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Kata Pengantar 
 

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa yang 

senantiasa memberikan nikmat dan hidayah-Nya, 

sehingga terselesailah buku GURU LAYANG 4.0: 

Platform Pembelajaran dan Penggunaanya di hadapan 

para pembaca sekalian. 

Di tengah kemajuan teknologi dan kebutuhan 

manusia yang semakin kompleks, maka dengan segala 

daya dciptakanlah sebuah sistem dan perangkat 

teknologi digital yang dapat mempermudah kehidupan 

manusia, tidak terkecuali dalam bidang pendidikan. 

Kehadiran Internter of Things (IoT) sehingga 

menunjang pelaksanaan e-education seakan menjadi 

kebutuhan vital dan primer bagi dunia pendidikan saat 

ini. Salah satu upaya yang dilakukan, sebagaimana yang 

tertuang dalam buku ini, adalah menghadirkan sebuah 

platform yang disebut “Guru Layang”. 

Secara keseluruhan buku menceritakan tata cara 

penggunaan aplikasi Guru Layang 4.0 (GL 4.0) dalam 

media pembelajaran berbasis website dan andoird. 

Platform ini  tentu saja bermanfaat bagi pengembangan 

pembelajaran di masa depan dan masalah-masalah 

pendidikan yang selama ini menjadi kendala bersama. 

Akhir, semoga ini dapat memberikan manfaat bagi 

masyarkat luas, terutama bagi pengembangan dunia 

pendidikan, serta sebagai media belajar bagi guru, 

dosen, mahasiswa dan pelaku pendidikan yang lain. 

Medan, 17 November 

Editor 
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Prakata 
 

Tiada kata yang paling mulia para penulis ucapkan 

selain rasa bersyukur kepada Tuhan Yang maha Esa 

dengan penuh hikmat atas selesainya buku pedoman GL 

4.0 learning management system berbasis website dan 

android. Pelaksanaan kolaborasi penelitian dan 

pembuatan platform media pembelajaran dalam 

jaringan menghasilkan salah satu produknya adalah 

buku pedoman bagi penggunaan aplikasi berbasis web 

dan android untuk guru dan siswa.  

Berangkat dari perenungan atas fenomena 

pendidikan di tiga iklim pembelajaran pra pandemi, 

pandemi dan paska pandemi maka dengan 

memanfaatkan media teknologi informasi dan 

komunikasi berbasis internet maka digital konten kami 

hadirkan sebagai media kegiatan belajar mengajar, para 

penulis menjajaki beberapa referensi yang mutakhir 

dan melakukan studi lapangan dengan mengkaji 

bagaimana aktivitas proses belajar mengajar di sekolah, 

maka Penulis membuat sebuah aplikasi media belajar 

online yang dinamakan dengan guru layang “GL 4.0” 

sekaligus buku pedoman bagi penggunanya 

sebagaimana harapan penulis panjatkan kepada Sang 

Yang Agung. 

Dengan semangat dedikasi dan panggilan jiwa, 

kolaborasi dan kesetiaan terhadap bekal keilmuan Tim 

Penulis untuk dapat didedikasikan kepada bangsa dan 

negara ini. Tak henti-hentinya para penulis berharap 
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semangat ini dapat dilanggengkan dalam karya-karya 

yang relevan dan progresif dalam dimensi pendidikan 

di abad 21 berbasis digital dan data. Buku ini 

memposisikan dirinya sebagai upaya praktis dalam 

tunjuk ajar bagi penggunanya seperti guru dan siswa 

dalam menerapkan aplikasi GL 4.0 learning 

management system berbasis website dan android. 

Penulis mengupayakan agar guru dan siswa dapat 

menyelenggarakan pelaksanaan proses belajar 

mengajar online yang terukur, terstruktur dan 

berkesinambungan dalam capaian aspek knowledge, 

attitude dan skill. Platform GL 4.0 memiliki unsur-unsur 

pelaksanaan proses belajar mengajar pada kegiatan 

awal, inti dan penutup. Di buku pedoman ini guru dan 

siswa akan diajak memahami dengan mudah dan 

sederhana karena buku ini menampilkan gambar atau 

konten konkret, tujuannya agar user atau pengguna 

dengan kemandirian learning by doing mampu 

memahami penggunaan aplikasi GL 4.0. 

Selain buku pedoman dalam rambu-rambu 

penggunaan aplikasi GL 4.0, penulis juga menyiapkan 

tutorial penggunaan dalam bentuk video yang dapat di 

lihat pada link youtube https://youtu.be/oFkqaNvu0A. 

Sebagai penguatan terciptanya platform ini para 

penggagas merumuskan slogan yaitu “guru layang 

harus mampu menerjemahkan bahasa masa depan 

kepada para muridnya agar kelak mereka (murid) tahu 

akan menjadi apa”. 

Mengakhiri kata pengantar ini, penulis 

mengucakan terima kasih kepada segenap jajaran 

https://youtu.be/oFkqaNvu0A
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Universitas Negeri Medan yang telah memfasilitasi 

ruang berfikir, ide dan kolaborasi penulis untuk 

berkontribusi pada ranah keilmuan demi bangsa dan 

negara. Semoga dedikasi ini mampu membangun warga 

negara hipotetik (generasi yang diduga) bangsa ini pada 

wilayah pendidikan di level sekolah agar berdaya guna, 

daya hasil serta daya saing, sehingga dapat menjadi 

ladang amal ibadah Penulis karena manfaat yang 

dirasakan bagi para pembaca dan pengguna platform 

guru layang. 

 

Medan, Oktober 2022 

Tim penulis 
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 BAB 1.  

Wacana Pendidikan Abad 21 

 

 

 

Meminjam dari hasil penelitian yang kami lakukan 

dengan tema aplikasi GL 4.0 sebagai learning 

management system (LMS) berbasis website dan 

android dalam kegiatan pembelajaran blended learning 

di sekolah, memiliki tujuan yang konkret dalam rangka 

menumbuhkembangkan kesiapan pelajar dalam 

menggunakan internet sebagai sebuah fashion belajar 

di era keterbukaan teknologi berbasis internet. Dimulai 

dari pengalaman peneliti dan fenomena masifnya 

teknplogi berbasis internet berada pada saku guru dan 

siswa maka ide dan gagasan peneliti menjelma menjadi 

sebuah model perangkat pembelajaran berbasis 

internet dengan ruang medianya website dan android.  

Bernamakan aplikasi GL 4.0 disuguhkan sebagai 

perangkat media pembelajaran yang disiapkan dengan 

kemutakhiran akses dan kelengkapan fitur berbasis 

website dan android dalam kegiatan pembelajaran 

belended learning. Prinsip dan landasan learning yang 
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kuat menjadikan aplikasi GL 4.0 mengarah kepada 3 

aspek yang akan di capai yaitu pengetahuan, sikap dan 

karakter sehingga akurasi capaian belajar pada siswa 
dapat terselenggara secara optimal.  

Prioritas aplikasi GL 4.0 berbasis website akan 

dipergunakan sebagai media mendidik dan mengajar 

(guru) sedangkan berbasis android sebagai sarana 

belajar bagi siswa. Pada faktanya pelaksanaan proses 

belajar mengajar elearning dengan menggunakan 

media komersil masih terdapat keterbatasan akses dan 

sebagian terfokus pada aspek pengetahuan, sehingga 

menjadi kendala bagi guru dalam menilai aspek sikap 

dan karakter siswa. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah 

LMS berbasis nilai yang memfasilitasi daring dan luring 

(blended learning) agar memudahkan guru dan siswa 

dalam mengukur tingkat keberhasilan kegiatan belajar 

mengajar (KBM) di sekolah.  

Upaya menganggapi gejolak dunia pendidikan 

memasuki babak baru dalam potret pendidikan abad 21 

dan aktivitas kegiatan belajar mengarungi bahtera 

maya (tatap layar) dalam pelaksanaan pembelajaran, 

kemudian kini mulai menyoal tentang keidealan masa 

transisi dalam tatap muka, ada yang mengatakan 

blended learning yang bermazhab perpaduan antara 

daring (dalam jaringan) dan luring (luar jaringan), ada 

yang menyuguhkan total tatap muka kemudian 

mengistirahatkan sarana digital internet yang telah lalu, 

alih-alih yang tetap konsisten dengan internet of 

everything dengan dalil era ke era manusia akan 

menumbuh kembangkan organ tubuhnya yang baru 
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yaitu internet. Internet seakan-akan telah bersemayam 
pada tubuh manusia yang ideal pada di saat ini. 

Kemutakhiran internet tidak terlepas dari peran 

pemerintah yang berupaya bertindak melalui sebuah 

kebijakan yang tepat guna dan tepat sasaran, hal ini 

tentunya mengarah kepada kurikulum, strategi dan 

capaian prosess belajar mengajar. Patut disadari pada 

dimensi pendidikan gejolak baru muncul antara 

“rutinitas vs inovasi” bagi seluruh elemen sistem 

pendidikan, mulai dari runtutan kegiatan belajar yang 

biasanya dilakukan melalui tatap muka, kini beralih 

menjadi tatap layar atau virtual. Apakah rutinitas yang 

tadinya dianggap melanggengkan pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar di sekolah dapat diukur secara ideal 

atau bahkan munculnya inovasi berbasis teknologi 

internet di anggap lebih ekuivalen terhadap isu yang 

berkembang dalam pendidikan abad 21 

Pendidikanabad ke-21 meminta sumberdaya 

manusia yang berkualitas, yang dihasilkan oleh 

lembaga-lembaga yang dikelola secara profesional 

sehingga membuahkan hasil unggulan. Tuntutan-

tuntutan yang serba baru tersebut meminta berbagai 

terobosan dalam berfikir, penyusunan konsep, dan 

tindakan-tindakan. Dengan kata lain diperlukan suatu 

paradigm baru dalam menghadapi tantangan-

tantangan yang baru (Wijaya et al., 2016). Pendidikan 

harus mampu menjawab persoalan baru dengan cara-

cara yang baru pula karena dianggap cara lama tidak 

mampu menjawab atas pesoalan yang ada, hal ini 

menjadi tantangan dan tuntutan pendidikan didalam 
setiap perubahan yang ada. 
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Wacana selanjutnya, apakah ini karena persoalan 

virus pandemi atau karena era keterbukaan akses 

internet, sehingga pendidikan harus menyesuaikan 

dengan hal baru yang di sebut revolusi industri 4.0. 

bahkan gelagat pasca 4.0 sudah memberikan sinyal 

tentang kehadiran 5.0. tentunya ini menjadi PR bersama 

bagi setiap elemen pendidikan. Abad ke-21 meminta 

sumberdaya manusia yang berkualitas, yang dihasilkan 

oleh lembaga-lembaga yang dikelola secara profesional 

sehingga membuahkan hasil unggulan. Tuntutan-

tuntutan yang serba baru tersebut meminta berbagai 

terobosan dalam berfikir, penyusunan konsep, dan 

tindakan-tindakan. Dengan kata lain diperlukan suatu 

paradigm baru dalam menghadapi tantangan-

tantangan yang baru (Khasanah & Herina, 2019).  

Pada tulisan ini, tim penulis melihat dua hal 

tersebut menjadi momentum yang datang bersamaan 

seiring keadaan pandemi dan era percepatan 

perubahan teknologi yang tidak dapat dihindari. 

Ketidaksiapan seluruh aspek dalam kegiatan belajar 

menjadi kendala dalam menciptakan efektivitas belajar, 

baik itu melalui luring maupun daring. Khususnya di 

level sekolah dimana kegiatan belajar daring 

merupakan hal yang baru dilakukan sejak pandemi 

berlangsung dan ini masih cenderung belum tuntas 

dalam memaksimalkan pembelajaran daring tersebut. 

Tentunya menimbulkan dampak kualitas pendidikan 

akan menurun tajam seiring dengan sarana dan 

prasarana yang terbatas. kurangnya pengetahuan siswa 

dalam memahami keunggulan teknologi yang semakin 

berkembang dari hari ke hari semakin kian dirasakan 
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dan salah satunya memanfaatkan elektronik book atau 

buku digital sebagai salah satu sumber wahana 

pengetahuan siswa dan itu salah satu perangkat bagian 
dari pembelajaran luring (Jamaludin, 2020) 

Proses pembelajaran daring yang dilakukan di 

rumah berdampak pada kualitas proses pembelajaran, 

proses penilaian, dan lulusan. Walaupun pembelajaran 

online telah dijalankan tetapi masih terjadi 

problematikanya, misalnya seorang pendidik dituntut 

harus mampu menguasai teknologi LMS dan media 

sosial untuk bisa berinovasi dalam pembelajaran, 

namun dari sisi lain sarana dan prasarana pendukung 

pembelajaran pun harus tersedia dengan baik, agar 

proses pembelajaran berjalan seperti yang diharapkan. 

Peningkatan mutu pendidikan dan pengajaran 

merupakan suatu keharusan dan mutlak bagi seluruh 

elemen pendidikan di negeri ini, tidak terkecuali 

seorang guru. Guru yang baik adalah guru yang 

memahami dan memahami tanggung jawab dan 

kewajibannya. Guru menjadi aktor utama dalam 

pembelajaran dengan mengikuti tren pembelajaran 

yang relevan dengan kondisi saat ini, yaitu 

pembelajaran abad 21. Agar dapat mengembangkan 

pembelajaran abad 21 berbasis “merdeka belajar” 

berpusat pada siswa. Perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan harus memiliki prinsip efisiensi, 

efektifitas, dan berorientasi pada peserta didik. Hal ini 

dilakukan dengan mempertimbangkan kesiapan, minat 

dan kebutuhan belajar siswa di kelas agar dapat 

mencapai tujuan pembelajaran dan tujuan pendidikan 

nasional yang maksimal (Ahmal et al., 2020).  
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Salah satu prinsip dalam pembelajaran blended 

learning adalah sebuah otoritas dan kolaborasi, otoritas 

pada siswa memiliki kebebasan untuk memilih materi 

ajar, bahan ajar dan sumber belajar serta waktu, media 

yang digunakan dan tempat pembelajaran. Kolabaratif 

dalam arti untuk dapat melakukan suatu tanggung 

jawab tersebut terhadap peserta didik dituntut untuk 

tetap berinteraksi dan menjalin komunikasi dengan 

teman sejawat, guru ataupun tutor nya dan sumber 

belajar yang lain nya yang tersedia. (Jamaludin et al., 

2020). Sejalan dengan program Kemendikbud yang 

menggagas pemikiran pembelajaran abad 21 yang 

berorientasi pada kemampuan siswa dalam mencari 

tahu dari berbagai sumber, merumuskan 

permasalahan, berpikir analitis dan kerjasama serta 

berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah, jadi 

pembelajaran bermuara pada aspek kebutuhan siswa 

dan berorientasi pada siswa (student centered 

learning)  

Kategori pembelajaran abad ke-21 dengan 

framework yang menjadi wacana dalam dunia 

pendidikan yaitu; 1) Kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah (Critical-Thinking and Problem-

Solving Skills), mampu berfikir secara kritis, lateral, dan 

sistemik, terutama dalam konteks pemecahan masalah; 

2) Kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama 

(Communication and Collaboration Skills), mampu 

berkomunikasi dan berkolaborasi secara efektif dengan 

berbagai pihak; 3) Kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah (Critical-Thinking and Problem-

Solving Skills), mampu berfikir secara kritis, lateral, dan 



 

7 
 

GURU LAYANG 4.0: 
Platform Pembelajaran dan Penggunaanya 

sistemik, terutama dalam konteks pemecahan masalah; 

4) Kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama 

(Communication and Collaboration Skills), mampu 

berkomunikasi dan berkolaborasi secara efektif dengan 

berbagai pihak; 5) Kemampuan mencipta dan 

membaharui (Creativity and Innovation Skills), mampu 

mengembangkan kreativitas yang dimilikinya untuk 

menghasilkan berbagai terobosan yang inovatif;               

6) Literasi teknologi informasi dan komunikasi 

(Information and Communications Technology Literacy), 

mampu memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi untuk meningkatkan kinerja dan aktivitas 

sehari-hari; 7) Kemampuan belajar kontekstual 

(Contextual Learning Skills), mampu menjalani aktivitas 

pembelajaran mandiri yang kontekstual sebagai bagian 

dari pengembangan pribadi, dan 8) Kemampuan 

informasi dan literasi media, mampu memahami dan 

menggunakan berbagai media komunikasi untuk 

menyampaikan beragam gagasan dan melaksanakan 

aktivitas kolaborasi serta interaksi dengan beragam 

pihak (P21, 2007). 

Dapat dianalisis bagaimana peran platform 

komersil yang masif digunakan masih terdapat 

kelemahan dalam memfasilitasi pembangunan nilai-

nilai karakter pada peserta didik karena kecenderungan 

platform tersebut beroreintasi pada knowledge siswa. 

Padahal nilai- nilai karakter merupakan salah satu 

pondasi awal dalam membentuk karakter generasi 

bangsa. Tujuannya (1) menciptakan sebuah platform 

pendidikan yang memiliki makna, nilai, dan karakter 

keberagaman bangsa, (2) mempersiapkan generasi 
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yang tangguh dan berdaya saing, (3) meletakkan 

pendidikan karakter sebagai ruh dan fondasi 

pendidikan melalui harmonisasi etik, estetik, literasi, 

kinestetik, (4) merevitalisasi dan memperkuat 

kapasitas ekosistem pendidikan di dalam implementasi 

pendidikan karakter, (5) membangun jejaring di dalam 

dan luar sekolah, (6) melestarikan kebudayaan dan jati 

diribangsa (Lickona, 2009) 

Pembelajaran luring dan daring atau blended 

learning membutuhkan kesiapan otoritas dan kolabari 

dari kedua belah pihak yang terlibat, yakni guru dan 

siswa. Selain itu dalam proses belajar berbasis e-

learning siswa-siswi tentunya membutuhkan sarana 

dan prasarana yang mendukung agar pembelajaran 

dapat berlangsung dan memiliki kualitas pembelajaran 

yang lebih baik (Rustiani, 2014). Adapun hal yang paling 

penting dalam kegiatan belajar daring yaitu 

penggunaan media online dalam pelaksanaannya. 

Berdasarkan hasil penelitian Sabran & Sabara, bahwa 

penggunaan media baru merupakan pemanfaatan yang 

adaptif karena mampu mengirimkan serangkaian solusi 

dalam metode belajar mengajar. Kegiatan belajar daring 

mengutamakan penggunaan media online dalam 

pelaksanaannya. Ada banyak platform yang bisa 

digunakan selama belajar daring, seperti google meet, 

zoom, webex, dan lainnya. Akan tetapi ternyata tidak 

semua sekolah yang mampu menggunakan platform 

online yang ada. Berbagai alasan muncul seperti sarana 

dan prasarana online di sekolah yang tidak memadai, 

serta SDM yang tidak mendukung (Sabran & Sabara, 

2019).  
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Beberapa sekolah di kota Medan telah 

menerapkan pembelajaran jarak jauh (PJJ) yang 

seyogyanya mengkomparasikan antara luring dan 

daring selama masa pandemic belum tuntas, kemudian 

keberlangsungan kegiatan belajar tetap berjalan 

dengan memanfaatkan teknologi yang ada sebagai 

fasilitas blended learing tersebut. Untuk siswa-siswi di 

tingkat Sekolah Menegah Atas (SMA) metode belajar 

yang digunakan adalah dengan media sosial whatups 

group, learning manajement system dengan platform 

google classroom. Melalui whatups group tersebut para 

guru memberikan petunjuk terkait materi belajar dan 

juga tugas (offline maupun online). Tugas yang telah 

diberikan oleh guru, dikerjakan kedalam buku tugas 

masing-masing siswa secara offline. Biasanya para guru 

akan menetapkan kapan waktu untuk pengumpulan 

tugas kesekolah. Sementara tugas online siswa dalam 

mengerjakan dan mengumpulkannya langsung melalui 

platform yang telah di sediakan. 

Asusmsi tim peneliti tentang istilah pembelajaran 

luring bukan berarti total tatap muka, melainkan 

aktifitas belajar yang dilakukan diluar jaringan, bisa 

menggunakan elektronik buku, televisi, buku ajar 

maupun media lain yang tidak terkoneksi dengan 

internet atau offline. Begitu juga PJJ, pembelajaran jarak 

jauh dilakukan sama halnya seperti luring namun tetap 

menggunakan LMS atau sosial media sebagai alat 

interaksi maupun komunikasi antara guru dan siswa. 

Karena itu pembelajaran daring, luring maupun PJJ 

membutuhkan perangkat aplikasi yang bisa 
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memfasilitasi aktifitas kegiatan belajar siswa baik 
secara online maupun offline (blended learning).  

Berdasarkan kegiatan belajar daring dan luring 

tersebut, terlihat bahwa teknologi yang digunakan 

dalam mendukung kegiatan belajar masih sangat 

terbatas. Sehingga dibutuhkan sebuah platform yang 

nantinya akan memudahkan para guru dan siswa dalam 

kegiatan belajar secara blended learning, di era 

digitalisasi guru sejatinya memiliki kemapanan cyber 

pedagogy sebagai pengetahuan dan mampu 

menerapkan smart education yang menganut referensi 

teknologi mutakhir, kemudian dapat dilacak melalui 

aktivitas guru tersebut, karena menjadi guru di era 

digital membutuhkan kompetensi di bidang teknologi 
pedagogy dan konten pembelajaran (Lubis et al., 2021) 

Adapun platform GL 4.0 yang ditawarkan penulis 

pada penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai 

upaya menjawab persoalan kurang optimalnya 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dengan strategi 

blended learning. GL 4.0 merupakan salah satu aplikasi 

yang dapat mendukung kegiatan belajar selama 

pandemic masih berlangsung. Platform ini digunakan 

agar para siswa tidak lagi merasa repot untuk belajar 

dan mengumpulkan tugas kesekolah. Semua bisa 

dikerjakan secara online maupun offline, dimanapun 

dan kapanpun. Melalui platfom ini pengumpulan tugas 

bisa dilakukan keduanya. Sehingga para siswa dan guru 

dapat memilih sebagai otoritas dan kolaborasi yang 
dimaksud. 
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Aplikasi GL 4.0 dapat di unduh secara gratis 

melaui playstore, dimana platform ini nantinya 

dilengkapi dengan fitur yang lengkap (LMS, media 

interaksi dan komunikasi) baik secara online maupun 

offline yang disesuaikan dengan kondisi peserta didik 

tingkat SMA sehingga tidak menimbulkan rasa bosan. 

Membangun mood para peserta didik adalah point yang 

sangat penting, sehingga platform yang diberikan tidak 

membuat para siswa jenuh dan bosan selama belajar 

daring. Adanya pembatasan kegiatan masyarakat juga 

berdampak terhadap dunia pendidikan. 
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 BAB 2.  

Menyoal Kegagapan Pendidikan 
di Era Keterbukaan Akses 
(Ramuan Guru Layang) 

 

 

 

Berangkat dari perjalanan riset oleh para peneliti 

tentang bagaimana penerapan aplikasi GL 4.0 sebagai 

learning management system (LMS) berbasis website 

dan android memfasilitasi pelaksanaan kegiatan poses 

belajar mengajar secara blended learning di SMA Swasta 

Gadjah Mada. memiliki target yang ingin dicapai yaitu 

menghasilkan proses belajar daring dan luring yang 

efektif di masa pandemi dan era keterbukaan teknologi 

informasi dan komunikasi. Aplikasi GL 4.0 akan 

digunakan bagi guru dan siswa pada kelas X karena 

terbatasnya Aplikasi atau platform yang digunakan 

selama melakukan belajar daring dan luring 

menjadikan kegiatan belajar kurang efektif. Sehingga 

sangat dibutuhkan sebuah platform yang memfasilitas 
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guru dan siswa dalam memudahkan pelaksanaan 
proses belajar mengajar secara optimal. 

Idealnya temuan dalam penelitian yang telah kami 

lakukan dapat memberikan kontribusi keilmuan 

tentang platform Aplikasi GL 4.0 berbasis web dan 

android dalam kegiatan pembelajaran bagi guru dan 

siswa baik secara online dan offline yang diiringi dengan 

penanaman nilai-nilai karakter berbasis teknologi. Dan 

juga platform Aplikasi GL 4.0 diharapkan akan 

memberikan kemudahan bagi guru dan siswa dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar secara 

optimal sehingga proses belajar daring maulun luring 
bisa efektif dan efisien 

Melalui perdebatan panjang secara argumentasi 

dan kritis dari beberapa referensi terkait dengan 

perspektif teori yang digunakan sebagai “pisau bedah” 

dalam menganalisis permasalahan penelitian. Ada 

beberapa penelitian terdahulu yang digunakan sebagai 

bahan rujukan dalam penelitian ini, agar kami para 

peneliti berdiri dibahu raksasa para pakar dan para ahli 

serta kekayaan teori dan literatur “nanos gigantum 

humeris insidentes”. 

Kajian yang paling mendasar terkait pembelajaran 

jarak jauh yang masif diperankan disetiap level 

pendidikan di sekolah yang ketergantungan pada media 

komunikasi online untuk menghubungkan antara siswa 

dan guru, namun pada pengerjaan tugas bisa 

menggunakan sarana lain yang tidak harus terhubung 

dengan internet. Padahal ada banyak aplikasi 

pembelajaran berbasis android yang bisa digunakan 
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selama belajar daring. Seperti whatsapp group, Google 

Classroom, Emodo, Zoom, Google Meet, dan lainnya. 

Melalui aplikasi ini pembelajaran secara online bisa 

dilakukan dengan fleksibel, akan tetapi menuntut para 

pendidik untuk memiliki kreativitas dalam memilih 
metode belajar.  

Misalnya dalam sebuah penelitian yang mengkaji 

tentang kesiapan kemapanan aktivitas perkuliahan di 

perguruan tinggi tentang faktor-faktor apa yang 

berpengaruh terhadap proses pembelajaran berani, dan 

bagaimana praktik pembelajaran masa pandemi bisa 

direfleksikan untuk meningkatkan pembelajaran berani 

di masa selanjutnya pasca pandemi. Hasil dari 

penelitian menunjukkan bahwa pengalaman civitas 

akademika (dosen-mahasiswa) masa awal pandemi 

masih dikurung oleh masalah teknis (akses jaringan dan 

platforme-learning) dan belum masuk ke masalah yang 

lebih substantif dalam pembelajaran berani (misalnya 

kurikulum pembelajaran berani) yang lebih bisa 

menggaransi interaksi pembelajaran yang bersifat 

produktif. Perlu adanya adaptasi teknologi dan 

informasi dalam pembelajaran sehingga pembelajaran 

yang dilakukan baik pada masa pandemi maupun pasca 

pandemi bisa lebih efektif dan bermakna. (Rohmanu et 

al., 2020) 

Pada tingkat sekolah dasar hanya melalui 

penggunaan aplikasi whatsapp group. Walaupun 

banyak sekali aplikasi yang bisa digunakan, akan tetapi 

whatsapp dianggap lebih mudah. WhatsApp Group 

(Grup WA) salah satunya yang dapat dimanfaatkan 

untuk membuat grup (kelompok belajar) yang 
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berfungsi sebagai media pembelajaran, dimana 

pendidik dan peserta didik dapat bertukar informasi, 

penyebaran informasi, serta dapat membuat suatu 

forum diskusi belajar tentang materi pelajaran, tugas, 

atau sekedar memberi sapaan oleh pendidik kepada 

peserta didik yang dapat memberi motivasi belajar 

(Pustikayasa, 2019). Dikuatkan dengan penelitian pada 

level sekolah dasar dengan temuan bahwa 

pembelajaran online yang dilakukan tidak berjalan 

secara efektif. Adapun media online yang digunakan 

dalam proses belajar daring yaitu whatsapp group 
(Kesi, 2020) 

Melihat dari hasil riset terdahulu dan di kuatkan 

ileh pendapat para ahli terkait pembelajaran secara 

daring masih terdapat kelemahan dan kekurangan 

dalam pelaksanaanya kendatipun sudah lama hadir 

keberadaan pembelajaran tersebut. Menurut Moore 

menyatakan bahwa pembelajaran daring merupakan 

pembelajaran yang menggunakan jaringan internet 

dengan aksesabilitas, konektivitas, fleksibelitas, dan 

kemampuan untuk memunculkan berbagai jenis 

interaksi pembelajaran (Moore et al., 2014). Menurut 

Baym juga menunjukkan bahwa penggunaan internet 

dan teknologi multimedia mampu merombak cara 

penyampaian pengatahuan dan dapat menjadi 

alternative pembelajaran yang dilaksanakan di dalam 

kelas tradisional (Baym et al., 2004). Selain itu 

pembelajaran daring atau dalam jaringan juga dapat 

disebut sebagai online learning merupakan kegiatan 

pembelajaran yang memanfaatkan jaringan (internet, 

LAN, WAN) sebagai metode penyampaian, interaksi dan 
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fasilitas serta didukung oleh berbagai bentuk layanan 

belajar lainnya (Brown & Goolsbee, 2002). E-learning 

dapat didefinisikan sebagai sebuah bentuk teknologi 

informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam 

bentuk dunia maya (Hanum, 2013) 

Menurut Korucu & Alkan mengungkapkan bahwa 

penggunaan teknologi mobile mempunyai sumbangan 

besar dalam lembaga pendidikan, termasuk di 

dalamnya adalah pencapaian tujuan pembelajaran jarak 

jauh (Fathurahman, 2020). Penggunaan smartphone 

dan laptop dalam pembelajaran daring dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Anggrawan, 

2019). Sehingga seharusnya ketika belajar daring pun 

para siswa tidak mengalami kemunduran prestasi. 

Banyak kelebihan yang di dapat dari kegiatanbelajar 

daring. Waryanto menyatakan bahwa satu satu 

kelebihan dari penggunaan pembelajaran daring yaitu 

pembelajaran daring dapat digunakan dalam 

menyampaikan pembelajaran tidak terbatas ruang dan 

waktu. Kita bisa belajar kapan dan dimanapun tanpa 

terikat tempat. Sehingga memberikan kemudahan bagi 

para guru dan siswa. Akan tetapi yang sering menjadi 

kendala adalah kurangnya pemahaman terhadap 

penggunaan teknologi. Pada dasarnya guru itu dituntut 

untuk mampu melakukan pembelajaran dengan daring, 

kemampuan guru dalam teknologi informasi sangat 

dibutuhkan (Nugraha et al., 2020) 

Keterbatasan penugasan teknologi informasi yang 

terjadi yaitu, dilihat dari kondisi guru di Indonesia tidak 

seluruhnya mampu memahami penggunaan teknologi 

proses pembelajaran selama pandemic berubah yaitu 
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dengan menggunakan jaringan jarak jauh. Hal ini 

memberikan dampak pada guru karena kurang 

maksimal dalam memberikan materi pembelajaran dan 

terganggunya proses pembelajaran yang menyebabkan 

tidak tercapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Sehingga menjadikan materi tidak tuntas dan 

penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran 

daring tidak maksimal. Penilaian siswa pun terkendala 

dengan sekedar penilaian kognitif (Sari et al., 2021) 

Dampak yang dirasakan guru yaitu tidak semua 

mahir menggunakan teknologi internet atau media 

sosial sebagai sarana pembelajaran Beberapa guru 

senior belum sepenuhnya mampu menggunakan 

perangkat atau fasilitas untuk penunjang kegiatan 

pembelajaran online dan perlu pendampingan dan 

pelatihan terlebih dahulu. Jadi, dukungan dan 

kerjasama orang tua demi keberhasilan pembelajaran 

sangatdibutuhkan. Komunikasi guru dan sekolah 

dengan orang tua harus terjalin dengan lancar (Dewi, 
2020) 

Persoalan yang tampak terkendala pada teknis 

pelaksanaan, namun yang tidak kalah pentingnya yaitu 

mengabaikan capaian pembelajaran pada wilayah nilai 

dan karakter siswa. Melalui pembelajaran online 

penanaman nilai-nilai karakter bagi siswa harus 

menjadi capaian vital dalam pelaksanaan proses belajar 

mengajar. Penanaman nilai-nilai karakter ini biasanya 

dilakukan disaat kegiatan belajar tatap muka. Akan 

tetapi menjadi sebuah masalah ketika penanaman nilai-

nilai karakter dilakukan secara online. Menurut Lickona 

(Lickona, 2009) menguraikan bahwa pendidikan 
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karakter adalah pendidikan untuk membentuk 

kepribadian seseorang melalui pendidikan budi pekerti. 

Hasilnya dapat dilihat dari tindakan nyata seseorang 

berupa jujur, bertanggungjawab, menghormati orang 

lain dan bekerja keras. Pendidikan karakter merupakan 

penciptaan lingkungan sekolah yang membantu siswa 

dalam perkembangan etika, tanggungjawabmelalui 

model, dan pengajaran karakter yang baik melalui nilai-

nilai universal  

Dilihat dari kajian pembelajaran daring 

berdasarkan pelacakan literatur maka penulis 

mengasumsikan perlu adanya keterpaduan antara 

pembelajaran yang dilakukan secara daring dan luring 

atau dengan istilah blended learning, dengan 

argumentasi bahwa pendekatan nilai-nilai karakter 

membutuhkan sentuhan interaksi secara langsung 

dalam proses belajar siswa. Mengaktifkan model 

pembelajaran berbasis projek masalah memiliki ukuran 

yang ideal dalam menggapai capaian nilai-nilai karakter 

peserta didik, jadi membutuhkan aplikasi yang dapat 

memfasilitasi ruang-ruang tersebut. 

Penelitian yang dilakukan oleh Pratama dan 

Mulyati setiap pembelajaran daring dan luring memiliki 

kelebihan dan dengan baik atau efektif kekurangan 

termasuk pembelajaran daring dan luring di masa 

pandemi Covid-19 ini, akan tetapi dari sistem 

pembelajaran daring dan luring diharapkan guru untuk 

kreatif dalam mendidik peserta didik. Supaya 

keberhasilan pembelajaran bisa tercapai (Pratama & 

Mulyati, 2020). Sejalan dengan pendapat dari sintawati 

dan indriani dalam penelitiannya tentang kecakapan 
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guru dalam menggunakan teknologi tersebut dapat 

dilihat dalam Technological Pedagogical Content 

Knowledg – TpaCK merupakan integration of theoretical 

frameworks dalam teknologi, pedagogik, dan materi 

pelajaran dalam pembelajaran (Sintawati & Indriani, 
2019) 

Guru menjadi peran sentral dalam meracik 

perencanaan pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

Dengan menggunakan blended learning maka guru 

berupaya  untuk menciptakan suasana belajar dengan 

media mutakhir beriringan dengan penilaian karakter 

yang dilakukan secara langsung (tatap muka) menurut 
menurut Andrew Jeklin Blended Blended learning,  

“which combines the strength of face-to-face and 

technologyenhanced learning, is increasingly being 

seen as one of the most important vehicles for 

education reform today. Blended learning allows 

both teacher and learner access to radically 

increased possibilities for understanding how we 

transmit and receive information, how we interact 

with others in educational settings, how we build 

knowledge, and how we assess what we have taught 
or learned.” (Picciano et al., 2014)  

Menuju masa transisi pembaharuan pendidikan di 

era hari ini memerlukan perangkat terbaik dari 

beberapa pertimbangan dilain sisi, teknologi menjadi 

kendaraan terpenting menuju masa depan pendidikan 

lebih baik, guru dan siswa  membangun informasi, 

komunikasi dan berinteraksi dengan orang lain dalam 
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lingkungan pendidikan, penelusuran pengetahuan, dan 
menilai apa yang telah ajarkan dan pelajari 
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 BAB 3.  

Guru Layang Sebagai Potret 
Pendidikan Abad 21 

 

 

 

Tim penulis sekaligus peneliti berupaya 

melakukan inovasi learning manajemen systemn 

melalui pembuatan aplikasi berbasis website dan 

android dengan plafform blended learning dalam rangka 

menumbuhkembangkan kesiapan pelajar menggu-

nakan internet sebagai sebuah fashion belajar di era 

keterbukaan teknologi berbasis internet. Aplikasi guru 

layang disingkat GL 4.0 disuguhkan sebagai perangkat 

media pembelajaran yang disiapkan dengan 

kemutakhiran akses dan kelengkapan fitur berbasis 

website dan android berbasis blended learning. Prinsip 

dan landasan learning yang kuat menjadikan aplikasi GL 

4.0 mengarah kepada 3 aspek yang akan di capai yaitu 

pengetahuan, sikap dan karakter sehingga akurasi 

capaian belajar tersebut dapat terselenggara secara 

optimal. Pelaksanaan proses belajar mengajar elearning 



 

24 
 

GURU LAYANG 4.0: 
Platform Pembelajaran dan Penggunaanya 

dengan menggunakan media komersil masih terdapat 

keterbatasan akses dan sebagian terfokus pada aspek 

pengetahuan, sehingga menjadi kendala bagi guru 

dalam menilai aspek sikap dan karakter peserta didik. 

Maka dibutuhkan sebuah LMS berbasis nilai yang 

memfasilitasi daring dan luring (blended learning) agar 

memudahkan user guru dan peserta didik dalam 

mengukur tingkat keberhasilan kegiatan belajar 

mengajar (KBM) di sekolah.  

Melalui penjajakan literatur dan observasi 

dilapangan secara langsung dengan objek guru dan 

siswa. Kami melakukan FGD focus group discussion 

bersama mitra sekolah guru dan para ahli kemudian 

dianalisis, menunjukkan adanya temuan tentang hasil 

observasi langsung yang dilakukan peneliti dengan 

identifikasi masalah di sekolah SMA Swasta Gajah Mada 

penggunaan pembelajaran daring dengan LMS 

merupakan rutinitas kegiatan belajar yang sedang 

beradaptasi bagi penggunanya user guru dan siswa. 

Keterlibaran user tidak hanya menjadi syarat utama 

dalam keahlian dan manajerial kegiatan belajar 

mengajar (KBM) namun sarana dan prasana di sekolah 

menjadi perangkat yang wajib difasilitasi agar 

keberlangsungan belajar daring dapat berjalan optimal. 

Kendatipun demikian masih terdapat belum 

maksimanya dalam capaian belajar siswa tersebut 

dilihat dari kematangan dan kecakapan guru dalam 

menyiapkan perangkat media LMS yang masif 

digunakan baik itu melalui google class maupun media 
interaksi dan komunikasi terpisah melalui whatsapp.  
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Analisis alasan tersebut terhadap optimalisasi 

capaian belajar siswa disebabkan penggunaan LMS dan 

WhatApp cenderung terpisah padahal media 

pembelajaran dengan interaksi belajar semestinya 

menjadi hal yang terpadu dan terintegralistik dalam 

satu komponen yang utuh. Guru menyiapkan 

perancanaan KBM dari awal kegiatan, inti dan penutup 

difasilitasi oleh LMS namun media interaksi di lakukkan 

terpisah melalui whatsapp. Kondisi ini kadang 

mengalami kendala akibat jenjang waktu yang berbeda 

dan miss komunikasi antar perintah di media whatsapp 

dengan LMS. Ini berdampak pada keterkejutan bagi 

siswa atas pelaksanaan belajar sehingga motivasi dan 

gairah belajar siswa terhambat pada perintah di 

interaksi. 

Selanjutnya detail persoalan tersebut muncul 

pada kegiatan pembelajaran daring yang sebenarnya 

guru dan siswa mengalami gagap digital secara teknis 

dan pengelolaan manajemen ruang daring yang 

cenderung belum tersentuh secara utuh. Baik dengan 

menggunakan platform secara konvensional seperti 

Google Met, Zoom Meering, Webex, Google Classroom. 

Temuan ini menyimpulkan bahwa secara sumber daya 

manusia menjadi salah satu penyebab tidak efisiennya 

kegiatan belajar daring baik guru maupun siswa. 

Era pendidikan 4.0 pasca pandemi mengarah pada 

bagaimana upaya mendesain pembelajaran yang 

melibatkan atribut abad 21 (digitalisasi) secara 

komprehensif. Guru dipaksa memiliki keahlian digital 

agar dapat diterapkan ke dalam KBM, sehingga 

kecakapan guru di literasi digital, data dan manusia 
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menjadi komponen penting yang harus dimiliki guru 

selain mendidik dan mengajar secara konvensional, 

namun komponen lain diera pendidikan 4.0 menjadi 

keniscayaan yang menjadi syarat utama guru di 

kemajuan teknologi dan era keterbukaan akses dan 
informasi. 

Situasi dan kondisi era sekarang ini, peristiwa 

pasca full daring, tiap sekolah mengupayakan 

penyesuaian baru atas dimulainya pemberlakukan 

aktivitas pertemuan secara langsung (luring), namun 

hal ini menjadi persoalan baru bagi penyelenggaranya, 

karena adaptasi baru dengan mengkombinasikan 

antara daring/luring atau online/offline. Pembelajaran 

tersebut dinamakan blended learning dengan 

memadukan kedua sistem pembelajaran secara 

bersama dengan manajemen waktu yang fleksibel. 

Sehingga prinsip-prinsip belajar bergeser pada kondisi 

dan situasi yang terjadi, namun tidak mengabaikan 

terori capaian belajar siswa.  

Melalui penerapaan aplikasi GL 4.0 bernuansa 

blended learning yang didesain peneliti demgan 

menggunakan media digital internet berbasis android 

dan web dengan prinsip yang lebih sederhana dan 

tentunya berpijak pada teori belajar untuk dapat 

meraih capaian aspek pengetahuan, sikap dan karakter 

siswa. Dari 12 guru yang mengajar di kelas X beberapa 

guru dengan capat dan mudah untuk mampu sebagai 

user. Dengan Rata-rata yang usia guru kurang dari 50 

tahun, hal ini membuktikan aplikasi GL 4.0 dapat 

diakses dengan prinsip kesederhanaan dan kemudahan. 

Mulai dari registrasi use, merencenakan persiapan KBM 
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dari sumber belajar (materi ajar dan materi 

pengayaan), model pembelajaran hingga assesmen.. 

Sedangkan bagi siswa kelas X memiliki kemampuan dan 

daya tangkap yang mayoritas cenderung mapan karena 

kebiasaan siswa dalam menggunakan smart phone 

menjadi salah satu penunjang dalam pemahaman 

tentang platform belajar daring.  

Tujuan dari teknologi platform pembelajaran 

blended learning ini diciptakan pada ruang-ruang 

dinding kelas guru dan siswa sebagai user yaitu untuk 

mempermudah tercapainya kompetensi belajar siswa 

dan membantu guru dalam menyelenggarakan capaian 

tersebut baik itu secara online maupun offline. 

Meskipun terdapat kendala yang kerap ditemuai 

misalnya beberapa siswa tidak memiliki smart phone 

dan laptop untuk bisa belajar daring. Tingkat 

kemapanan ekonomi orang tua siswa menjadi alasan 

logis untuk hal tersebut. Begitu juga dengan sekolah 

yang cenderung belum mengsuport keerampilan guru 

dalam kecakapan penggunaan teknologi pedagogy 

digital, sekolah dan guru terampil secara otodidak 

karaena tidak adanya pelatihan khusus yang 

diselenggarakan dari pihak sekolah 
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Gambar  1. Alur Skema platform guru layang (GL 4.0) 

Sumber: Penulis, 2022 

Pelaksanaan penggunaan platform GL 4.0 

memaparkan beberapa alur kegiatan mulai dari 

registrasi guru dan siswa, kegiatan awal (absensi, doa 

dan apersepsi), kegiatan inti (layanan materi ajar dan 

materi pengayaan), asessmen/penilaian (pengalaman 

belajar siswa dan evaluasi), penutup (penguatan guru 

dalam penuturan capaian belajar dan doa) kemudian 
dilanjutkan dengan wacanan pertemuan belajar. 

Selanjutnya diupload dan disajikan didalam 

platform GL 4.0 berbasis web. disuguhkan bagi guru 

karena memiliki perangkat lengkap dalam mengakses 

data, upload data dan mengunduh data. Perangkat 

tersebut dilengkapi fitur-fitur projek lembar belajar 

siswa persesi dengan mudah guru dapat merekap tiap 

aktivitas mulai dari absensi, durasi online siswa dalam 
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menggunakan aplikasi, interaksi dan komunikasi siswa, 

komentar atau tanggapan siswa pada tiap video (video 

guru menyapa, video materi, video pengayaan, video 
penutup atau penuturan guru). 

Aktivitas guru dalam penggunaan aplikasi GL 4.0 

berbasis web www.gurulayang.com dengan registrasi 

mengisi profil guru secara lengkap, membuat kelas dan 

kode kelasnya, mengupload nama siswa agar absensi 

bisa diklik siswa, membuat video sapaan guru berdurasi 

maksimal 5 menit bermuatan membuka kelas, 

apersepsi dan agenda belajar, video materi yang 

disiapkan guru dalam mengemas materi yang di 

jabarkan secara sederhana, maksimal waktunya 10 

menit, video pengayaan yang dapat diintegrasikan 

dengan youtube atau video online lainnya, video 

penguatan atau penuturan guru yaitu video yang 

bermuatan tentang kesimpulan belajar dan pesan-

pesan materi yang berorientasi pada nilai sikap dan 

perilaku siswa.  

Platform GL 4.0 berbasis android menyuguhkan 

beberapa fitur tampilan, mulai dari fitur registrasi 

siswa, absensi, tampilan doa yang telah disajikan secara 

otomatis dengan memilih agama dan kepercayaan, fitur 

video guru menyapa, fitur sumber materi (video materi, 

materi ajar pdf atau word, video pengayaan), fitur 

kemapanan siswa (siswa mengemukakan pengalaman 

belajarnya dalam bentuk tertulis, audio atau video dan 

terdapat soal latihan siswa), fitur penguatan (video 

penuturan guru bermuatan tentang validasi rangkuman 

materi dan menutup dengan menghubungan materi 

http://www.gurulayang.com/
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dipertemuan selanjutnya) dan fitur terakhir ditutup 
doa. 

Aktifitas siswa dalam menggunakan aplikasi guru 

layang berbasis android yaitu, mengunduh aplikasi GL 

4.0 di playstore secara gratis kemudian registrasi., 

setelah regstrasi mengisi profil siswa secara lengkap 

lalu meminta kode kelas dari guru bidang studi untuk 

menjadi user. Kemudian memperhatikan, menyimak 

serta mengklik setiap perintah yang ada di dalam 

platform tersebut. Siswa diminta untuk memberikan 

respon atau tanggapan dari setiap sesi bisa melalui 

mengetik diplatform tersebut namun bisa juga 

memberikan tanggapan pada sesi luring (tatap muka 

secara langsung di kelas). Platform berbasis android 

disajikan dengan rigid dan keberaturan artinya siswa 

tidak dapat melewati atau skip tampilan, atau 

penggandaan layar smart phone. Aplikasi ini diciptakan 

agar tidak bisa diduakan atau diabaikan dengan 

membuka aplikasi lainnya ketika pengoperasian 

aplikasi Gl 4.0 sedang berlangsung namun itu dilakukan 

oleh siswa maka harus mengualang dari awal, dalam 

situasi tersebut guru dapat melihat riwayat aktifitas 

belajar siswanya (kontrol pembelajaran daring 
berpusat pada guru) 

Hasil evaluasi yang dilakukan peneliti terhadap 

kesiapan dan kemapanan guru dan siswa sebagai user 

GL 4.0 terdapat kelemahan dan kelebihan; kelemahan 

diantaranya adalah sarana dan prasarana sekolah dari 

sumber daya pendukung diantaranya adalah perangkat 

akses internet dan komputer/smart phone yang belum 

optimal, namun pada sisi kelebihannya adalah guru dan 
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siswa telah memiliki basic pengetahuan digital yang 

baik, pengenalan LMS berbasis web dan android mudah 

dipahami dan diimplementasikan secara langsung, 

kemampuan kemandirian untuk menekuni media 

pembelajaran kerap menjadi sesuatu hal yang harus di 

kuasai guru, kesadaran guru atas pembelajar sepanjat 

hayat tampak pada semangat dan motivasi belajar 

dalam penggunaan paltform GL 4.0. begitu juga dengan 

siswa, aktivitas kegiatan daring menempa mental dan 

keseriusan siswa dalam menggunakan smart phone 

sebagai media utama belajar di era kemajuan teknologi 

digital. Namun pada persoalan capaian pembelajaran 

secara untuk dari aspek pengetahuan, sikap dan 

keterampilan siswa membutuhkan dampingan secara 

langsung dalam penilaiaanya, maka aplikasi GL 4.0 

mengupayakan terpadunya daring dan luring menjadi 

satu kesatuan yang utuh dan tidak dapat dipisahkan, 

peran guru tidak dapat digantikan dan diwakilkan oleh 

platform digital yang ada sehingga membutuhkan peran 

aktif guru dalam kemampuan kompetensi pribadi, 

sosial, pedagogik dan profesionalisme 

Belended learning menjadi trend pembelajaran 

setelah pandemi dan didukung perkembangan 

teknologi yang masif digunakan disetiap sekolah, 

namun beberapa prinsip pada teori belajar harus tetap 

dikaji dan diukur dalam ketercapaian belajar siswa, 

mulai dari aspek pengetahuan, sikap dan keterampilan. 

Menggabungkan platform digital dengan dinding kelas 

menjadi sesuatu hal baru bagi guru sehingga 

membutuhkan kesiapan dan kecakapan dalam 

mendesain kegiatan belajar mengajar, tidak hanya 
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dituntut mahir dalam penggunaan platform digital 

namun mengemas platform tersebut dengan efektifitas 

dan ketercapaian belajar dikelas secara optimal. GL 4.0 

berupaya menyuguhkan fitur dengan kelengkapan 

sarana pembelajaran blended learing baik itu guru 

maupun siswa, dengan tetap berupaya mengedepankan 

prinsip teori belajar dengan membangun motiv-motiv 

belajar siswa, minat dan bakat siswa, capaian belajar 

siswa (pengetahuan, sikap dan keterampilan) serta 

nilai-nilai kebermaknaan sehingga platform tersebut 

dapat digunakan secara optimal dalam proses kegiatan 

belajar mengajar. Namun hal ini tidak hanya 

disandarkan oleh peran guru semata, sistem 

penyelenggaran pendidikan harus mampu menyikapi 

dengan mendukung pelaksaannya mulai dari aturan 

kebijakan, fasilitas sarana dan prasarana, pelatihan 

sumber daya manusia berbasis teknologi pedagogy 

content learning, pelatihan model pembelajarn berbasis 

informasi dan communication teknolog 
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 BAB 4.  

Sintaks Penggunaan Aplikasi 
Guru Layang (GL 4.0) 

 

 

A. Guru Layang Student Guide 

1. Halaman Login; Buka url: 

https://gurulayang.com/login 

 

https://gurulayang.com/login
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2. Registrasi sebagai guru/siswa 

 

3. Setelah mempunyai akun, silahkan login pada 

halaman diatas. Setelah proses login berhasil, 

maka anda akan diarahkan kedalam tampilan 

PORTAL. 

 

MENU MY PROFILE 

4. Menu profile di fungsikan untuk siswa bisa 

melakukan perubahan data profile secara 

mandiri. 
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5. Jika data sudah di isi maka tekan tombol “simpan” 

untuk menyimpan semua data kemudian tampilan 

ke MENU KELAS SAYA 
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MENU KELAS SAYA 

6. Menu kelas saya di fungsikan agar siswa bisa 
melihat kelas apa saja yang sudah di ikuti. 

 

7. Jika siswa ingin mengikuti kelas baru maka tekan 

tombol “Ikut Kelas”. 
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8. Kemudian masukan kode kelas setelah itu tekan 
tombol “Submit” untuk bergabung ke dalam kelas. 

9. Jika user ingin melihat materi belajar, silahkan 

tekan tombol “Mulai Belajar”. 

 
 

10. Tekan tombol “Lihat Materi” dengan tampilan 

awal berdoa terlebih dahulu sebelum memulai 
belajar 
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11. Tekan tombol “Lanjutkan” untuk memasuki 
ruang belajar (guru menyapa). 

 

 

12. Tekan tombol “Lanjutkan” kemudian memilih 

kegiatan belajar mandiri dengan fiture yang 

disediakan (materi ajar, materi pengayaan, materi 

dialog, dan latihan) sesuai perintah guru yang di 

beri tanda hijau 
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13. Pilih materi-materi dari sumber belajar yang telah 

disediakan.Lalu tekan tombol “Lanjutkan” masuk 
kepada pegalaman belajar. 

 

14. Tekan tombol “Lanjutkan” untuk kegiatan 

penguatan yang ditampilkan dengan penuturan 
guru 
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15. Tekan tombol “Lanjutkan” kegiatan menutup 
belajar dengan berdoa 
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16. Notifikasi pada LMS ini akan tampil pada Hp 

siswa berbasis android dengan 15 menit 

sebelum masuk jadwal belajar. 
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B. Guru Layang Teacher Guide 

1. Halaman Login Buka url: 
https://gurulayang.com/login 

 

2. Silahkan daftar terlebih dahulu pada url: 

https://gurulayang.com/register 

 

https://gurulayang.com/login
https://gurulayang.com/register
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3. Setelah mempunyai akun, silahkan login pada 
halaman diatas. 

4. Setelah proses login berhasil, maka anda akan 

diarahkan kedalam tampilan PORTAL sebagai 
berikut. 

 

MENU PROFILE 
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5. Menu profile di fungsikan untuk guru bisa 

melakukan perubahan data profile secara 

mandiri. 

 

6. Jika data sudah di isi maka tekan tombol 
“simpan” untuk menyimpan semua data. 

7. Selanjutnya pilih MENU SISWA 
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8. Menu siswa di fungsikan agar guru bisa melihat 

siswa mana saja yg sudah ikut kedalam kelas yg 

telah dibuatnya. 

MENU SISWA 
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9. Pilih MENU KELAS di fungsikan untuk guru 
dalam membuat kelas  

 

MENU KELAS 

 

 

10. Untuk membuat kelas, guru bisa tekan tombol 
“Tambah”  
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11. Kemudian guru mengisi nama kelas dan deskripsi 
kelas, setelah itu tekan tombol “Simpan”. 
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12. Pilih tombol “Tambah” untuk menambahkan 

materi kedalam kelas yang telah dibuat (materi 

pembahasan, deskripsi materi, upload bahan 
berupa pdf, video, gambar dan suara 
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13. Materi pengayaan dengan sajian tampilan 

berupa keterangan nama materi pengayaan, 

deskripsi materi, upload  literatur pdf, video, 
gambar dan suara 
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14. Pilihan dialog online dengan menyajikan 

keterangan nama materi yang akan dibahas 

dalam pertemuan online secara virtual, dengan 

mengupload copy link berbasis zoom, google 
met, webex. 
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15.  Pilihan latihan dengan menyajikan keterangan 

nama latihan pada materi yang akan diuji, upload 

link dengan google formulir, zoho atau soal 
latihan dalambentuk pdf maupun word 

 

16. Isi semua data dengan benar dan setelah data di 

isi dengan benar harus tekan tombol pada 
masing-masing block materi. 
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MENU PROSES BELAJAR 

17. Menu proses belajar berfungsi untuk 

mengaktifkan kelas yang telah dibuat pada menu 

kelas sebelumnya. 

 

18. Pilih tombol “Tambah” 
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19. Pilih kelas yang akan diaktifkan, setelah itu akan 
muncul tampilan seperti dibawah ini. 

 

 

20. Tekan tombol “Submit” untuk mengaktifkan 

kelas. 
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21. Kelas berhasil di aktifkan, dan juga berhasil 

mendapatkan kode kelas yang nantinya akan 

digunakan siswa untuk join kedalam kelas. 
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MENU ABSENSI 

22. Menu Absensi berfungsi untuk menampilkan 

data absensi siswa yang telah bergabung 

kedalam kelas yang telah dibuat guru. 
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MENU LATIHAN SISWA 

23. Menu Latihan Siswa berfungsi untuk mengecek 

hasil latihan siswa dan guru dapat memberikan 

nilai pada setiap latihan siswa. 
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MENU DISKUSI ONLINE 

24. Menu diskusi online berfungsi sebagai 

penghubung antara guru dan murid untuk 

berkomunikasi seputar pelajaran yang di ikuti 
melalui tatap layar (virtual). 
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 BAB 5.  

Kesimpulan 

 

 

 

Aplikasi GL 4.0 disuguhkan sebagai perangkat 

media pembelajaran yang disiapkan dengan 

kemutakhiran akses dan kelengkapan fitur berbasis 

website dan android dalam kegiatan pembelajaran 

belended learning. Prinsip dan landasan learning yang 

kuat menjadikan aplikasi GL 4.0 mengarah kepada 3 

aspek yang akan di capai yaitu pengetahuan, sikap dan 

karakter sehingga akurasi capaian belajar tersebut 

dapat terselenggara secara optimal. Aplikasi berbasis 

website akan dipergunakan sebagai media mendidik 

dan mengajar (guru) sedangkan berbasis android 

sebagai sarana belajar bagi siswa. Pelaksanaan proses 

belajar mengajar elearning dengan menggunakan 

media komersil masih terdapat keterbatasan akses dan 

sebagian terfokus pada aspek pengetahuan, sehingga 

menjadi kendala bagi guru dalam menilai aspek sikap 

dan karakter siswa. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah 

LMS berbasis nilai yang memfasilitasi daring dan luring 
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(blended learning) agar memudahkan guru dan siswa 

dalam mengukur tingkat keberhasilan kegiatan belajar 

mengajar (KBM) di sekolah. Ketidaksiapan seluruh 

aspek dalam kegiatan belajar menjadi kendala dalam 

menciptakan efektivitas belajar, baik itu melalui luring 

maupun daring. Khususnya di level sekolah dimana 

kegiatan belajar daring merupakan hal yang baru 

dilakukan sejak pandemi berlangsung dan ini masih 

cenderung belum tuntas dalam memaksimalkan 

pembelajaran daring tersebut. Tentunya menimbulkan 

dampak kualitas pendidikan akan menurun tajam 
seiring dengan sarana dan prasarana yang terbatas. 
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