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Abstract :  This article discusses the use of innovative technology in Blended Learning. Research 

abstract. The method used in this article is a library method that integrates literature with 

relevant findings in the field. This article relies on data and material obtained from library 

sources, including books, journals and other literature. Data sources were obtained through the 

process of collecting literature to obtain theoretical information and knowledge. Data analysis 

techniques are carried out through the stages of summarizing, presenting data and drawing 

relevant conclusions. Innovative technology in blended learning has transformed education, 

enriching the student experience, and creating a dynamic and inclusive environment. This 

approach combines online and face-to-face learning, allowing students to learn at their pace and 

style. Technology integration increases student engagement, instructional flexibility, and access 

to resources, helping to achieve educational goals. Some innovative technologies that can be 

used to support Blended Learning learning are Learning Management Systems (LMS), Video 

Conferencing Tools, Gamification Tolls, Augmented Reality (AR). 
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Pendahuluan 
Globalisasi berdampak pada kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi memfasilitasi akses 

mudah terhadap informasi dari berbagai negara. Namun, dampak dari kemajuan teknologi ini 

memiliki sisi positif dan negative, (Tranggono dkk., 2023). Pengelolaan teknologi perlu didukung 

oleh pemahaman yang komprehensif agar pendidikan dapat dimanfaatkan secara optimal 

dengan teknologi, sehingga memungkinkan terciptanya pembelajaran yang efektif dan efisien 

sesuai dengan tuntutan zaman digital saat ini, (Salsabila dkk., 2023). 

Perkembangan teknologi telah memberikan dampak positif dalam meningkatkan mutu 

pendidikan secara keseluruhan, termasuk pengembangan metode pembelajaran baru dengan 

materi yang relevan guna meningkatkan kualitas pembelajaran sesuai dengan perkembangan 

teknologi. Teknologi membantu manusia dalam menjalankan kegiatan sehari-hari baik dalam 

pekerjaan maupun pendidikan. Di era modern saat ini, teknologi semakin canggih dan maju, 

terlihat dari berbagai media yang mendukung pekerjaan dan pembelajaran bagi siswa atau 

mahasiswa dalam menyelesaikan tugas. Lingkungan sekitar kita sangat mempengaruhi 

perkembangan teknologi, terutama dengan ketersediaan internet yang berdampak besar pada 

kemajuan di berbagai bidang, termasuk pendidikan. Dalam konteks pendidikan, internet 

dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran, (Maritsa dkk., 2021). 

Dengan adopsi teknologi, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, terjangkau, dan 

efisien. Mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh Sehan Rifky dengan judul "Dampak 

Penggunaan Artificial Intelligence Bagi Pendidikan Tinggi", hasil penelitiannya menunjukkan 

bahwa penggunaan chatbot dan teknologi interaktif lainnya dapat memperkaya pengalaman 

belajar siswa, membuatnya lebih menarik dan efisien. Dalam konteks ini, chatbot termasuk 
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dalam kategori teknologi yang saat ini banyak digunakan, (Rifky, 2024). Saat ini, pelajar dapat 

mengakses bahan pembelajaran online dari berbagai tempat dan kapan pun melalui komputer 

atau perangkat seluler mereka. Selain itu, teknologi telah memperkenalkan metode pembelajaran 

yang lebih menarik dan bervariasi, seperti penggunaan multimedia, simulasi, dan permainan 

pendidikan. Oleh  karena  itu,  model  pembelajaran    dapat  mendorong  aktivitas,  kreativitas,  

dan motivasi pada siswa, (Salsabila dkk., 2022). 

Penggunaan teknologi sebaiknya dilakukan dengan bijak, terutama ketika digunakan dalam 

konteks pendidikan dan pelatihan. Manfaat penggunaan teknologi dengan bijak adalah dapat 

meningkatkan kualitas serta jangkauan pembelajaran. Dengan teknologi yang diterapkan secara 

cermat, peluang untuk meningkatkan efektivitas proses pembelajaran juga semakin terbuka 

lebar, (Nuryana, 2019). 

Perkembangan Teknologi informasi dan komunikasi telah merevolusi cara pembelajaran 

secara signifikan. Peran guru saat ini tidak hanya sebatas sebagai pengajar, tetapi lebih sebagai 

pengawas dan pembimbing yang membantu siswa dalam mengembangkan potensi mereka 

secara lebih efektif, (Elpana dkk., 2022). Salah satu langkah penting untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan adalah kemampuan guru dalam berinovasi. Ini menunjukkan kreativitas dan 

kemampuan mereka untuk terus mengembangkan diri agar menjadi lebih baik, (Hasriadi, 2022). 

Salah satu pembelajaran yang memanfaatkan teknologi adalah blended learning, yang 

menggabungkan pembelajaran langsung dan pembelajaran online. Dengan menerapkan model 

pembelajaran ini, diharapkan dapat memfasilitasi berbagai jenis kegiatan belajar jarak jauh, baik 

yang bersifat langsung maupun mandiri, (Huda dkk., 2021). Terdapat banyak sekali macam 

teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam penerapan pembelajaran blended learning, mulai dari 

platform pembelajaran daring (LMS) , hingga aplikasi vidio konferensi seperti Zoom atau Google 

Meet yang memungkinkan interaksi langsung antara guru dan siswa secara virtual. Selain itu, 

penggunaan konten multimedia seperti video pembelajaran, simulasi interaktif, dan e-book juga 

dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa secara online. Dengan memanfaatkan beragam 

teknologi ini, pembelajaran blended learning dapat menjadi lebih dinamis, interaktif, dan 

memungkinkan fleksibilitas bagi siswa dalam mengakses materi pembelajaran. Merujuk pada 

penelitian yang dilakukan oleh Andrian, dkk dengan judul "Video Tutorial Materi Shooting Bola 

Basket untuk Mendukung Blended Learning", hasil penelitiannya menunjukkan bahwa 

penggunaan video tutorial memberikan fleksibilitas kepada peserta didik untuk belajar di waktu 

dan tempat yang mereka pilih. Mereka dapat mengakses video tersebut melalui platform 

pembelajaran daring atau perangkat seluler mereka, (Andrian dkk., 2023) 

Berdasarkan pernyataan tersebut, ditekankan pentingnya dan perlunya integrasi teknologi 

dalam proses pembelajaran guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan 

sesuai dengan kebutuhan dan preferensi belajar siswa. Dengan adanya beragam teknologi yang 

tersedia, pendidik memiliki kesempatan untuk memanfaatkan solusi teknologi inovatif yang 

sesuai dengan materi pelajaran dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

 

Metode 
Dalam penelitian ini, metode yang diterapkan adalah metode pustaka yang 

mengintegrasikan literatur dengan temuan yang relevan di lapangan. Artikel ini mengandalkan 

data dan materi yang diperoleh dari sumber-sumber kepustakaan, termasuk dari buku, jurnal, 

dan literatur lainnya. Sumber-sumber ini bertindak sebagai basis informasi yang akan diolah dan 

dianalisis oleh peneliti. Pemilihan sumber kepustakaan dilakukan dengan metode yang efektif, 

yaitu dengan mengidentifikasi dan menilai kualitas serta relevansi sumber, memastikan 

keberagaman perspektif, dan mengutamakan sumber-sumber yang memiliki kredibilitas tinggi 
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serta peer-reviewed. Data dikumpulkan melalui proses pengumpulan literatur untuk 

memperoleh informasi serta pengetahuan yang bersifat teoritis. Teknik analisis data dilakukan 

melalui tahapan merangkum, menyajikan data, dan menarik kesimpulan yang relevan. 

Hasil dan Pembahasan 

Learning Management System (LMS) 

LMS memungkinkan pengguna untuk membuat dan mengelola pembelajaran sesuai 

dengan tujuan dan maksud yang diinginkan. Learning Management System (LMS) adalah salah 

satu jenis perangkat lunak yang menerapkan konsep pembelajaran elektronik, (Listiyono dkk., 

2022). Learning Management System, atau LMS, memungkinkan institusi pendidikan untuk 

menyelenggarakan pembelajaran dengan mengadopsi metode blended learning. 

Saat ini, ada banyak Learning Management System (LMS) yang sudah berkembang dan 

dipergunakan untuk mendukung proses pembelajaran di institusi pendidikan. LMS tersedia 

dalam opsi berbayar dan gratis. Sebagian dikembangkan secara mandiri, sementara yang lain 

bergantung pada aplikasi lain. Ada juga LMS yang tersedia dalam bentuk aplikasi dan web. 

Berikut adalah beberapa teknologi LMS inovatif yang dapat diterapkan dalam pembelajaran 

blended learning. 

a. SEVIMA EdLink, merupakan aplikasi pembelajaran yang memadukan pengajaran offline dan 

pembelajaran online dengan menggunakan aplikasi Sevima Edlink sebagai platform daring. 

Ini memungkinkan murid untuk belajar secara independen dan memperoleh keterampilan 

belajar yang lebih baik. mereka dengan bantuan teknologi digital, serta memudahkan guru 

dalam mengelola pembelajaran, (Marlina, 2020). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Edmodo, merupakan ruang belajar online yang menawarkan lebih banyak fitur yang bisa 

disesuaikan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Guru dapat dengan mudah mengelola 

sistem pembelajaran menggunakan Edmodo, berkat fitur-fitur praktis yang disediakannya. 

Platform ini memungkinkan guru untuk dengan lancar memanfaatkan Edmodo dalam proses 

pengajaran. Fitur-fitur yang ada, seperti berbagi materi pelajaran, memberikan tugas, 

membuat kuis, melakukan polling, dan mendiskusikan materi melalui komentar, 

memberikan fleksibilitas dalam penggunaan platform ini, (Putri & Hartati, 2020). 

 

 

 

 

Gambar 1. Aplikasi Sevima Edlink 
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Gambar 2. Aplikasi Edomo 

 

c. Google Classroom, merupakan sebuah aplikasi yang memfasilitasi penciptaan ruang kelas 

secara online, terdapat fitur untuk mendistribusikan tugas, mengumpulkan tugas, dan 

bahkan menilai tugas yang dikumpulkan. Di samping itu, format-file beragam seperti Word, 

PowerPoint, PDF, video, dan tautan juga bisa diunggah tanpa pembatasan, (Salamah, 2020). 

Hal tersebut dapat memudahkan guru dalam pelaksaan pembelajaran jarak jauh, kapanpun 

dan dimanapun juga dalam pengaksesannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Video Conferencing Tools 

Seiring berkembangnya teknologi, muncul semakin banyak platform yang mendukung 

pelaksanaan pembelajaran Blended Learning, dianataranya Video conferencing, yaitu teknologi 

yang memfasilitasi pertemuan langsung antara pengguna dari lokasi yang terpisah tanpa perlu 

berkumpul di satu tempat secara fisik, (Hidayat, 2020). Pemanfaatan video conferencing dalam 

pembelajaran blended learning dapat meningkatkan keterlibatan antara guru dan siswa secara 

virtual, memungkinkan kolaborasi antar siswa dari lokasi yang berbeda, dan juga memberikan 

akses yang lebih luas terhadap sumber daya pembelajaran berkualitas melalui platform daring. 

Ada beberapa macam Video conferencing yang dapat digunakan, yakni sebagai berikut : 

a. Zoom Cloud Meeting, adalah aplikasi konferensi video yang menggunakan teknologi cloud 

computing. Aplikasi tersebut memungkinkan pengguna untuk melakukan pertemuan virtual 

melalui video, audio, atau keduanya. Terdapat beberapa fitur utama dalam aplikasi zoom 

yakni : Rekaman (Record) ketika video conference berlangsung, Rise hand (angkat tangan), 

Schedule  and  join  a  meeting (membuat jadwal), Virtual background, dan sebagainya, 

(Ramadani dkk., 2021). 

Gambar 3. Aplikasi Classroom 
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b. Google Meet adalah sebuah platform konferensi video yang dikembangkan oleh Google 

untuk melakukan pertemuan secara online. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 

mengadakan rapat, mengikuti sesi belajar mengajar, dan kelas pelatihan virtual dari mana 

saja, (Prisuna, 2021). Aplikasi ini memungkinkan siswa dan guru untuk melaksanakan 

pembelajaran secara virtual tanpa harus berada di kelas, karena seluruh kegiatan dapat 

dilakukan secara online. Dengan menggunakan perangkat yang terkoneksi dengan internet, 

baik siswa maupun  

guru dapat mengikuti pembelajaran seperti biasa tanpa harus datang ke sekolah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Microsoft Teams adalah sebuah platform digital yang mengintegrasikan komunikasi 

percakapan, rapat, dan berbagi file dalam sebuah aplikasi cloud. Microsoft Teams adalah 

komponen dari paket layanan berlangganan yang disediakan oleh Microsoft, sebagai 

bagian dari rangkaian produk Microsoft Office. Platform ini menyediakan berbagai fitur, 

termasuk kemampuan untuk mengedit file, kualitas video HD dan audio yang optimal, 

fokus pada privasi, serta keamanan yang terjamin langsung dari Microsoft., (Widiyarso 

& Sutama, 2021). 

 

 

 

Gambar 4. Aplikasi Zoom Cloud Meeting 

Gambar 5. Aplikasi Google Meet 
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Gambar 6. Aplikasi Microsoft Teams 

Gamification Tolls 

Situs Gamifikasi yakni berupa penggunaan elemen game ke dalam konteks non-game. 

Program ini menggunakan pendekatan kerja yang berfokus pada game, aspek estetika, dan 

pemikiran permainan untuk mengajak orang terlibat, memotivasi tindakan, mendukung proses 

pembelajaran, serta menyelesaikan suatu permasalahan, (Ariani, 2021).  

Dalam pembelajaran Blended learning, pemanfaatan media berupa Gamifikasi ini dapat 

diterapkan secara online maupun offline di dalam kelas, Dengan penerapan sistem gamifikasi, 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efisien, sehingga keterlibatan siswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran meningkat. Menerapkan konsep gamifikasi dalam pembelajaran dapat 

menarik perhatian siswa, tetapi harus diakui bahwa minat mereka mungkin terfokus pada aspek 

permainan daripada substansi pelajarannya. Oleh karena itu, menjadi tantangan bagi guru untuk 

memilih situs yang tidak hanya menarik dari segi desain tetapi juga relevan dengan tujuan 

pembelajaran. terdapat beberapa situs yang termasuk dalam Gamification Tolls yang dapat 

dimanfaatkan, diantaranya sebagai berikut : 

a. Kahoot, Aplikasi Kahoot merupakan platform teknologi pembelajaran yang menggabungkan 

evaluasi pembelajaran melalui permainan interaktif dan menyertakan sistem pemantauan 

aktifitas siswa. Salah satu keunggulan Kahoot adalah soal-soal yang disajikan di dalamnya 

memiliki batasan waktu. Keterbatasan waktu ini membantu melatih siswa untuk berpikir 

dengan cepat dan tepat dalam menyelesaikan soal menggunakan aplikasi tersebut. (Lisnani* 

& Emmanuel, 2020). Pengembangan platform Kahoot bisa membuat proses evaluasi 

pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, kondusif, dan mempermudah pemantauan 

kemajuan belajar. 
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Gambar 7. Aplikasi Kahoot 

 

b. Quizizz, adalah platform pembelajaran online menggunakan model permainan tanpa biaya. 

Platform ini diterapkan dalam proses pengajaran untuk meningkatkan motivas, dan hasil 

belajar siswa. Selain itu, aplikasi ini juga bertujuan untuk merangsang minat siswa dalam 

mengulang materi pelajaran dan melakukan diskusi kelompok, (Supriadi dkk., 2021). Quizizz 

dapat berfungsi sebagai alat pendukung yang relevan dalam proses belajar mengajar, baik 

dari jenjang sekolah menengah maupun perguruan tinggi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Quizlet, adalah sebuah platform online yang dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran bagi siswa. Selain itu, Quizlet juga menyediakan evaluasi berupa flashcard 

dan pertanyaan dalam mode pembelajaran berbasis game. Isi konten yang ada di Quizlet 

merupakan karya dari guru, (Azhari dkk., 2023). Terdapat fitur-fitur menarik dalam situs ini 

yakni guru dapat mengupload materi pembelajaran dengan berbagai macam bentuk sesuai 

dengan kebutuhan. Meskipun tidak terhubung ke internet, Quizlet tetap dapat diakses, 

memungkinkan peserta didik untuk menggunakan aplikasinya secara bebas. Dengan 

menggunakan situs ini, hubungan antara guru dan siswa dapat dipererat karena melibatkan 

lebih banyak interaksi dari keduanya dalam penggunaannya. 

 

Gambar 8. Aplikasi Quizizz 
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Augmented Reality (AR)  

Teknologi Realitas Augmentasi (AR) adalah inovasi yang memadukan elemen virtual ke 

dalam lingkungan fisik, memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek virtual dalam 

waktu nyata. Penerapan teknologi ini dapat memperkaya pengalaman belajar dengan 

memberikan akses tambahan kepada informasi yang relevan dari sekitar pengguna, (Nordin 

dkk., 2022). Dengan menggunakan komponen fisik seperti kamera, sensor, dan visual grafis, 

teknologi Augmented Reality (AR) dapat menyediakan informasi tambahan secara langsung di 

atas objek nyata dalam waktu riil. Teknologi AR dapat meningkatkan proses pengajaran dan 

pembelajaran, Teknologi AR memiliki beberapa fitur, termasuk integrasi antara dunia nyata dan 

virtual dalam lingkungan yang tampak realistis, interaksi dalam waktu nyata, serta penyajian 

konten dalam format tiga dimensi, (Indahsari & Sumirat, 2023). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil kajian literatur di atas, peran Learning Management System (LMS) 

sangat penting dalam mendukung pembelajaran blended learning. LMS memberikan keleluasaan 

kepada pengguna, baik siswa maupun guru, untuk membuat dan mengelola pembelajaran sesuai 

dengan tujuan yang ditetapkan. Saat ini, terdapat berbagai jenis LMS yang telah berkembang 

dan digunakan di lembaga pendidikan, baik dalam versi berbayar maupun gratis, dan tersedia 

Gambar 9. Aplikasi Quizlet 

Gambar 10. Augmented Reality 
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dalam berbagai format seperti aplikasi dan web. Contohnya adalah SEVIMA EdLink, Edmodo, 

dan Google Classroom. Selanjutnya, Video Conferencing Tools juga memainkan peran penting 

dalam mendukung pelaksanaan pembelajaran blended learning. Video conferencing 

memfasilitasi pertemuan langsung antara pengguna dari lokasi yang terpisah secara virtual, 

tanpa perlu berkumpul di satu tempat fisik. Contoh platform video conferencing yang dapat 

digunakan termasuk Zoom Cloud Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams.  

Kemudian, pemanfaatan Gamification Tools dalam pembelajaran juga penting untuk 

membuat siswa lebih berperan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Contoh situs yang 

termasuk dalam Gamification Tools adalah Kahoot, Quizizz, dan Quizlet. Terakhir, peran 

Augmented Reality (AR) juga signifikan dalam memperkaya pengalaman belajar dalam 

pembelajaran blended learning dengan menyajikan informasi tambahan secara langsung di atas 

objek fisik dalam waktu nyata. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi inovatif seperti LMS, 

Video Conferencing Tools, Gamification Tools, dan Augmented Reality (AR) memiliki peran yang 

penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dalam konteks blended learning. 

 

Kesimpulan 
Teknologi inovatif seperti Learning Management System (LMS), Video Conferencing 

Tools, Gamification Tools, dan Augmented Reality (AR) memiliki peran penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dalam konteks blended learning. LMS memungkinkan 

pengguna untuk membuat dan mengelola pembelajaran, sementara Video Conferencing Tools 

memfasilitasi pertemuan virtual antara pengguna dari lokasi yang berbeda. Gamification Tools 

membuat pembelajaran lebih interaktif dan efisien, sementara AR memperkaya pengalaman 

belajar dengan menyajikan informasi tambahan secara langsung di atas objek fisik dalam waktu 

nyata. 

 Teknologi inovatif dalam blended learning telah mengubah pendidikan, memperkaya 

pengalaman siswa, dan menciptakan lingkungan yang dinamis dan inklusif. Pendekatan ini 

menggabungkan pembelajaran daring dan tatap muka, memungkinkan siswa belajar sesuai 

kecepatan dan gaya mereka. Integrasi teknologi meningkatkan keterlibatan siswa, fleksibilitas 

pengajaran, dan akses ke sumber daya, membantu mencapai tujuan pendidikan. Lembaga 

pendidikan disarankan mengadopsi teknologi pembelajaran yang relevan dan mendukung 

pelatihan guru. Penelitian selanjutnya dapat mengevaluasi efektivitas teknologi jangka panjang, 

integrasi lebih efektif, serta dampak gamifikasi dan AR pada hasil belajar. 
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