur menarik di aplikasi ruangguru membuat 

siswa tertarik belajar dan mudah menerima materi pelajaran. Hasil ini sejalan 

dengan penelitian bahwa adanya fitur-fitur dalam aplikasi bimbingan belajar 

online ruangguru dapat memberikan kepuasan kepada pengguna aplikasi (Shofi 

dkk, 2019). 

Pemaparan tersebut membahas tentang permasalahan rendahnya 

keinginan belajar siswa dan kurangnya perhatian dalam pemilihan media 

online sehingga mendorong peneliti untuk menggunakan aplikasi ruangguru 

sebagai salah satu media pembelajaran online. Penelitian difokuskan pada 

penggunaan ruangguru di kalangan siswa unggul SMA N 1 Baturetno. 

 

2. METODE 

Penelitian ini adalah kualitatif dengan desain etnografi yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan mengenai penggunaan aplikasi ruangguru sebagai media 

online bagi siswa unggul di SMAN 1 Baturetno. Narasumber penelitian adalah 

siswa unggul kelas X yang telah lama, tidak menyukai, dan tidak menggunakan 

aplikasi ruangguru. Kehadiran peneliti adalah seorang ethnograp harus 

menempatkan diri sebagai orang yang tidak tahu tentang hal yang diteliti 

(Harsono, 2019: 138). Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, 

dokumentasi, dan wawancara mendalam. Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu teknik penelitian etnografi (Harsono, 2019: 145-146). Penelitian ini 

menggunakan teknik keabsahan data dengan cara trianggulasi yang dibagi 
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menjadi dua yaitu trainggulasi sumber dan konfirmasi sehingga mendapatkan 

data yang dapat dipercaya (Harsono, 2019). 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara mendalam yang dilaksanakan di 

SMA Negeri 1 Baturetno, terdapat hasil sebagai berikut: 

3.1 Penggunaan aplikasi ruangguru sebagai media pembelajaran online 

Dalam pemahaman penggunaan aplikasi ruangguru siswa lebih memahami 

aplikasi. Adapun pemahaman hasil media pembelajaran online mengacu 

Undang-Undang Perguruan Tinggi nomor 12 tahun 2012 pasal 31 tentang 

Pendidikan Jarak Jauh (PJJ) dan surat edaran Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan (Mendikbud) nomer 15 tahun 2020 tentang Pedoman 

Penyelenggaraan Belajar dari Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran 

Covid-19. Surat edaran nomor 15 diperkuat surat Mendikbud nomor 4 

tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa 

Darurat Corona Virus Disease (Covid-19). 

Berdasarkan hasil penelitian yaitu budaya belajar jarak jauh dapat 

membuat siswa mengerti materi pelajaran dengan baik dengan 

karakteristik berpikir terbuka, mandiri, belajar tuntas, menggunakan 

teknologi informasi dan komunikasi, serta teknologi pendidikan lainnya 

atau pembelajaran terpadu perguruan tinggi. Adanya kondisi yang belum 

membaik ini membuat Dinas Pendidikan berupaya mengurangi wabah 

Covid-19 dan tetap menjalankan proses belajar mengajar dengan cara 

belajar online. Adanya ketentuan tersebut membuat siswa lebih aman dan 

nyaman dalam mempelajari materi. 

Penelitian diperkuat penelitian Cahyani (2015) bahwa aplikasi ruang 

guru disukai banyak siswa karena menyenangkan dan menarik sebagai 

media pembelajaran akademik atau media untuk memenuhi informasi 

sehari-hari. Proses kegiatan belajar mengajar guru akan selalu 

menggunakan metode pembelajaran inovatif agar siswa mudah memahami 

dan menangkap materi (Nugrahini dkk, 2015: 23). Kajian aplikasi 

ruangguru bertujuan mengetahui keterkaitan fungsi aplikasi berdasarkan 
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prinsip dan paradigma interaksi manusia dan computer (Rahadian dkk, 

2019). 

3.2 Pemahaman materi pelajaran dengan menggunakan aplikasi 

ruangguru 

Adanya aplikasi ruangguru dapat dijadikan referensi oleh guru dan siswa. 

Hal ini dilakukan untuk mempermudah proses belajar mengajar, 

meningkatkan daya belajar, membuat suasana belajar, mengasah 

pengetahuan, membangun motivasi bagi guru lain untuk menggunakan 

aplikasi. 

Berdasarkan hasil wawancara mendalam yaitu peggunaan aplikasi 

ruangguru terdiri dari materi pelajaransesuai kurikulum 2013, sudut 

pandang berdasarkan topik dunia belajar,rubrikasi menggunakan Bahasa 

Indonesia, mengandung unsur 5W+1H, terdapat bahan latihan soal yang 

selalu mengalami perubahan atau up to date, cara pemberian materi 

pelajaran, bahan pelajaran terdiri dari mata pelajaran jenjang SD hingga 

persiapan masuk Perguruan Tinggi, isi materi dibuat secara jelas, 

menyeluruh, dan mendalam dengan menggunakan bahasa singkat yang 

didukung oleh fitur aplikasi, serta narasumber dipilih dari guru yang 

memiliki ilmu pengetahuan luas dan kreatifitas. 

Penelitian diperkuat hasil Shoumi (2019) bahwa peran multimedia 

dalam pendidikan pada aplikasi ruangguru bagi peserta didik diharapkan 

mempermudah menyerap materi pelajaran secara cepat. Pemanfaatan 

strategi belajar berbasis online dengan cara menanyakan materi di video 

menjadi kendala tertentu, untuk itulah pengucapan atau pelafalan perlu 

ditingkatkan dalam memberikan materi (Ramadhayanti, 2018). Kualitas 

pembelajaran siswa dapat meningkat apabila media pembelajarannya 

dilakukan dengan sesuatu yang baru salah satunya aplikasi ruangguru 

(Shofi dkk, 2019). 

3.3 Tahap penggunaan aplikasi ruangguru. 

Aplikasi ruangguru merupakan ruangguru berskala nasional digunakan 

untuk proses pembelajaran, tempat berdiskusi, berbagi wawasan, dan 
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pengetahuan sedangkan bagi siswa dapat digunakan untuk memahami 

materi pelajaran dengan praktis, efektif, efisien, berbeda, dan 

menyenangkan. 

Berdasarkan hasil wawancara mendalam ada tiga tahap penggunaan 

aplikasi ruangguru yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Tahap 

pertama adalah perencanaan. Pada tahap ini perencanaan dibutuhkan 

dalam membuat pembelajaran agar berjalan dengan baik dan dapat 

dilakukan melalui perencanaan jenis materi dipilih yang sesuai mata 

pelajaran, tampilan video pembelajaran dibuat menarik, biaya untuk 

bergabung dalam aplikasi, dan akses internet digunakan sebagai alternatif 

dalam mengakses materi di aplikasi ruangguru. 

Tahap kedua adalah pelaksanan. Proses ini dilakukan mulai dari 

menerima, memahami, dan mencoba video pembelajaran di aplikasi 

ruangguru yang dapat dilakukan melalui tahap seleksi guru dipilih dari 

guru yang memiliki pengetahuan luas, pemilihan bahan harus disesuaikan 

dengan kurikulum yang berlaku di dunia pendidikan, dan waktu pemberian 

video harus diberikan pada waktu yang tepat. 

Tahap ketiga adalah evaluasi. Tahap ini merupakan simbol yang 

dijadikan tolak ukur keberhasilan pembelajaran dengan memperhatikan 

aspek proses pembelajaran siswa yang dimulai dari pelaksanaan hingga 

materi pelajaran selesai dan aspek hasil belajar siswa yang menjadi 

penekanan kepada pencapaian mutu serta kualitas penggunaan aplikasi 

ruangguru. 

Penelitian diperkuat hasil Halfatnih (2019) efektivitas penggunaan 

aplikasi bimbingan belajar ruangguru didasarkan dengan percakapan atau 

pertukaran, konsultasi, dan regrestrasi dengan presentase 49,3%. Berarti 

dalam aplikasi ruangguru dapat dilakukan dengan mudah dan praktis. 

Tingkat akurasi dalam penelitian ini tinggi berada di kisaran 90% artinya 

sentimen masyarakat terhadap aplikasi ruangguru cenderung positif (Irani, 

Triyanto, Hartanto, & Kusnawi, 2020). 
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4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan maka kesimpulan yang dapat 

diambil, yaitu siswa unggul menyukai budaya belajar jarak jauh berbasis online 

dengan memanfaatkan aplikasi ruangguru sebagai media menyampaikan materi 

pelajaran. Karakteristik media belajar jarak jauh membuat siswa berpikir 

terbuka, mandiri, belajar tuntas, menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi, serta teknologi pendidikan lainnya atau pembelajaran terpadu 

perguruan tinggi. Pemahaman materi pelajaran di aplikasi ruangguru sangat 

lengkap karena materi di mulai dari materi SD hingga persiapan masuk 

Perguruan Tinggi, sudut pandang, rubrikasi, dan narasumber telah sesuai 

kurikulum 2013 yang dapat membuat siswa lebih memahami materi melalui 

tampilan video pembelajaran, bahan latihan soal dan isi pelajaran dengan baik. 

Ada tiga tahap penggunaan aplikasi ruangguru yaitu perencanaan, pelaksanaan, 

dan evaluasi terhadap kegiatan belajar dengan media online aplikasi ruangguru. 

Penelitian ini berimplikasi yaitu jika aplikasi ruangguru digunakan oleh 

siswa unggul sebagai media pembelajaran online maka siswa unggul harus 

diberikan pemahaman dan jika penggunaan aplikasi ruangguru dapat 

diterapkan kepada semua siswa, maka seluruh siswa dapat merasakan 

manfaatnya. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan saran keberbagai 

pihak terkait yaitu bagi siswa agar memiliki semangat belajar dalam mencari 

ilmu pengetahuan, bagi guru agar mampu menggunakan aplikasi pembelajaran 

online untuk menunjang proses pembelajaran yang ada, bagi sekolah agar 

mampu meningkatkan sarana prasarana belajar, dan bagi penelitian selanjutnya 

agar penggunaan aplikasi ruangguru dapat digunakan oleh setiap guru dan 

siswa untuk mendapatkan hasil belajar dan prestasi yang lebih baik. 
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