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PENGANTAR PENULIS 

 
Buku ini mengulas Pengembangan Sumber dan Media 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Setiap 

pembahasan dijelaskan secara terstruktur dan terperinci. 

Pembahasan dalam buku ini, berangkat dengan membahas 

pondasi dari pembelajaran, yakni konsep belajar, sumber dan 

media dari pembelajaran. Hal ini dikarenakan penting untuk 

mengenali konsep belajar secara mendasar karena setiap 

individu memiliki preferensi belajar yang berbeda sehingga 

membutuhkan preferensi media belajar yang berbeda pula. 

Dalam era informasi dan teknologi yang terus berkembang, 

peran sumber dan media pembelajaran dalam mendukung 

proses pendidikan menjadi semakin penting. Dalam buku ini, 

kami akan mengulas konsep, klasifikasi, pemilihan, 

penggunaan, serta evaluasi sumber dan media pembelajaran 

PAI dengan berbagai pendekatan dan teknologi. Selain itu, juga 

membahas berbagai aspek penting dalam pengembangan 

sumber dan media pembelajaran PAI, termasuk pemahaman 

dasar tentang konsep belajar, sumber pembelajaran, dan media 

pembelajaran. Kami juga akan membahas teori-teori belajar 

yang relevan dalam konteks PAI dan menggambarkan peran 

penting sumber dan media dalam mendukung proses belajar. 

Selain itu, buku ini akan menjelaskan berbagai jenis media 

pembelajaran PAI yang tersedia, mengklasifikasikannya 

berdasarkan karakteristiknya, serta memberikan wawasan 

tentang bagaimana media-media ini dapat digunakan dalam 

konteks pendidikan agama Islam. 

Buku ini juga akan mengulas bagaimana sumber belajar, 

seperti buku teks, materi online, dan sumber-sumber lainnya, 

dapat diintegrasikan ke dalam media pembelajaran PAI. Selain 

itu, kami akan membahas tentang pengembangan produk 
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media teknologi audio-visual dan produk teknologi 

berdasarkan komputer (video game) yang dapat digunakan 

dalam mata pelajaran PAI. Dengan memadukan pengetahuan 

konseptual dan panduan praktis, buku ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas 

pengajaran dan pembelajaran PAI. 

Akhir kata, terima kasih kepada semua yang telah 

berkontribusi serta memberikan dukungan dalam proses 

penyusunan buku ini. Selamat membaca, dan semoga buku ini 

menjadi sumber inspirasi dalam pengembangan sumber dan 

media pembelajaran PAI yang inovatif dan efektif. 

 

Malang, Oktober 2023 
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BAB 1 

KONSEP BELAJAR, SUMBER DAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 

Hisar Marulitua Manurung 

 

Abstrak: 

Belajar mengacu pada alasan dan faktor-faktor yang 
mendorong seseorang untuk memulai proses pembelajaran. Ini 
bisa berkaitan dengan motivasi pribadi, kebutuhan akademis 
atau profesional, minat, pengembangan diri, dan banyak lagi. 
Ketidakmampuan untuk tetap termotivasi dapat menghambat 
proses belajar. Ini bisa disebabkan oleh kurangnya minat 
dalam subjek, kurangnya tujuan yang jelas, atau gangguan 
emosional. Lingkungan belajar yang tidak kondusif, seperti 
kebisingan, gangguan, atau kurangnya ruang pribadi, dapat 
mengganggu konsentrasi dan fokus. Penggunaan media 
pembelajaran daring, masalah teknis seperti koneksi internet 
buruk atau masalah perangkat keras dapat mengganggu proses 
belajar. Belajar adalah hasil atau pencapaian yang ingin dicapai 
oleh seseorang melalui proses pembelajaran. Sumber 
pembelajaran adalah materi atau informasi yang digunakan 
oleh individu untuk memperoleh pengetahuan atau 
keterampilan. Media pembelajaran adalah alat atau teknologi 
yang digunakan untuk menyampaikan informasi dan materi 
pembelajaran. Pemilihan metode pengukuran, sumber, dan 
media pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan belajar, 
jenis materi, dan gaya belajar individu. Kombinasi yang efektif 
dari metode dan sumber pembelajaran dapat membantu 
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar. Mencari tahu 
alasan di balik kurangnya motivasi dan menciptakan tujuan 
belajar yang berarti. Melibatkan diri dalam metode belajar 
yang menarik, berkolaborasi dengan teman atau rekan belajar, 
dan merayakan pencapaian kecil dapat membantu 
mempertahankan motivasi. Mencari tempat yang tenang dan 
bebas gangguan untuk belajar. Mengkomunikasikan kebutuhan 
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kepada anggota keluarga atau teman untuk mendapatkan 
dukungan dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
baik. Memastikan koneksi internet yang stabil dan memeriksa 
perangkat keras sebelumnya. Mencari dukungan teknis jika 
menghadapi masalah teknis yang serius. Menetapkan tujuan 
yang spesifik dan relevan membantu mengarahkan upaya 
belajar dan memberikan fokus yang diperlukan. Pemilihan 
sumber yang andal, relevan, dan sesuai dengan gaya belajar 
individu akan memudahkan pemahaman dan pengaplikasian 
materi. Media pembelajaran, seperti video, slide presentasi, 
dan platform daring, dapat membantu memvisualisasikan 
konsep dan membuat belajar lebih menarik. Dengan 
menggabungkan tujuan belajar yang jelas, sumber 
pembelajaran yang baik, dan media pembelajaran yang efektif, 
individu dapat memaksimalkan potensi mereka dalam 
menguasai pengetahuan dan keterampilan yang diinginkan. 
Proses belajar yang aktif dan terarah akan membantu 
mencapai pencapaian yang lebih baik dan memberikan 
manfaat jangka panjang dalam pengembangan pribadi dan 
professional. 

Kata Kunci: Belajar, Sumber dan Media Pembelajran 

 

1.1. Konsep Belajar 

Secara umum, dapat dikatakan bahwa belajar adalah proses 

perubahan perilaku seseorang sebagai hasil dari interaksi 

dengan lingkungannya yang sesuai dengan kebutuhannya. 

Belajar didefinisikan dalam dua cara oleh Tutoo, (1998) dalam 

buku Educational Psychology. Pertama, belajar adalah proses 

memperoleh pengetahuan. Kedua, belajar adalah peningkatan 

yang relatif langgeng dalam waktu reaksi yang dihasilkan dari 

praktik yang berulang-ulang. Sebagai hasil dari praktik yang 

berulang-ulang dan bertahan lama. Sebaliknya, pembelajaran 

dijelaskan oleh Kimble, (1961) sebagai perubahan potensi 

perilaku yang terjadi sebagai hasil dari praktik yang berulang-

ulang. Definisi ini mengarah pada kesimpulan bahwa 

pembelajaran adalah proses memperoleh informasi dan 
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pengalaman yang menghasilkan modifikasi perilaku dan 

keterampilan. 

Konsep belajar mencakup berbagai pendekatan dan 

teori yang digunakan untuk memahami bagaimana manusia 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman 

baru. Ada beberapa konsep belajar yang umumnya dikenal dan 

digunakan dalam konteks pendidikan. Berikut adalah beberapa 

konsep belajar yang penting (Rusman, 2017): 

1. Pembelajaran Aktif: Konsep ini menekankan pada 

peran aktif peserta didik dalam memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan. Peserta didik 

secara aktif terlibat dalam kegiatan seperti diskusi, 

proyek, eksperimen, dan pemecahan masalah; 

2. Pembelajaran Kolaboratif: Pendekatan ini 

melibatkan kerjasama antara peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran bersama-sama. 

Peserta didik bekerja dalam kelompok atau tim 

untuk bertukar ide, saling membantu, dan 

mencapai pemahaman yang lebih mendalam; 

3. Pembelajaran Konstruktivis: Konsep ini berfokus 

pada peran konstruksi pengetahuan oleh peserta 

didik. Peserta didik membangun pemahaman baru 

berdasarkan pengetahuan dan pengalaman 

sebelumnya. Guru berperan sebagai fasilitator 

yang membantu peserta didik dalam membangun 

pengetahuan mereka sendiri; 

4. Pembelajaran Berbasis Masalah: Pendekatan ini 

menggambarkan pembelajaran yang difokuskan 

pada pemecahan masalah nyata. Peserta didik 

dihadapkan pada masalah yang relevan dan perlu 

dipecahkan. Mereka kemudian menggunakan 

pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki untuk 

menemukan solusi; 
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5. Pembelajaran Berbasis Proyek: Konsep ini 

melibatkan peserta didik dalam proyek nyata yang 

memungkinkan mereka untuk mengembangkan 

keterampilan dan pengetahuan melalui proses 

investigasi, penelitian, perencanaan, dan 

implementasi; 

6. Pembelajaran Visual: Pendekatan ini menggunakan 

visualisasi untuk membantu peserta didik 

memahami dan mengingat informasi. Hal ini dapat 

melibatkan penggunaan gambar, diagram, grafik, 

atau video sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran; 

7. Pembelajaran Berbasis Kompetensi: Konsep ini 

menekankan pada pengembangan keterampilan 

dan kompetensi yang relevan dengan kebutuhan 

dunia nyata. Peserta didik belajar untuk menguasai 

keterampilan tertentu dan menunjukkan 

kemampuan dalam konteks yang nyata; 

8. Pembelajaran Berbasis Teknologi: Pendekatan ini 

memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran. Peserta didik dapat 

menggunakan perangkat lunak, aplikasi, atau 

sumber daya digital lainnya untuk mengakses 

informasi, berkomunikasi, dan berpartisipasi 

dalam aktivitas pembelajaran. 

Konsep belajar ini dapat dikombinasikan atau 

diadaptasi sesuai dengan kebutuhan dan konteks pembelajaran 

tertentu. Penting untuk mengenali bahwa setiap individu 

memiliki preferensi belajar yang berbeda, oleh karena itu, 

pendekatan yang beragam dan inklusif diperlukan untuk 

mendukung berbagai gaya belajar dan kebut. 
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1.1.1. Teori Belajar 

Teori belajar adalah pendekatan yang digunakan untuk 

memahami bagaimana individu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap, atau perilaku baru 

melalui proses pembelajaran. Terdapat beberapa teori 

belajar yang telah dikembangkan oleh para ahli dalam 

bidang psikologi dan pendidikan. Berikut ini adalah 

beberapa teori belajar yang penting (Gasong, 2018): 

a. Teori Behaviorisme: Teori ini berfokus 

pada hubungan antara stimulus dan 

respons dalam membentuk perilaku. 

Menurut teori ini, individu belajar melalui 

asosiasi antara stimulus yang diberikan 

dan respons yang dihasilkan. Contoh teori 

ini adalah eksperimen Pavlov mengenai 

kondisi refleks dan teori operant 

conditioning yang dikembangkan oleh B.F. 

Skinner; 

b. Teori Kognitif: Teori ini menekankan peran 

proses mental dalam pembelajaran. 

Menurut teori kognitif, individu 

memproses informasi dari lingkungan 

mereka, mengorganisasikannya, dan 

mengkonstruksi pengetahuan baru 

berdasarkan pengalaman mereka. Teori 

belajar kognitif termasuk teori pengolahan 

informasi, teori pembelajaran sosial, dan 

pendekatan konstruktivis; 

c. Teori Humanistik: Teori ini menekankan 

keunikan individu dan peran motivasi, 

kebutuhan, dan pengalaman subjektif 

dalam pembelajaran. Teori humanistik 

berfokus pada pemenuhan potensi diri dan 
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pengembangan pribadi. Contoh teori 

humanistik termasuk teori self-

actualization Carl Rogers dan teori hierarki 

kebutuhan Abraham Maslow; 

d. Teori Sosial-Kognitif: Teori ini menekankan 

peran interaksi sosial dalam pembelajaran. 

Menurut teori ini, individu belajar melalui 

pengamatan orang lain dan melalui proses 

pengolahan kognitif yang kompleks, seperti 

perhatian, pemodelan, dan penguatan. 

Teori ini dikembangkan oleh Albert 

Bandura dan memasukkan konsep-konsep 

seperti self-efficacy dan pemodelan; 

e. Teori Konstruktivis: Teori ini berfokus 

pada peran aktif individu dalam 

pembentukan pengetahuan mereka sendiri. 

Menurut teori konstruktivis, pembelajaran 

melibatkan proses konstruksi pengetahuan 

baru berdasarkan pengalaman sebelumnya 

dan interaksi dengan lingkungan. Teori 

belajar ini terkait dengan konsep-konsep 

seperti scaffolding, zone of proximal 

development, dan pembelajaran berbasis 

masalah. 

Penting untuk dicatat bahwa teori-teori ini 

dapat saling melengkapi dan kadang-kadang digunakan 

dalam kombinasi untuk memahami berbagai aspek 

pembelajaran. Pendekatan belajar yang efektif 

seringkali mempertimbangkan beberapa teori ini, serta 

konteks dan karakteristik individu yang sedang belajar 

1.1.2 Prinsip Belajar 

Prinsip belajar adalah pedoman atau panduan yang 

menggambarkan cara-cara efektif dalam memperoleh 
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pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman baru. 

Prinsip-prinsip ini membantu dalam memaksimalkan 

proses belajar dan meningkatkan hasil yang dicapai. 

Berikut ini beberapa prinsip belajar yang umumnya 

diterima (Suzana et al., 2021): 

a. Motivasi: Motivasi yang kuat merupakan 

kunci dalam belajar. Menetapkan tujuan 

yang jelas, menemukan makna dan 

relevansi materi yang dipelajari, dan 

menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung dapat meningkatkan motivasi; 

b. Keterlibatan aktif: Belajar melalui 

keterlibatan aktif lebih efektif daripada 

menjadi pendengar pasif. Melibatkan diri 

dalam diskusi, membuat catatan, 

mempraktekkan keterampilan, dan 

mengajarkan materi kepada orang lain 

dapat memperkuat pemahaman dan 

retensi informasi; 

c. Konsentrasi: Memberikan perhatian penuh 

dan fokus pada materi yang dipelajari 

merupakan prinsip penting. Membuat 

lingkungan belajar yang bebas dari 

gangguan, mengatur waktu belajar yang 

terjadwal, dan menggunakan teknik seperti 

meditasi atau relaksasi dapat membantu 

meningkatkan konsentrasi; 

d. Latihan dan pengulangan: Latihan dan 

pengulangan secara berkala membantu 

menguatkan koneksi otak dan memperkuat 

memori. Menggunakan teknik seperti 

membuat rangkuman, melakukan latihan 

soal, atau mengajarkan kembali materi 
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dapat meningkatkan pemahaman dan 

retensi; 

e. Penerapan praktis: Menghubungkan materi 

yang dipelajari dengan situasi praktis atau 

contoh nyata membantu dalam memahami 

konsep secara lebih mendalam. 

Menerapkan pengetahuan dalam situasi 

kehidupan nyata atau dalam tugas yang 

relevan dapat meningkatkan pemahaman 

dan penggunaan konsep tersebut; 

f. Pemanfaatan berbagai sumber: 

Menggunakan berbagai sumber belajar, 

seperti buku teks, materi audiovisual, 

sumber online, dan mengkombinasikan 

pendekatan belajar yang berbeda, dapat 

membantu memperkaya pemahaman dan 

perspektif; 

g. Evaluasi diri: Merefleksikan dan 

mengevaluasi kemajuan belajar secara 

teratur membantu dalam mengidentifikasi 

kelemahan dan memperbaiki strategi 

belajar. Membuat catatan, menguji diri 

sendiri, atau berdiskusi dengan orang lain 

dapat membantu dalam proses evaluasi; 

h. Kolaborasi: Mempelajari bersama dengan 

orang lain melalui diskusi, proyek 

kelompok, atau berbagi pengetahuan dapat 

meningkatkan pemahaman dan 

memperluas pandangan; 

i. Keseluruhan pemahaman: Mencari 

pemahaman yang mendalam dan 

menyeluruh tentang suatu topik, bukan 

hanya menghafal fakta, membantu dalam 
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mengaitkan konsep-konsep yang berbeda 

dan membangun fondasi yang kokoh; 

j. Adaptasi: Mengakui bahwa setiap individu 

memiliki gaya belajar yang berbeda dan 

menyesuaikan strategi belajar sesuai 

dengan kebutuhan dan preferensi pribadi. 

Dengan menerapkan prinsip-prinsip ini, Anda 

dapat meningkatkan efektivitas belajar Anda dan 

mencapai hasil yang lebih baik dalam memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan baru. 

1.1.3 Jenis-jenis Belajar 

Ada berbagai jenis belajar yang dapat dilakukan, 

tergantung pada metode dan tujuan pembelajarannya. 

Beberapa jenis belajar umum yang dapat disebutkan 

adalah sebagai berikut (Brookfield, 2004): 

a. Belajar Konvensional: Belajar di dalam 

kelas atau lembaga pendidikan formal 

seperti sekolah, perguruan tinggi, atau 

universitas. Ini melibatkan interaksi 

langsung antara guru dan siswa serta 

penggunaan buku teks dan materi ajar; 

b. Belajar Mandiri: Belajar secara independen 

tanpa bimbingan langsung dari seorang 

guru atau instruktur. Individu dapat 

menggunakan sumber daya seperti buku, 

materi online, video, atau program 

komputer untuk belajar sendiri. 

1.1.4 Gaya Belajar 

Gaya belajar merujuk pada preferensi individu dalam 

menyerap dan memproses informasi baru. Setiap 

individu memiliki kecenderungan belajar yang unik. 
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Berikut adalah beberapa gaya belajar umum yang 

dikenali (Reid, 2005): 

a. Visual: Individu yang memiliki gaya belajar 

visual lebih suka menggunakan gambar, 

grafik, dan diagram untuk memahami 

informasi. Mereka cenderung memperoleh 

pemahaman yang lebih baik melalui 

penglihatan dan membutuhkan visualisasi 

dalam proses belajar; 

b. Auditori: Individu dengan gaya belajar 

auditori lebih suka belajar melalui 

pendengaran. Mereka lebih efektif dalam 

memproses informasi melalui pembacaan, 

penjelasan lisan, diskusi, atau pendengaran 

rekaman; 

c. Kinestetik: Individu dengan gaya belajar 

kinestetik belajar melalui pengalaman fisik 

dan gerakan. Mereka lebih suka melakukan 

praktik langsung, eksperimen, atau 

kegiatan fisik untuk memahami konsep dan 

memperoleh pengalaman belajar yang 

nyata; 

d. Verbal: Individu dengan gaya belajar verbal 

cenderung belajar dengan mengucapkan 

atau menulis informasi. Mereka lebih suka 

membaca, menulis catatan, atau berbicara 

melalui konsep dan informasi yang mereka 

pelajari; 

e. Logis: Individu dengan gaya belajar logis 

lebih suka memahami hubungan sebab-

akibat dan menggunakan logika dalam 

pembelajaran. Mereka cenderung 
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menyukai pendekatan analitis dan rasional 

dalam memecahkan masalah; 

f. Sosial: Individu dengan gaya belajar sosial 

lebih suka belajar melalui interaksi dengan 

orang lain. Mereka cenderung 

mendapatkan pemahaman yang lebih baik 

melalui diskusi kelompok, kerja sama, dan 

berbagi ide; 

g. Soliter: Individu dengan gaya belajar soliter 

lebih suka belajar sendiri dan lebih efektif 

dalam lingkungan yang tenang dan 

terisolasi. Mereka lebih suka membaca, 

merenung, dan memproses informasi 

secara mandiri. 

Penting untuk diingat bahwa kebanyakan 

individu memiliki kombinasi dari beberapa gaya 

belajar, dan gaya belajar seseorang dapat berkembang 

seiring waktu. Mengenali gaya belajar Anda dapat 

membantu Anda mengoptimalkan metode 

pembelajaran yang paling efektif bagi Anda. 

1.1.5 Tujuan Belajar 

Tujuan belajar dapat bervariasi antara individu, tetapi 

pada umumnya ada beberapa tujuan yang umum di 

antara mereka. Berikut adalah beberapa tujuan umum 

belajar (Siregar & Nara, 2015): 

a. Peningkatan Pengetahuan: Salah satu 

tujuan utama belajar adalah untuk 

memperoleh pengetahuan baru. Dengan 

belajar, Anda dapat mempelajari fakta-

fakta, konsep-konsep, teori-teori, dan 

informasi lainnya tentang berbagai subjek 

atau disiplin ilmu; 
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b. Pengembangan Keterampilan: Belajar juga 

dapat membantu Anda mengembangkan 

berbagai keterampilan. Misalnya, Anda 

dapat belajar keterampilan komunikasi, 

keterampilan pemecahan masalah, 

keterampilan kepemimpinan, keterampilan 

teknis, atau keterampilan lain yang relevan 

dengan minat dan kebutuhan Anda; 

c. Peningkatan Karir: Banyak orang belajar 

untuk meningkatkan peluang karir mereka. 

Dengan memperoleh pengetahuan dan 

keterampilan baru, Anda dapat 

meningkatkan kemampuan Anda dalam 

pekerjaan tertentu atau membuka peluang 

karir baru yang lebih baik; 

d. Peningkatan Pemahaman Diri: Belajar juga 

dapat membantu Anda memahami diri 

sendiri lebih baik. Melalui proses belajar, 

Anda dapat menggali minat, nilai-nilai, 

kekuatan, dan kelemahan Anda sendiri. Ini 

dapat membantu Anda membuat 

keputusan yang lebih baik tentang jalur 

karir, minat pribadi, atau perkembangan 

pribadi lainnya; 

e. Pengembangan Kritis dan Analitis: Belajar 

melibatkan pengembangan kemampuan 

berpikir kritis dan analitis. Ini melibatkan 

kemampuan untuk menganalisis informasi, 

mengevaluasi argumen, memecahkan 

masalah, dan mengembangkan pemahaman 

yang lebih dalam tentang subjek tertentu; 

f. Peningkatan Kualitas Hidup: Belajar juga 

dapat berkontribusi pada peningkatan 
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kualitas hidup secara keseluruhan. Dengan 

memperoleh pengetahuan dan 

keterampilan baru, Anda dapat 

mengembangkan minat baru, 

mengeksplorasi hobi, memperluas jaringan 

sosial, dan memperkaya kehidupan Anda 

secara pribadi; 

g. Pengembangan Kemampuan Pemecahan 

Masalah: Belajar membantu mengasah 

kemampuan Anda dalam memecahkan 

masalah. Ini melibatkan kemampuan untuk 

mengidentifikasi masalah, mengumpulkan 

informasi yang relevan, merumuskan 

strategi pemecahan masalah, dan 

mengambil langkah-langkah untuk 

mencapai solusi yang baik; 

h. Peningkatan Daya Pikir dan Kreativitas: 

Proses belajar dapat merangsang pikiran 

Anda dan meningkatkan kreativitas Anda. 

Belajar melibatkan eksplorasi ide-ide baru, 

penemuan, pemikiran asli, dan kemampuan 

untuk melihat masalah dari sudut pandang 

yang berbeda. 

Perlu diingat bahwa tujuan belajar bisa 

berbeda-beda untuk setiap individu, tergantung pada 

minat, kebutuhan, dan situasi masing-masing. 

1.2. Sumber Pembelajaran 

Ada banyak sumber pembelajaran yang tersedia, tergantung 

pada topik atau subjek yang ingin dipelajari. Berikut adalah 

beberapa sumber pembelajaran umum yang dapat digunakan 

(Jalmur, 2016): 
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1. Buku: Buku tetap menjadi sumber pembelajaran 

yang sangat baik. Anda dapat mencari buku teks, 

buku panduan, atau buku referensi yang sesuai 

dengan topik yang ingin Anda pelajari; 

2. Kursus online: Ada banyak platform pembelajaran 

online yang menawarkan kursus dalam berbagai 

bidang. Contohnya seperti Coursera, Udemy, edX, 

dan Khan Academy. Anda dapat mendaftar dan 

mengikuti kursus online ini sesuai minat dan 

kebutuhan Anda; 

3. Video pembelajaran online: Platform seperti 

YouTube, TED-Ed, dan Khan Academy 

menyediakan video pembelajaran yang informatif 

dan mendidik. Anda dapat mencari video tentang 

topik tertentu atau mengikuti saluran khusus yang 

berkaitan dengan bidang yang ingin Anda pelajari; 

4. Forum dan komunitas online: Bergabung dengan 

forum diskusi online atau komunitas belajar dapat 

memberikan kesempatan untuk berinteraksi 

dengan orang lain yang memiliki minat serupa. 

Anda dapat bertanya, berbagi informasi, dan 

belajar dari pengalaman mereka; 

5. Podcast: Jika Anda lebih suka mendengarkan 

daripada membaca, podcast dapat menjadi sumber 

pembelajaran yang bagus. Ada banyak podcast 

pendidikan dan informasi yang dapat Anda 

dengarkan di perjalanan atau saat beristirahat; 

6. Aplikasi mobile: Ada banyak aplikasi mobile yang 

dirancang khusus untuk pembelajaran, seperti 

Duolingo untuk belajar bahasa asing, memoriZAP 

untuk mempelajari fakta-fakta penting, dan Quizlet 

untuk membuat dan mempelajari kartu flash; 
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7. Perpustakaan: Kunjungi perpustakaan lokal Anda 

dan jelajahi koleksi buku, majalah, jurnal, dan 

materi pembelajaran lainnya yang tersedia; 

8. Kursus offline: Selain kursus online, kursus offline 

atau lokakarya yang diadakan di komunitas lokal 

atau lembaga pendidikan juga bisa menjadi pilihan; 

9. Mentor atau tutor: Jika Anda ingin mendapatkan 

pembelajaran yang lebih personal dan terarah, 

mencari mentor atau tutor dalam bidang yang 

Anda minati dapat memberikan bimbingan yang 

berharga; 

10. Pengalaman langsung: Jangan lupakan pentingnya 

pengalaman langsung. Misalnya, jika Anda belajar 

tentang alam, pergilah ke taman nasional atau ikuti 

tur alam. Jika Anda belajar tentang seni, kunjungi 

galeri seni atau acara seni lokal. 

1.2.1. Hakikat Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, sikap, atau pemahaman baru melalui 

studi, pengalaman, atau instruksi. Ada berbagai jenis 

pembelajaran dan metode yang digunakan dalam 

konteks pendidikan dan pengembangan pribadi. 

Berikut beberapa poin penting terkait pembelajaran 

(Susilana & Riyana, 2008): 

a. Jenis Pembelajaran 

1) Pembelajaran formal: Pembelajaran 

yang terstruktur dan terencana, 

biasanya diatur dalam lingkungan 

pendidikan seperti sekolah atau 

universitas. 
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2) Pembelajaran nonformal: 

Pembelajaran yang berlangsung di 

luar lingkungan pendidikan formal, 

seperti kursus online, pelatihan 

kerja, atau program pengembangan 

diri. 

3) Pembelajaran informal: 

Pembelajaran yang terjadi melalui 

pengalaman sehari-hari tanpa 

rencana atau tujuan pembelajaran 

yang jelas, misalnya melalui 

percakapan, membaca, atau 

menonton video. 

b. Metode Pembelajaran 

1) Pembelajaran konvensional: 

Metode pembelajaran yang 

melibatkan instruksi langsung oleh 

seorang guru, seperti ceramah, 

diskusi kelas, atau tugas tertulis. 

2) Pembelajaran berbasis proyek: 

Pendekatan yang melibatkan siswa 

dalam proyek nyata di mana 

mereka memperoleh pengetahuan 

dan keterampilan melalui 

pengalaman praktis. 

3) Pembelajaran kolaboratif: Siswa 

bekerja sama dalam kelompok 

untuk mencapai tujuan 

pembelajaran bersama-sama 

melalui diskusi, pertukaran ide, dan 

proyek kelompok. 
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4) Pembelajaran online: Pembelajaran 

yang dilakukan melalui platform 

digital, seperti kursus online, 

webinar, atau diskusi daring. 

c. Prinsip Pembelajaran Efektif  

1) Aktif: Siswa terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran, dengan 

berpartisipasi dalam diskusi, 

eksperimen, atau proyek. 

2) Berarti: Pembelajaran terkait 

dengan pengalaman, pengetahuan, 

atau konteks yang relevan bagi 

siswa. 

3) Berpusat pada siswa: Fokus pada 

kebutuhan dan minat siswa, dengan 

memberikan dukungan dan 

panduan yang sesuai. 

4) Kolaboratif: Mendorong kolaborasi 

dan interaksi sosial antara siswa, 

memungkinkan mereka belajar satu 

sama lain. 

5) Berkelanjutan: Pembelajaran 

terjadi secara terus-menerus, 

membangun pengetahuan dan 

keterampilan dari waktu ke waktu. 

d. Teknologi dalam Pembelajaran  

1) Teknologi pendidikan: Penggunaan 

perangkat keras dan perangkat 

lunak dalam konteks pendidikan, 

seperti komputer, tablet, atau 

aplikasi pembelajaran. 
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2) E-learning: Pembelajaran melalui 

platform digital atau internet, 

dengan akses ke materi 

pembelajaran, tugas, dan interaksi 

online. 

3) Blended learning: Kombinasi 

pembelajaran tatap muka dan 

pembelajaran online, 

memanfaatkan keunggulan kedua 

pendekatan tersebut. 

1.2.2. Teori Pembelajaran 

Teori pembelajaran adalah serangkaian konsep, 

prinsip, dan pandangan yang menjelaskan bagaimana 

orang belajar dan bagaimana pengajaran dapat 

dipersiapkan dan disampaikan agar efektif. Ada 

beberapa teori pembelajaran yang telah dikembangkan 

oleh para ahli dalam bidang psikologi dan pendidikan. 

Berikut adalah beberapa teori pembelajaran yang 

penting (Wahab & Rosnawati, 2011): 

a. Teori Behaviorisme: Teori ini 

mengemukakan bahwa pembelajaran 

terjadi melalui stimulus dan respons. Ahli-

ahli behavioris percaya bahwa lingkungan 

eksternal memiliki peran kunci dalam 

membentuk perilaku individu. Konsep 

terkenal dalam teori ini adalah penguatan 

(reinforcement), di mana penguatan positif 

atau negatif digunakan untuk 

meningkatkan atau mengurangi perilaku 

tertentu; 

b. Teori Kognitif: Teori ini menekankan 

pentingnya proses mental, seperti persepsi, 

pemahaman, memori, dan pemecahan 
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masalah, dalam pembelajaran. Ahli-ahli 

kognitif berfokus pada bagaimana 

informasi diproses dan diorganisir dalam 

pikiran individu. Salah satu tokoh terkenal 

dalam teori ini adalah Jean Piaget, yang 

mengembangkan teori perkembangan 

kognitif anak; 

c. Teori Konstruktivisme: Teori ini 

berpendapat bahwa pembelajaran adalah 

proses konstruksi pengetahuan oleh 

individu melalui interaksi dengan 

lingkungannya. Ahli-ahli konstruktivis 

percaya bahwa pengetahuan tidak hanya 

diterima pasif, tetapi juga aktif dibangun 

oleh individu melalui pengalaman dan 

refleksi. Lev Vygotsky adalah salah satu 

tokoh utama dalam teori ini, dengan 

teorinya tentang zona perkembangan 

proksimal; 

d. Teori Humanistik: Teori ini menempatkan 

individu sebagai subjek utama dalam 

pembelajaran. Pendekatan humanistik 

menekankan aspek-aspek psikologis, 

emosional, dan sosial dalam proses 

pembelajaran. Ahli-ahli humanistik seperti 

Carl Rogers dan Abraham Maslow 

menggarisbawahi pentingnya pemenuhan 

kebutuhan psikologis dan penghargaan diri 

dalam mencapai potensi penuh seseorang; 

e. Teori Kondisioning Operan: Teori ini 

dikembangkan oleh B.F. Skinner dan 

menekankan peran konsekuensi dalam 

membentuk perilaku. Teori ini mengajukan 
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bahwa perilaku seseorang dipengaruhi oleh 

konsekuensi positif atau negatif yang 

timbul dari perilaku tersebut. Penguatan 

dan hukuman digunakan untuk 

mempengaruhi kecenderungan individu 

dalam melakukan atau menghindari suatu 

tindakan; 

f. Teori Pembelajaran Sosial: Teori ini 

menekankan peran pengaruh sosial dalam 

pembelajaran. Ahli-ahli teori ini, seperti 

Albert Bandura, percaya bahwa individu 

belajar melalui observasi dan peniruan 

orang lain. Konsep penting dalam teori ini 

adalah model (role model) dan dorongan 

(incentive), di mana individu dipengaruhi 

oleh perilaku dan imbalan yang diberikan 

kepada orang lain. 

Sebagai hasil dari pengalaman atau praktik yang 

berulang, pembelajaran adalah perubahan yang 

umumnya permanen dalam potensi perilaku. Hubungan 

antara stimulus dan respons mengarah pada 

pembelajaran. Jika seseorang dapat menunjukkan 

perubahan perilaku, diasumsikan bahwa mereka telah 

mempelajari sesuatu yang baru. Teori ini menyatakan 

bahwa input, dalam bentuk stimulus, dan output, dalam 

bentuk reaksi, adalah hal yang paling penting dalam 

pembelajaran. Apa pun yang diberikan guru kepada 

siswa berfungsi sebagai stimulus, dan respons siswa 

terhadap stimulus disebut sebagai respons stimulus. 

Karena tidak dapat diamati atau diukur, proses yang 

terjadi antara stimulus dan respon tidak signifikan. 

Penting untuk dicatat bahwa teori pembelajaran ini 

dapat saling melengkapi dan saling berhubungan. 



 BAB 1 KONSEP BELAJAR, SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN | 

21 Hisar Marulitua Manurung 

1.2.3. Karakteristik Sumber Pembelajaran 

Sumber pembelajaran dapat memiliki berbagai 

karakteristik yang mempengaruhi cara dan hasil 

pembelajaran. Berikut ini adalah beberapa 

karakteristik umum yang dapat ditemui dalam sumber 

pembelajaran (Putro & Nidhom, 2021): 

a. Keandalan: Sumber pembelajaran yang 

andal adalah yang dapat diandalkan dalam 

memberikan informasi yang benar dan 

akurat. Informasi yang tidak akurat atau 

tidak terverifikasi dapat mengakibatkan 

pembelajar memperoleh pemahaman yang 

salah; 

b. Relevansi: Sumber pembelajaran yang 

relevan adalah yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan kebutuhan pembelajar. 

Materi yang relevan membantu pembelajar 

memahami dan mengaplikasikan konsep 

dengan lebih baik; 

c. Kualitas: Kualitas sumber pembelajaran 

berkaitan dengan kejelasan, kedalaman, 

dan keterperincian informasi yang 

disediakan. Sumber pembelajaran 

berkualitas tinggi memiliki konten yang 

baik dan tersusun dengan baik; 

d. Keberagaman: Sumber pembelajaran yang 

beragam menyediakan berbagai 

pendekatan dan metode pembelajaran. 

Dengan memiliki variasi dalam sumber 

pembelajaran, pembelajar dapat memilih 

metode yang paling sesuai dengan gaya 

belajar mereka; 
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e. Interaktif: Sumber pembelajaran interaktif 

melibatkan pembelajar secara aktif dalam 

proses belajar. Ini dapat mencakup latihan, 

tugas, simulasi, atau alat interaktif lainnya 

yang memungkinkan pembelajar terlibat 

secara langsung dengan materi 

pembelajaran; 

f. Aksesibilitas: Sumber pembelajaran yang 

mudah diakses memungkinkan pembelajar 

untuk mengaksesnya dengan mudah dan 

sesuai kebutuhan mereka. Ini mencakup 

akses online, format yang dapat diunduh, 

dan ketersediaan dalam berbagai platform 

atau perangkat; 

g. Kebaruan: Sumber pembelajaran yang 

menawarkan informasi terbaru dan up-to-

date memastikan bahwa pembelajar 

mendapatkan pengetahuan yang relevan 

dengan perkembangan terbaru dalam 

bidang studi mereka; 

h. Fleksibilitas: Sumber pembelajaran yang 

fleksibel memungkinkan pembelajar untuk 

mengatur waktu dan tempat belajar 

mereka sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Ini dapat mencakup sumber pembelajaran 

yang dapat diakses secara mandiri atau 

dalam format kelas virtual yang fleksibel; 

i. Kolaboratif: Sumber pembelajaran yang 

mendukung kolaborasi memungkinkan 

pembelajar untuk berinteraksi dengan 

sesama pembelajar, instruktur, atau 

komunitas pembelajaran lainnya. Ini dapat 
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meningkatkan kesempatan untuk berbagi 

pemahaman, ide, dan pengalaman; 

j. Menantang: Sumber pembelajaran yang 

menantang memacu pembelajar untuk 

berpikir kritis, menganalisis, dan 

mengembangkan pemahaman yang 

mendalam. Ini dapat mencakup studi kasus, 

pertanyaan reflektif, atau masalah yang 

rumit. 

Setiap karakteristik ini memiliki peran penting 

dalam memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan 

bervariasi. Namun, penting untuk mempertimbangkan 

konteks pembelajaran, gaya belajar individu, dan 

tujuan pembelajaran saat memilih dan menggunakan 

sumber pembelajaran. 

1.3. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan 

untuk membantu proses belajar mengajar dengan tujuan 

memfasilitasi pemahaman dan pemrosesan informasi oleh 

peserta didik. Media pembelajaran dapat berupa benda nyata 

atau abstrak, termasuk media fisik, media elektronik, dan 

media digital. Penggunaan media pembelajaran dalam 

pendidikan memiliki banyak manfaat, seperti memperkaya 

pengalaman belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, 

memvisualisasikan konsep yang abstrak, dan memberikan 

variasi dalam metode pengajaran. 

Berikut ini beberapa contoh media pembelajaran yang 

sering digunakan (Sumiharsono & Hasanah, 2017): 

1. Media Audiovisual: Termasuk film, video, animasi, 

dan presentasi slide. Media ini dapat 

memvisualisasikan konsep atau informasi dengan 

lebih jelas dan menarik bagi peserta didik; 
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2. Media Grafis: Meliputi gambar, diagram, grafik, 

atau peta konsep. Media grafis membantu dalam 

pemahaman konsep yang kompleks dan 

mempermudah siswa dalam mengorganisir 

informasi; 

3. Media Proyeksi: Seperti papan tulis, proyektor, dan 

layar. Media ini digunakan untuk memproyeksikan 

informasi visual atau tulisan yang dapat dilihat 

oleh seluruh kelas; 

4. Media Audio: Misalnya, rekaman suara, podcast, 

atau musik. Media ini membantu siswa dalam 

memahami dan mengingat informasi melalui 

pendengaran; 

5. Media Digital Interaktif: Meliputi perangkat lunak 

edukasi, aplikasi, simulasi, dan permainan 

pembelajaran. Media ini dapat memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan; 

6. Media 3D dan Realitas Virtual: Contohnya model 

fisik, maket, atau pengalaman virtual 

menggunakan headset VR. Media ini 

memungkinkan siswa untuk menjelajahi objek 

atau tempat secara lebih mendetail; 

7. Media Tulis: Termasuk buku teks, modul, lembar 

kerja, atau catatan. Media tulis masih menjadi salah 

satu alat pembelajaran yang penting dan efektif; 

8. Media Internet: Meliputi sumber daya daring, situs 

web edukatif, forum diskusi, atau platform e-

learning. Media internet memberikan akses luas 

terhadap berbagai informasi dan sumber belajar. 

Pemilihan media pembelajaran haruslah disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan 
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konteks pembelajaran. Penting untuk mengintegrasikan media 

pembelajaran secara efektif dalam proses pengajaran agar 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan pencapaian 

tujuan pembelajaran. 

1.3.1. Karakteristik Sumber Pembelajaran 

Prinsip-prinsip media pembelajaran merupakan 

panduan atau pedoman yang digunakan untuk 

merancang dan mengimplementasikan media 

pembelajaran yang efektif. Berikut ini adalah beberapa 

prinsip umum dalam penggunaan media pembelajaran 

(Yaumi, 2017): 

a. Prinsip Keterhubungan (Connection): 

Media pembelajaran harus terhubung 

secara langsung dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Isi atau 

konten media harus relevan dan 

mendukung pembelajaran yang diinginkan; 

b. Prinsip Keterbukaan (Openness): Media 

pembelajaran harus memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk berpikir 

kritis, berpartisipasi aktif, dan 

mengeksplorasi konten secara mandiri. 

Media pembelajaran yang terbuka 

mendorong siswa untuk bertanya, mencari 

tahu, dan mengembangkan pemahaman 

mereka sendiri; 

c. Prinsip Keterjangkauan (Accessibility): 

Media pembelajaran harus mudah diakses 

oleh semua siswa. Hal ini berarti media 

harus tersedia dalam berbagai format, 

dapat diakses oleh siswa dengan 

kebutuhan khusus, serta tidak terbatas oleh 

kendala geografis atau fisik; 
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d. Prinsip Keanekaragaman (Diversity): 

Media pembelajaran harus mencerminkan 

keberagaman siswa, baik dalam hal budaya, 

latar belakang, gaya belajar, atau minat. 

Penggunaan beragam media dan konten 

akan membantu memenuhi kebutuhan 

beragam siswa dalam proses pembelajaran; 

e. Prinsip Keterlibatan (Engagement): Media 

pembelajaran harus dirancang untuk 

mempertahankan minat dan perhatian 

siswa. Penggunaan elemen interaktif, visual 

yang menarik, tantangan, atau narasi yang 

menarik dapat membantu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran; 

f. Prinsip Kesesuaian (Appropriateness): 

Media pembelajaran harus sesuai dengan 

karakteristik dan tingkat perkembangan 

siswa. Konten, bahasa, dan format media 

harus disesuaikan dengan kemampuan dan 

kebutuhan siswa agar dapat dipahami dan 

dimanfaatkan secara efektif; 

g. Prinsip Evaluasi (Assessment): Media 

pembelajaran harus menyediakan 

mekanisme evaluasi yang jelas dan efektif. 

Hal ini memungkinkan siswa dan pendidik 

untuk memantau kemajuan belajar, 

mengidentifikasi kelemahan, serta 

memberikan umpan balik yang sesuai; 

h. Prinsip Berkesinambungan 

(Sustainability): Media pembelajaran harus 

dirancang dengan mempertimbangkan 

keberlanjutan dalam jangka panjang. Ini 
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termasuk keberlanjutan teknologi, sumber 

daya yang digunakan, dan ketersediaan dan 

pemeliharaan media tersebut. 

Prinsip-prinsip ini memberikan landasan untuk 

merancang media pembelajaran yang efektif dan 

relevan dengan kebutuhan pembelajaran siswa. Penting 

untuk mempertimbangkan prinsip-prinsip ini dalam 

merancang, memilih, dan mengimplementasikan media 

pembelajaran agar dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dengan maksimal. 

1.3.2. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki peran yang penting 

dalam proses pendidikan. Berikut adalah beberapa 

fungsi media pembelajaran (Hasan et al., 2021): 

a. Menyampaikan informasi: Media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk 

menyampaikan informasi secara visual, 

auditif, atau gabungan keduanya. Dengan 

menggunakan media pembelajaran, guru 

dapat mengkomunikasikan konsep-konsep 

yang kompleks secara lebih jelas dan 

menarik perhatian siswa; 

b. Meningkatkan pemahaman: Media 

pembelajaran dapat membantu 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pelajaran. Dengan menggunakan 

gambar, diagram, video, atau animasi, 

konsep yang abstrak dapat diilustrasikan 

dengan lebih baik, sehingga siswa dapat 

memahaminya dengan lebih mudah; 

c. Meningkatkan keterlibatan siswa: Media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif 
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dapat membantu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Misalnya, penggunaan 

permainan pendidikan atau simulasi dapat 

membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan dan memotivasi siswa 

untuk aktif berpartisipasi; 

d. Memfasilitasi pembelajaran mandiri: 

Dengan menggunakan media pembelajaran, 

siswa dapat belajar secara mandiri. Mereka 

dapat mengakses materi pembelajaran 

secara online, menonton video 

pembelajaran, atau menggunakan 

perangkat lunak edukatif untuk 

memperdalam pemahaman mereka tanpa 

kehadiran langsung seorang guru; 

e. Membantu visualisasi konsep: Beberapa 

konsep yang sulit dipahami hanya dengan 

penjelasan verbal dapat lebih mudah 

dipahami melalui penggunaan media 

pembelajaran. Misalnya, dalam ilmu 

pengetahuan alam, model tiga dimensi atau 

animasi dapat membantu siswa 

memvisualisasikan struktur atom atau 

proses alam yang kompleks; 

f. Memperkaya pengalaman belajar: Media 

pembelajaran dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih kaya dan 

nyata. Misalnya, siswa dapat mengunjungi 

situs web interaktif, mengikuti tur virtual, 

atau menggunakan simulasi komputer 

untuk mengalami situasi atau lingkungan 

yang sulit diakses secara langsung; 
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g. Mendorong kolaborasi: Beberapa media 

pembelajaran, seperti forum online atau 

proyek kolaboratif, dapat mendorong siswa 

untuk bekerja sama dan berbagi 

pengetahuan. Dengan berbagi informasi 

melalui media pembelajaran, siswa dapat 

belajar satu sama lain dan memperluas 

pemahaman mereka melalui diskusi dan 

kolaborasi. 

Dalam keseluruhan, media pembelajaran 

memiliki peran penting dalam meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi pembelajaran siswa. Dengan 

menggabungkan teknologi dan berbagai bentuk media 

pembelajaran yang relevan, guru dapat menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang menarik dan 

mendukung perkembangan siswa. 

1.3.3. Peran Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam 

proses pendidikan. Dengan menggunakan berbagai 

media, guru dapat membantu siswa dalam memahami 

materi pembelajaran dengan lebih baik. Berikut adalah 

beberapa peran media pembelajaran (Miftah, 2022): 

a. Memfasilitasi pemahaman: Media 

pembelajaran dapat membantu menyajikan 

informasi secara visual, auditif, atau 

bahkan kinestetik, sehingga memfasilitasi 

pemahaman yang lebih baik bagi siswa. 

Penggunaan gambar, video, animasi, dan 

suara dapat membantu menggambarkan 

konsep yang abstrak dan memperjelas 

materi pembelajaran; 

b. Meningkatkan daya tarik: Penggunaan 

media pembelajaran yang menarik dapat 
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meningkatkan minat dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Misalnya, 

penggunaan presentasi multimedia, 

simulasi komputer, atau permainan 

edukatif dapat membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan menyenangkan; 

c. Memfasilitasi pengalaman langsung: Media 

pembelajaran juga dapat menyediakan 

pengalaman langsung yang sulit diakses 

dalam pembelajaran konvensional. 

Misalnya, dengan menggunakan virtual 

reality (VR) atau augmented reality (AR), 

siswa dapat mengunjungi tempat-tempat 

bersejarah, menjelajahi planet-planet di 

tata surya, atau melihat makhluk hidup 

yang sulit dijumpai secara langsung; 

d. Memperluas aksesibilitas: Media 

pembelajaran dapat membantu 

memperluas aksesibilitas pendidikan bagi 

siswa dengan kebutuhan khusus atau yang 

berada di daerah terpencil. Misalnya, 

materi pembelajaran dapat diakses melalui 

platform daring, video pembelajaran dapat 

ditonton kembali, atau teks dapat diubah 

ukurannya untuk memudahkan siswa 

dengan gangguan penglihatan; 

e. Mendorong kolaborasi dan interaksi: Media 

pembelajaran dapat digunakan untuk 

mendorong kolaborasi dan interaksi antara 

siswa. Misalnya, dengan menggunakan 

forum diskusi online, siswa dapat berbagi 

ide, bertukar pendapat, atau bekerja sama 

dalam proyek bersama. Selain itu, media 
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sosial edukatif juga dapat digunakan untuk 

berbagi pengetahuan dan pengalaman 

antar siswa; 

f. Membantu penilaian: Media pembelajaran 

dapat digunakan sebagai alat penilaian 

yang efektif. Misalnya, dengan 

menggunakan tes online, proyek 

multimedia, atau portofolio digital, guru 

dapat mengukur pemahaman siswa secara 

lebih komprehensif dan holistik. 

Dalam keseluruhan, media pembelajaran dapat 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses 

pembelajaran dengan menyajikan informasi secara 

visual, auditif, dan interaktif. Hal ini membantu 

memfasilitasi pemahaman, meningkatkan minat siswa, 

dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan beragam. 

1.3.4. Keunggulan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki sejumlah keunggulan 

yang membuatnya menjadi alat yang efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. Berikut adalah 

beberapa keunggulan media pembelajaran (Oka, 2022): 

a. Visualisasi: Media pembelajaran, seperti 

gambar, video, dan grafik, dapat membantu 

dalam memvisualisasikan konsep atau 

informasi yang sulit dipahami melalui teks 

saja. Dengan menggunakan gambar atau 

video, siswa dapat melihat secara langsung 

bagaimana suatu konsep bekerja atau 

bagaimana sesuatu terjadi, sehingga 

memudahkan pemahaman mereka; 
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b. Interaktif: Banyak media pembelajaran 

yang dirancang untuk menjadi interaktif, 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam 

proses pembelajaran. Ini dapat melibatkan 

tugas-tugas interaktif, kuis, simulasi, atau 

permainan yang memungkinkan siswa 

untuk terlibat secara langsung dan 

menerapkan pengetahuan yang mereka 

pelajari; 

c. Pemadatan informasi: Media pembelajaran 

dapat membantu dalam mengemas 

informasi secara ringkas dan jelas. Mereka 

dapat menyajikan informasi dengan cara 

yang terstruktur dan terorganisir, sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami dan 

mengingat konsep-konsep yang diajarkan; 

d. Aksesibilitas: Dengan adanya media 

pembelajaran digital, siswa dapat 

mengakses materi pembelajaran dari mana 

saja dan kapan saja selama mereka 

memiliki akses ke perangkat dan koneksi 

internet. Ini memungkinkan pembelajaran 

jarak jauh atau fleksibilitas dalam waktu 

belajar; 

e. Pengayaan pengalaman belajar: Media 

pembelajaran dapat menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

memikat. Misalnya, melalui simulasi atau 

permainan pembelajaran, siswa dapat 

terlibat dalam situasi yang nyata atau 

menarik yang meningkatkan minat dan 

motivasi mereka dalam belajar; 
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f. Keterlibatan multisensori: Media 

pembelajaran dapat memanfaatkan 

berbagai indera siswa, seperti penglihatan, 

pendengaran, dan perabaan. Dengan 

memanfaatkan multipleks indera ini, siswa 

dapat terlibat secara lebih baik. 
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BAB 2 

KLASIFIKASI, KARAKTERISTIK DAN 

SUMBER MEDIA PEMBELAJARAN 

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

Nada Oktavia 

 

Abstrak: 

Tulisan ini membahas klasifikasi, karakteristik, dan sumber 
media pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Empat poin 
utama meliputi klasifikasi media pembelajaran yang relevan, 
karakteristik penting dalam media pembelajaran, sumber-
sumber media yang dapat digunakan, dan pengembangan 
media pembelajaran Agama Islam dengan fokus pada gambar, 
video, film, televisi, dan VCD. Selain itu, teori Kerucut 
Pengalaman Edgar Dale yang berkaitan dengan pembelajaran 
melalui berbagai media juga disajikan. Dengan penekanan pada 
penggunaan media dalam pendidikan Agama Islam, tulisan ini 
memberikan pandangan komprehensif mengenai strategi dan 
konsep penting dalam meningkatkan pembelajaran efektif dan 
menarik dalam konteks agama.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pendidikan Agama Islam, 
Karakteristik dan Pengembangan 

 

Dewasa ini peranan peranan media pembelajaran telah 

menjadi sangat signifikan. Penerapan pengetahuan melalui 

media pembelajaran yang berbentuk teknologi dianggap 

sebagai realisasi konsep, bisa berupa alat elektronik atau jenis 

perangkat pembelajaran lainnya. Ini memiliki peran signifikan 

dalam memfasilitasi serta meningkatkan efisiensi proses 

belajar. Ruang lingkup belajar juga menjadi lebih meluas 
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(pembelajaran jarak jauh) dan lebih cepat (akses internet atau 

pembelajaran melalui komputer), yang pada akhirnya 

penerapan teknologi pembelajaran memberikan kontribusi 

yang substansial dalam proses belajar (M. Miftah, 2013). 

Seiring berkembang zaman, setiap guru dituntut untuk 

harus selalu berkembang dalam proses belajar mengajarnya. 

Begitu halnya guru pendidikan agama Islam, tidak lagi hanya 

sebatas memberikan pembelajaran satu arah, melainkan juga 

harus memberikan contoh pada pengamalan setiap harinya, 

dan memberikan kesempatan kepada setiap siswa untuk 

menyampaikan tanggapan dalam setiap pembelajaran. 

Sehingga melalui pendidikanlah setiap peserta didik dapat 

difasilitasi, dibimbing dan dibina untuk menjadi warganegara 

yang menyadari dan merealisasikan hak serta kewajibannya 

(Sunaryo Soenarto, 2010). 

2.1. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mengandung dua frasa, yakni kata 'media' 

dan 'pembelajaran'. Makna literal dari kata 'media' adalah 

perantara atau pengantar, sementara 'pembelajaran' merujuk 

pada kondisi yang membantu individu dalam menjalankan 

proses kegiatan belajar. Jenis media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi 

efektivitas dari pembelajaran itu sendiri (Mochamad Arsad 

Ibrahim, et.al, 2022). Dalam arti lain, Media juga didefinisikan 

sebagai segala sarana yang digunakan sebagai saluran 

komunikasi untuk mencapai sasaran pembelajaran. Sementara 

itu, pembelajaran atau istilah yang lebih dikenal sebelumnya 

sebagai 'pengajaran' merupakan usaha untuk memberikan 

pemahaman kepada siswa (Muhaimin, 2002). 

Edgar Dale berpendapat bahwa penggunaan media 

pembelajaran di sekolah sering mengikuti prinsip Kerucut 

Pengalaman. Ini mencakup penggunaan media seperti buku 

teks, materi yang disusun oleh pendidik, dan media 'audio-



BAB 2 KLASIFIKASI, KARAKTERISTIK DAN SUMBER MEDIA 
PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM | 

37 Nada Oktavia 

visual'. Menurut prinsip kerucut Dale, hasil belajar seseorang 

dipahami melalui pengalaman langsung, pengalaman yang 

dialami secara nyata dalam kehidupan individu, dan kemudian 

dijadikan referensi hingga mencapai konsep abstrak (Daryanto, 

2011). 

 

Teori Kerucut Pengalaman Edgar Dale 

 Klasifikasi ini lebih dikenal dengan sebutan 'kerucut 

pengalaman' oleh Edgar Dale, dan telah secara meluas diadopsi 

untuk menentukan media, alat bantu, dan materi demonstrasi 

yang paling sesuai dalam pengalaman belajar. Kesimpulan dari 

teori Dale ini menunjukkan bahwa objek atau konsep yang 

bersifat abstrak menjadi lebih dapat dimengerti saat 

dihubungkan atau dirujuk kepada pengalaman konkret yang 

nyata. 

2.2. Karakteristik Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri dari beberapa karakteristik, antara 

lain: 
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2.2.1.  Media Visual 

Secara keseluruhan, komponen-komponen dalam 

media visual mencakup garis, bentuk, palet warna, dan 

tekstur. Dalam hal ini, ada beberapa macam media 

visual, yakni: 

a. Media Visual Non Proyeksi 

1) Benda Realita (benda nyata) 

Objek yang konkret (benda nyata) 

mengacu pada benda-benda yang dapat 

diamati, didengar, atau dialami oleh 

siswa untuk memberikan pengalaman 

langsung kepada mereka. Objek-objek 

ini tidak selalu perlu berada di dalam 

ruang kelas selama proses 

pembelajaran, tetapi siswa dapat 

mengamatinya langsung di lokasi objek 

tersebut. Sebagai contoh, dalam 

mempelajari biodiversitas, klasifikasi 

organisme, ekosistem, dan struktur 

tumbuhan, siswa dapat melakukan 

pengamatan langsung di habitat aslinya, 

seperti melalui kunjungan lapangan atau 

studi di lapangan. 

2) Model dan Prototipe 

Model serta prototipe merupakan 

replika tiga dimensi yang mewakili atau 

menggantikan benda yang asli. 

Penerapan model dan prototipe dalam 

pembelajaran dilakukan untuk 

mengatasi batasan dalam memperoleh 

benda nyata, baik karena kendala 

finansial atau aksesibilitas yang sulit. 
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Sebagai ilustrasi, guna mengerti posisi 

geografis suatu wilayah di bumi, 

digunakan representasi berupa globe. 

Dalam proses belajar tentang struktur 

tubuh hewan dan manusia, diterapkan 

model atau contoh nyata tanaman, 

hewan, serta tubuh manusia yang dibuat 

dari berbagai bahan seperti serat kaca, 

plastik, karet, dan lainnya 

3) Media Cetak 

Media cetak ialah sarana 

pembelajaran yang hadir dalam format 

yang dicetak (printed media). Jenis 

media ini termasuk dalam kategori yang 

paling kuno dan sering digunakan dalam 

pelajaran berkat kenyamanan 

penggunaannya serta ketersediaannya 

di banyak tempat. Contoh-contohnya 

mencakup buku teks, modul, majalah, 

dan lain sebagainya. 

4) Media grafis 

Media grafis dalam pemberian 

informasi menggunakan simbol-simbol 

visual. Tujuan utama dari media grafis 

adalah untuk menarik perhatian, 

memberikan klarifikasi pada materi 

pembelajaran, serta menggambarkan 

suatu informasi atau konsep yang 

mungkin terlupakan jika hanya 

dijelaskan secara lisan. Beberapa 

contohnya termasuk gambar, kartun, 

karikatur, grafik, diagram, dan jenis 

lainnya. 
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b. Media Visual Proyeksi 

Peran proyektor adalah untuk memproyeksikan 

objek atau gambaran pada layar proyeksi atau 

monitor dengan ukuran yang lebih besar dari 

objek aslinya, membantu semua peserta didik 

mengamati dengan lebih mudah dalam satu sesi 

pembelajaran. Media visual proyeksi dapat 

dihasilkan melalui fotografi menggunakan 

kamera atau kreasi tanpa fotografi melalui 

beragam aplikasi seperti Powerpoint, 

ChemDraw, AutoCAD, Paint, dan lainnya (Anang 

Silahuddin, 2022). 

1) Hasil potretan kamera 

Media yang dihasilkan melalui 

pengambilan gambar dengan kamera 

mampu menghasilkan foto atau film 

yang tanpa suara, dimana pemanfaatan 

kamera digital memungkinkan proyeksi 

melalui perangkat proyektor. Dalam 

konteks pembelajaran, gambar-gambar 

dan rekaman tersebut diproyeksikan di 

layar besar di dalam ruangan atau bisa 

disiarkan dari jarak jauh melalui 

program televisi atau konferensi video. 

Keuntungan kamera digital terletak 

pada gambar berformat digital, 

kapasitas penyimpanan yang luas, serta 

kemampuan perbesaran yang 

dimilikinya, serta kemudahan 

penggunaan. Namun, kekurangannya 

terletak pada harga yang relatif tinggi 

dan kerentanannya terhadap kerusakan. 
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2) Hasil Kreasi dengan Program 

Aplikasi 

Media visual yang terdiri dari gambar, 

data, dan diagram, baik dengan maupun 

tanpa animasi, dapat diciptakan melalui 

beragam program aplikasi komputer. 

Salah satu yang sering digunakan adalah 

PowerPoint yang merupakan bagian 

dari paket perangkat lunak Microsoft 

Office. Aplikasi ini sangat sesuai untuk 

menyusun materi presentasi serta 

pembelajaran pada berbagai jenjang 

pendidikan. 

3) Film bingkai/Slide 

Slide film (film fotografi) merupakan 

lembaran film yang terbuat dari bahan 

seperti polyester, nitroselulosa, atau 

selulosa asetat, yang dilapisi dengan 

emulsi mengandung garam perak halida 

yang sangat responsif terhadap cahaya 

atau sinar. 

4) Overhead Projector (OHP) 

Dasar dari OHP adalah sebuah wadah 

yang berisi sumber cahaya, di atasnya 

terdapat permukaan datar untuk 

meletakkan transparansi. Sinar cahaya 

dipancarkan dari sebuah lampu di 

dalam wadah dan dipantulkan oleh 

cermin khusus. Lensa berukuran sekitar 

8 hingga 10 inci ditempatkan di atasnya. 

Sistem pencerminan dengan lensa dan 

bingkai terletak di bagian atas wadah 

OHP, memantulkan cahaya sekitar 90 
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kali dan memproyeksikan gambar ke 

layar melalui sisi belakang kanan 

presenter. Proyektor jenis ini 

menggunakan sinar cahaya yang 

melewati transparansi untuk 

memantulkan bayangan ke layar. 

5) Gambar Digital 

Gambar digital memiliki fleksibilitas 

untuk dibentuk dan ditampilkan kepada 

murid melalui perangkat komputer, 

layar televisi, atau proyektor. Terdapat 

tiga jenis sumber penyimpanan umum 

untuk gambar digital, yaitu CD-ROM, 

Photo CD, dan DVD-ROM. 

6) Liquid Criystal Display 

Gambar digital yang ingin diproyeksikan 

bisa ditampilkan melalui monitor 

komputer atau laptop individual. 

Namun, untuk audiens berukuran besar 

atau dalam situasi massa, monitor 

televisi berukuran besar atau panel LCD 

dengan proyektor overhead diperlukan. 

Gambar digital proyeksi ini khususnya 

diciptakan untuk keperluan presentasi 

yang menggunakan perangkat lunak 

grafis, dan panel LCD menghasilkan 

gambar dari layar komputer. 

2.2.2.  Media Audio 

Media audio merupakan tipe media di mana pesan 

hanya diterima melalui indera pendengaran. Fungsinya 

mencakup perekaman dan pemutaran berbagai macam 

suara, termasuk suara manusia, hewan, dan lainnya. 
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Penggunaannya juga meliputi kegiatan wawancara. 

Pemanfaatan media audio membantu dalam 

mengembangkan keterampilan mendengarkan untuk 

pesan-pesan lisan. Isi pesan atau informasi disalurkan 

melalui simbol-simbol auditif seperti kata-kata, musik, 

dan efek suara (sound effect). Media audio memiliki 

berbagai jenis dan bentuk yang beragam, seperti radio, 

rekaman piringan hitam, pita kaset suara, serta 

compact disc (CD). 

2.2.3.  Media Audio-Visual 

Media ini dapat menampilkan unsur gambar (visual) 

dan suara (audio) secara bersamaan pada saat 

mengkomunikasikan pesan atau informasi. 

2.2.4.  Multimedia 

Multimedia adalah hasil penggabungan kata 'multi' dan 

'media'. 'Multi' merujuk pada keberagaman atau 

banyak, sedangkan 'media' mengacu pada bentuk 

penyampaian informasi. Multimedia diartikan sebagai 

kombinasi dari elemen-elemen seperti teks, seni grafis, 

suara, animasi, dan video yang disajikan kepada 

pengguna melalui perangkat keras komputer. Tidak 

hanya itu, konsep multimedia juga bisa diuraikan 

sebagai penggabungan atau penyatuan dua atau lebih 

format media, seperti teks, grafik, animasi, dan video, 

guna membentuk informasi dalam lingkungan 

komputer. 

2.3. Sumber Media Pembelajaran 

Ada beragam jenis dan variasi media pembelajaran, 

mulai dari yang paling simpel hingga yang paling mutakhir dan 

bernilai tinggi. Beberapa media dapat disusun oleh para 

pengajar sendiri, sementara yang lain diproduksi dalam skala 

besar. Media-media tersebut bisa ditemukan di sekitar 
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lingkungan sehari-hari yang bisa langsung dimanfaatkan, atau 

ada juga yang dirancang khusus untuk keperluan 

pembelajaran. Dalam hal ini, media pembelajaran terbagi 

menjadi dua, yaitu: 

2.3.1. Media Non-Elektronik 

Media non-elektronik terdiri dari beberapa macam, 

yakni (Azhar Arsyad, 2005): 

a. Media cetak, diartikan sebagai media yang 

cara penyampaian materi pembelajarannya 

menggunakan materi, seperti buku dan 

materi visual statis. Contoh media cetak 

yang digunakan dalam pembelajaran, yakni 

buku teks, modul, buku petunjuk, grafik, 

foto, dan sebagainya; 

b. Media pajang, diartikan sebagai media yang 

cara penyampaian materi pembelajarannya 

menggunakan papan tulis kapur (black 

board), papan tulis spidol (white board), 

papan buletin, papan magnetik, pameran, 

dan sebagainya; 

c. Media peraga dan eksperimen, diartikan 

sebagai media yang cara penyampaian 

materi pembelajarannya menggunakan 

media peraga berupa alat-alat asli, 

dan/atau tiruan, selain itu kegiatan 

penyampaian materinya dilakukan di 

laboratorium, atau ruang praktik; 

2.3.2. Media Elektronik 

Media elektronik terdiri dari beberapa macam, yakni 

(Basyiruddin Usman, 2002): 
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a. Media slide instruksional, bisa juga disebut 

media power point (PPT), yakni media yang 

dibuat menggunakan beberapa program di 

komputer, kemudian hasil media yang telah 

dibuat diproyeksikan menggunakan 

proyektor; 

b. Media film, diartikan sebagai media yang 

menampilkan gambar hidup yang dibuat 

menggunakan alat perekam, seperti halnya 

kamera, video recording, dan sebagainya. 

Kemudian, hasil rekaman itu, ditampilkan 

melalui proyektor; 

c. Media video compact disk (VCD), diartikan 

sebagai media yang mirip seperti media 

film, namun media VCD merupakan hasil 

perekaman dari kamera, atau video 

recording, kemudian diburning (diinput ke 

dalam CD), dan membutuhkan beberapa 

perlengkapan, yakni kabel penghubung 

video dan audio, remote control, dan kabel 

penghubung video player ke televisi; 

d. Media televisi dapat dijelaskan sebagai 

medium yang menampilkan gambar diam 

dan/atau gambar bergerak melalui kabel 

dan udara. Sistem ini melibatkan perangkat 

yang mengubah cahaya dan suara menjadi 

gelombang elektrik, kemudian 

mengonversinya menjadi gambar yang 

terlihat dan suara yang terdengar. 
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2.4. Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam (PAI) menggunakan Media Gambar, 

Video, Film, Televisi, dan VCD 

Para Nabi memiliki peran tidak hanya dalam menyebarkan 

agama kepada komunitas mereka atau kepada seluruh 

manusia, tetapi juga sebagai pendidik yang mengajarkan dan 

menunjukkan bagaimana pelaksanaan pendidikan agama yang 

mulia dan benar sesuai dengan prinsip-prinsip yang mereka 

bawa pada masa itu. Contohnya adalah Nabi Muhammad SAW., 

yang tidak hanya menyampaikan keyakinan dalam agama 

Islam kepada manusia, tetapi juga memanfaatkan tindakan-

tindakan pribadi sebagai media yang efektif. Nabi ini 

memberikan teladan yang baik sebagai cara untuk 

mengajarkan nilai-nilai agama. 

Apabila kita mengamati kembali definisi pendidikan 

agama Islam, akan terlihat dengan jelas tujuan yang 

diharapkan tercapai setelah seseorang menjalani pendidikan 

Islam secara komprehensif. Tujuannya adalah untuk 

membentuk kepribadian menjadi 'insan kamil' yang memiliki 

ketakwaan, dimana insan kamil mengacu pada individu yang 

memiliki keseluruhan dimensi spiritual dan mampu tumbuh 

dan berkembang dalam kehidupan yang seimbang dan normal 

karena hubungannya dengan Allah SWT. (Zakiyah Darajat, 

1992). Karena alasan tersebut, pendidikan dianggap sebagai 

elemen kunci dalam membentuk generasi muda agar memiliki 

karakteristik yang fundamental (Abu Ahmadi dan Nur Uhbiyati, 

1991). 

Sebagai contoh perwujudan yang inspiratif, Nabi selalu 

memperlihatkan kualitas-kualitas yang mulia, sesuai dengan 

petunjuk dalam ayat Al-Quran yang terdapat dalam surat al-

Ahzab ayat 21, Allah berfirman: 
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ٱلۡۡٓخِرَ  لَّقَدۡ كَانَ لَكُمۡ فِِ رَسُولِ ٱللََِّّ أسُۡوَةٌ حَسَنَة لِّمَن كَانَ يَ رۡجُواْ ٱللَََّّ وَٱلۡيَ وۡمَ 
 وَذكََرَ ٱللَََّّ كَثِيرا 

Artinya: “Sesungguhnya telah ada pada (diri) Rasulullah 
itu suri teladan yang baik bagimu (yaitu) bagi 
orang yang mengharap (rahmat) Allah dan 
(kedatangan) hari kiamat dan dia banyak 
menyebut Allah.” (QS. Al-Ahzab: 21) (Badan 
Litbang dan Diklat Kementerian Agama RI, 

2019) 

Nabi senantiasa memberikan contoh contoh teladan 

atau berperan sebagai model dalam menyampaikan ajaran-

ajaran Allah. Sebagai ilustrasi, ketika Nabi memposisikan 

Hajarul Aswad ketika merenovasi Ka'bah, dalam pembangunan 

Masjid Quba' di luar Madinah, atau ketika mengatur 

pembuatan parit pertahanan pada Pertempuran Tabuk, Nabi 

selalu mengambil peran aktif dan bekerja bersama para 

sahabat. Contoh-contoh teladan yang bermanfaat ini memiliki 

dampak besar dalam misi pendidikan Islam dan mampu 

menjadi faktor penting dalam mencapai kesuksesan serta 

perkembangan tujuan pendidikan secara luas (Basyiruddin 

Usman, 2002). 

Media pembelajaran menggunakan diri kita sebagai 

panutan (role model), memang sangat berperan besar dalam 

perkembangan keilmuan dari setiap siswa, khususnya pada 

pembelajaran pendidikan agama Islam. Namun, seiring 

berkembangnya zaman, guru juga dituntut untuk 

mengembangkan media pembelajaran selain media 

pembelajaran menggunakan diri sendiri. Ketertarikan setiap 

siswa juga menjadi peran penting bagaimana pembelajaran itu 

bisa terwujud, dan dalam hal ini guru bisa menggunakan 

beberapa media pembelajaran seperti media cetak berupa 

gambar, kemudian media film, media VCD, dan media televisi. 
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Media pembelajaran menggunakan media cetak berupa 

gambar, seringkali menarik perhatian dari setiap siswanya. 

Seperti halnya pembahasan tentang shalat, jika hanya dirinci 

menggunakan teori dan pembelajaran satu arah, maka 

seringkali siswa hanya sebatas mendengarkan dan belum tentu 

paham dalam praktiknya sehari-hari. Namun, jika dijelaskan 

menggunakan media gambar, selain ketertarikan pada diri 

siswa meningkat, siswa juga akan memahami hal tersebut 

dengan jelas.Kemudian, dengan berkembangnya teknologi dan 

adanya internet pada masa sekarang, membuat setiap guru 

menjadi sangat dimudahkan dalam memberikan pembelajaran 

kepada setiap siswa. 

Selanjutnya media pembelajaran menggunakan film, 

pada awalnya merupakan media perkembangan dari gambar 

yang telah ada. Namun, dalam hal ini perkembangan gambar 

tersebut dijadikan sebagai objek hidup langsung yang bisa 

bergerak dan bisa memvisualiasikan bagaimana pembelajaran 

yang disampaikan oleh guru. Seperti halnya, pada awalnya kita 

hanya mengenal buku bacaan tentang ibadah shalat, kemudian 

ada gambar contoh orang yang sedang melaksanakan ibadah 

shalat, dan selanjutnya langsung ada yang mempraktikkan 

bagaimana cara shalat. Kegiatan praktik shalat tersebut, direka 

menggunakan kamera, atau video recording, kemudian 

ditampilkan melalui layar proyektor, sehingga guru tidak lagi 

kesulitan dalam memberikan contoh pembelajaran. Selain itu, 

berhubungan juga dengan media pembelajaran VCD, dalam hal 

ini ketika guru sudah memiliki film yang telah dipersiapkan, 

kemudian guru menginput film tersebut ke dalam CD, dan 

selanjutnya film tersebut bisa diputar menggunakan video 

player. 

Yang terakhir, yakni media pembelajaran menggunakan 

televisi. Seperti halnya media pembelajaran film, namun dalam 

hal ini guru tidak memiliki kuasa dalam mengatur apa yang 

ditampilkan di dalam televisi. Televisi langsung berhubungan 
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dengan stasiun penyiar seperti halnya stasiun RCTI, SCTV, MNC 

TV, Trans TV dan Trans 7, NET TV, dan sebagainya. Di setiap 

stasiun televisi tersebut, terkadang ada beberapa tayangan 

yang mengandung pembelajaran di dalamnya, seperti halnya 

pembelajaran tentang kisah sahabat-sahabat Nabi, yang bisa 

berupa film berbentuk manusia asli, dan bisa juga berbentuk 

film animasi. Media pembelajaran televisi, terkadang juga 

menyajikan tayangan-tayangan lainnya, seperti film-film yang 

diperagakan oleh manusia asli. 

Perkembangan media pembelajaran di setiap media 

seperti gambar, film, televisi dan sebagainya, menjadikan 

setiap siswa tidak lagi sekedar mendapatkan pembelajaran 

dari tatap muka bersama guru di sekolah. Namun, di setiap 

tempat siswa dapat menemukan hal baru, dan ilmu-ilmu yang 

baru. Hal ini, menjadikan peran dalam mendidikan setiap 

siswa, tidak lagi sepenuhnya hanya tanggung jawab dari 

seorang guru, namun orang tua dan keluarga siswa tersebut 

juga harus ikut andil dalam mengawasi serta memperhatikan 

tumbuh kembangnya siswa. Memilihkan gambar-gambar yang 

berhubungan dengan pendidikan agama Islam, kemudian 

memilah program televisi yang sesuai dengan umur siswa, 

serta mencari film-film yang sesuai dengan pembelajaran 

siswa, sehingga nantinya selain guru yang memberikan materi 

atau pemahaman awal mengenai pendidikan agama Islam, 

orang tua dan keluarga juga ikut serta menjaga siswa atau 

anak-anaknya dari sesuatu yang tidak baik untuk dilihat. 
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BAB 3 

SUMBER BELAJAR SEBAGAI 

MEDIA PEMBELAJARAN 

A. Ubaidillah 

Abstrak: 

Pembelajaran adalah proses interaksi antara guru, siswa, dan 
sumber belajar. Guru tidak hanya sebagai sumber belajar 
utama, akan tetapi guru juga harus menyiapkan dan 
merancang sumber belajar tambahan, seperti media dan 
multimedia, untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Oleh 
sebab hal tersebut maka seorang guru dituntut untuk kreatif 
dan produktif dalam mengelola sumber belajar agar tujuan 
pembelajaran tercapai secara maksimal. 

Menurut perspektif Association for Educational Communication 
and Technology (AECT) ada enam jenis sumber belajar yang 
dapat dipakai dalam proses pembelajaran, yaitu; 1) Pesan, 2) 
Orang, 3) Bahan, 4) Alat, 5) Teknik, dan 6) Latar. Menurut Ani, 
dalam proses pembelajaran berbagai jenis sumber belajar 
tersebut merupakan satu kesatuan yang utuh yang saling 
mendukung, tentunya melalui berbagai analisis agar tujuan 
belajar siswa terpenuhi dengan baik (Ani, 2018).  

Beragam sumber belajar yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran, khususnya di era milenial diantaranya: 1) 
Lingkungan sebagai media pembelajaran, lingkungan ada tiga; 
a) lingkungan sosial, b) lingkungan alam, c) lingkungan buatan, 
2) Perpustakaan sebagai Media Pembelajaran, 3) Televisi 
sebagai Media Pembelajaran, 4) Internet sebagai Media 
Pembelajaran, 5) Youtube sebagai Media Pembelajaran, dan 
masih banyak lainnya. 

Kata Kunci: Sumber Belajar, Media Pembelajaran 
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3.1. Pendahuluan 

Sumber belajar didefinisikan oleh Ely sebagai segala sesuatu 

yang dipakai dan mempermudah dalam kegiatan belajar  oleh 

pengajar dan siswa seperti data, orang, dan lain sebagainya 

(Ani, 2019). 

Selanjutnya menurut Hafid, sumber belajar merupakan 

sesuatu yang dirancang maupun yang tersedia di sekitar yang 

dapat dimanfaatkan baik secara individu atau secara bersama 

dalam membantu siswa belajar (Hafid, 2011). 

Dalam buku yang berjudul Intructional Technologis, the 

definitionand Domains of the Field, AECT membedakan 6 jenis 

sumber belajar yang dapat dipakai dalam proses pembelajaran, 

seperti yang ditunjukkan pada gambar berikut: 

 
Sumber belajar adaptasi Alan Januszki (Ani, 2019) 

Gambar di atas menunjukkan uraian enam jenis sumber 

belajar yang dapat dipakai dalam proses pembelajaran dari 

perspektif AECT, yakni: 

1. Pesan  

Pesan adalah informasi yang disampaikan dalam 

bentuk lain, seperti konsep, ajaran, makna, nilai, fakta, 

dan data.  
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2. Orang 

Orang adalah subjek atau individu yang mencari, 

menyimpan, mengatur, dan menyampaikan informasi. 

3. Bahan 

Bahan adalah segala sesuatu yang memiliki nilai pesan 

untuk disampaikan kepada siswa. 

4. Alat  

Alat adalah perangkat yang dipakai untuk 

menyampaikan pesan yang terdapat dalam bahan. 

Contohnya proyektor. 

5. Teknik 

Teknik adalah suatu prosedur yang tersusun secara 

sistematis dalam penggunaan bahan, orang, dan atau 

lingkungan belajar yang telah disiapkan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

6. Latar  

Latar adalah tempat kegiatan pembelajaran 

berlangsung. lingkungan belajar dapat dibagi menjadi 

dua kategori: lingkungan fisik dan lingkungan non fisik. 

Lingkungan fisik termasuk gedung sekolah, 

laboratorium, perpustakaan, museum, studio, dan 

lainnya. Lingkungan non fisik termasuk cuaca, struktur 

dan tatanan ruang belajar siswa, pencahayaan dan 

ventilasi udara, dan suasana keriuhan (Samsinar, 

2019). 

Menurut Ani, dalam proses pembelajaran berbagai jenis 

sumber belajar tersebut merupakan satu kesatuan yang utuh 

yang saling mendukung, tentunya melalui berbagai analisis 

agar tujuan belajar siswa terpenuhi dengan baik (Ani, 2018).  
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Selanjutnya untuk mengaplikasikan sumber belajar 

dalam pembelajaran, Sudjana mengatakan beberapa kualifikasi 

yang perlu diperhatikan dalam memilih sumber belajar, yaitu 

kualifikasi umum dan  khusus berdasarkan tujuan yang hendak 

dicapai. Berdasarkan kualifikasi umum dalam memilih sumber 

belajar yaitu: 

1. Ekonomis 

Sumber belajar sebaiknya bernilai ekonomis dan 

memiliki ketahanan lebih lama/awet, sehingga 

menghemat anggaran. 

2. Praktis dan sederhana 

Sumber belajar sebaiknya praktis dan sederhana, 

artinya mudah digunakan dan dirawat. 

3. Mudah diperoleh 

Sumber belajar sebaiknya mudah diakses dan 

ditemukan di lingkungan belajar siswa. 

4. Fleksibel 

Sumber belajar sebaiknya fleksibel, yang berarti 

memiliki banyak manfaat sehingga dapat digunakan 

untuk berbagai tujuan pembelajaran. 

5. Komponen-komponennya sesuai tujuan. 

Sumber belajar harus berkorelasi dengan tujuan, sesuai 

dengan materi, lingkungan, dan realitas pembelajaran. 

Selanjutnya, untuk memilih sumber tentu harus memiliki 

kualifikasi yang sesuai dengan harapan guru sehingga tujuan 

dapat tercapai. Menurut Ani kualifikasi khusus memilih 

sumber belajar tersebut adalah: 
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1. Sumber belajar untuk motivasi 

Sumber belajar sebaiknya mampu membangkitkan 

semangat dan minat peserta didik sehingga mampu 

menarik perhatian siswa dan membuatnya 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

2. Sumber belajar untuk tujuan pengajaran 

Sumber belajar sebaiknya dapat mendukung kegiatan 

belajar dan membantu siswa memahami materi 

pelajaran secara menyeluruh. 

3. Sumber belajar untuk penelitian 

Sumber belajar sebaiknya dapat diobservasi, dianalisis, 

dan didokumentasikan untuk memudahkan 

pengambilan data penelitian.  

4. Sumber belajar untuk memecahkan masalah. 

Sumber belajar sebaiknya berkontribusi positif dalam 

penyelesaian masalah dalam proses pembelajaran. 

Dalam kegiatan belajar mengajar, guru menggunakan 

sumber belajar sebagai cara transfer pengetahuan agar 

mudah dimengerti dan dipahami siswa, dimana ada 

beberapa materi yang sulit untuk dimengerti akan 

tetapi dengan memanfaatkan sumber belajar yang 

sesuai maka akan mempermudah siswa dalam 

memahami materi pembelajaran. 

Berbagai sumber belajar yang baik akan selalu 

berinteraksi dalam proses belajar. Selain berinteraksi dengan 

guru sebagai sumber belajar utama, siswa juga harus 

berinteraksi dengan sumber belajar lainnya. Banyak jenis dan 

bentuk sumber belajar yang dapat digunakan untuk kebutuhan 

pembelajaran. Sumber belajar tidak hanya bentuk buku teks, 

mereka juga dapat menggunakan teknologi multimedia, 

komputer, email, radio pendidikan, video interaktif, satelit 
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komunikasi, dan teknologi lainnya untuk meningkatkan 

interaksi dan umpan balik. (Supriadi, 2015). Interaksi yang 

baik antara siswa dan berbagai sumber belajar yang ada dan 

disediakan akan mempermudah siswa dan guru dalam 

pembelajaran. Seingga sumber belajar mampu menjadi media 

pembelajaran yang mendukung pencapaian dan meningkatkan 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran. 

3.2. Beragam Sumber Belajar Sebagai Media Pembelajaran 

3.2.1. Lingkungan sebagai Media Pembelajaran 

Lingkungan sekitar kita dapat menjadi sumber belajar. 

Seperti, lingkungan fisik sekolah, peristiwa alam, 

keadaan sosial dan bahan bekas yang disekitar juga 

dapat digunakan sebagai alat bantu dalam belajar (Ani, 

2019). 

Lingkungan kita dapat digunakan sebagai media 

belajar Ani membagi tiga kategori lingkungan belajar, 

yaitu: lingkungan sosial, lingkungan alam, dan 

lingkungan buatan. Semua ini dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran (Ani, 2019). 

a. Lingkungan Sosial 

Interaksi individu dan masyarakat yang terjadi 

di lingkungan sosial siswa dapat digunakan 

sebagai media belajar siswa. Lingkungan sosial 

seperti lingkungan keluarga, tetangga sekitar 

rumah siswa, sekolah, dan masyarakat. Dari 

lingkungan sosial siswa terdekat terutama dari 

kesehariannya siswa dapat belajar tentang adat 

kebiasaan masyarakat, budaya, agama, dan lain 

sebagainya. 
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b. Lingkungan Alam 

Segala sesuatu yang bersifat alamiah yang ada 

di sekitar lingkungan siswa, contohnya cuaca, 

flora dan fauna, keadaan geografis, dan lain-lain. 

Lingkungan alam sekitar siswa dapat dijadikan 

media belajar. siswa dapat mengamati, 

mencatat, dan memperlajari segala sesuatu 

yang terjadi pada alam, sebab akibatnya, 

perubahan-perubahan yang terjadi serta 

dampak dari setiap gejala alam. Siswa dapat 

belajar dari peristiwa gunung meletus, banjir, 

polusi, dan kerusakan lingkungan lainnya.  

Dengan mempelajari lingkungan alam, 

diharapkan para siswa dapat meningkatkan 

pemahaman mereka tentang pelajaran yang 

diajarkan di sekolah serta menumbuhkan rasa 

cinta dan kesadaran untuk menjaga dan 

memelihara lingkungan. Mereka juga dapat 

berpartisipasi dalam menangani pencemaran 

dan kerusakan lingkungan serta menjaga 

kelestarian sumber daya alam yang tersedia 

bagi kehidupan manusia. 

c. Lingkungan Buatan 

Lingkungan yang sengaja dibangun atas 

keinginan manusia untuk memenuhi kebutuhan 

masyarakat. Misalnya waduk, taman bermain, 

kebun binatang, dan lain sebagainya. 

Lingkungan buatan dapat digunakan sebagai 

sarana edukasi bagi siswa. Selanutnya  Siswa 

dapat mempelajari bagaiman cara pembuatan, 

pemeliharaannya dan manfaatnya bagi 

kepentingan Bersama. 
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Sekolah dapat memanfaatkan ketiga lingkungan 

tersebut dalam proses pendidikan. Ini dapat dicapai 

melalui penugasan yang diberikan oleh guru bidang 

studi di luar jam pelajaran atau melalui waktu khusus 

yang ditetapkan pada akhir semester atau pertengahan 

semester. Ketika lingkungan digunakan sebagai media 

atau sumber untuk bidang studi yang relevan, itu akan 

memperkaya materi pengajaran, memperjelas konsep 

dan prinsip yang dipelajari, dan dapat berfungsi 

sebagai laboratorium belajar untuk siswa. 

3.2.2. Perpustakaan sebagai Media Pembelajaran 

Menurut Smith dkk dalam bukunya yang berjudul 

educator encyclopedia menyatakan bahwa 

perpustakaan merupakan sumber siswa. Pada 

umumnya kunjungan siswa ke perputakaan adalah 

membaca buku, baik terkait dengan tugas kelas atau 

mencari buku bacaan lainnya. 

Meskipun demikian, dari perspektif siswa, ada 

berbagai alasan mengunjungi perpustakaan. Ada yang 

mengunjunginya untuk belajar, berlatih menelusuri 

buku-buku, atau mendapatkan informasi. Bahkan, ada 

juga siswa yang mengunjunginya hanya untuk hiburan 

atau mengisi waktu luang. 

Tujuan utama perpustakaan ialah memberikan 

pelayanan terbaik dalam upaya memenuhi kebutuhan 

para pembaca melalui kelengkapan bahan pustaka. 

Sebab dengan demikian maka akan memberi 

kemudahan belajar bagi para pembaca khususnya 

dalam hal ini adalah siswa. Pemenuhan kebutuhan atas 

kelengkapan bahan pustaka selain memberi 

kemudahan belajar tentu hal ini juga akan berdampak 

kepada kualitas sumber daya manusianya (Ani, 2019). 
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3.2.3. Televisi sebagai Media Pembelajaran 

Dalam dunia pendidikan, televisi memiliki fungsi positif 

dalam transfer pengetahuan. Tayangan-tayangan yang 

bersifat edukasi akan meningkatkan pengetahuan dan 

wawasan siswa.  

Televisi memiliki tiga peran penting dalam 

pembelajaran: membantu kognitif, afektif, dan 

psikomotor. Peran kognitifnya mencakup siaran ilmu 

pengetahuan atau informasi, seperti dialog, wawancara, 

dan sebagainya. Dengan menyiarkan program yang 

melibatkan sikap dan emosi, penontonnya akan 

merasakan manfaat afektif. Acara atau program yang 

mendorong penontonnya untuk menunjukkan sikap 

afektif termasuk acara yang mendorong kepekaan 

sosial, kepedulian terhadap sesama manusia, dan 

sebagainya. Manfaat psikomotor, yang mencakup 

tindakan dan perilaku yang positif, merupakan manfaat 

ketiga. Semua jenis acara ini dapat dilihat dalam film, 

sinetron, drama, dan jenis acara lainnya selama tidak 

bertentangan dengan kebiasaan Indonesia atau 

merusak akhlak anak (Erma, 2018). 

3.2.4. Internet sebagai Media Pembelajaran 

Kemajuan dalam teknologi komunikasi informasi telah 

menghasilkan paradigma baru yang mampu mengubah 

cara pandang kita terhadap masalah yang ada di dunia 

ini. Ini termasuk mindset kita dalam penggunaan media 

pembelajaran. Selain itu, perubahan paradigma ini 

berdampak postif pada media pembelajaran, yaitu 

penggunaan teknologi internet seperti blog, mailing list, 

dan e-mail, yang digunakan di berbagai negara untuk 

berkomunikasi dan bertukar pendapat. Dengan adanya 

Internet, sumber informasi yang dulunya sulit diakses 

menjadi sangat mudah diakses. 
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Penggunaan jaringan internet dalam 

pembelajaran atau biasa di sebut dengan pembelajaran 

daring atau online learning merupakan pembelajaran 

jarak jauh yang membutuhkan akses internet agar 

perangkat dapat terhubung antara guru dan siswa 

(Zulfitria, 2020). Kemudahan akses teknologi telah 

digunakan pengajar dalam pembelajaran jarak jauh. 

Kehadiran jaringan internet dalam dunia pendidikan 

sangat memberikan manfaat secara signifikan dalam 

dunia pendidikan. 

3.2.5. Youtube sebagai Media Pembelajaran 

YouTube adalah platform media sosial video sharing 

yang dapat memungkinkan penggunannya dalam 

mengunggah/mengupload dan menonton video secara 

gratis. YouTube juga memberikan pilihan yang variatif 

bagi pembuat konten dalam menentukan durasi video 

yang akan dimuat dalam YouTube, durasi panjang atau 

pendek dapat diunggah sesuai keinginan pembuat 

konten itu sendiri. YouTube juga dapat diakses 

dimanapun dan kapanpun asalkan terdapat/ada akses 

internet. Siapapun dapat dengan mudah mengakses 

YouTube, terutama bagi generasi yang melek teknologi. 

Sehingga YouTube bisa digunakan sebagai media untuk 

belajar, media hiburan dan pencarian informasi, (Ririn 

dkk, 2020). 

Di era globalisasi, YouTube seringkali dijadikan 

alternatif pembelajaran oleh guru dengan 

memanfaatkan YouTube dalam proses pembelajaran. 

Menurut Sianipar YouTube sebagai media 

pembelajaran memiliki surveillance atau motif 

informasi, sebab video yang dimuat di dalam YouTube 

dapat memuat pesan yang ingin disampaikan kepada 
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para penerima pesan (masyarakat/orang yang 

menonton) (Sianipar, 2013), (Ririn dkk, 2020).  

Dalam kegiatan pembelajaran, YouTube dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran yang berisi 

konten-konten yang sesuai dengan materi pelajaran 

sehingga menjadikan pembelajaran lebih variatif, selain 

itu sebagai media belajar yang mendukung dan 

mempermudah kegiatan belajar mengajar guru dan 

siswa.  
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BAB 4 

PEMILIHAN DAN PENGGUNAAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 

Asep Nurjamin 

 

Abstrak: 

Media pembelajaran diperlukan oleh guru yang memiliki 
tanggung jawab untuk membuat pembelajaranya berhasil. 
Siswanya menguasai materi pelajaran dengan lebih baik, lebih 
cepat, dan lebih efektif. Media pembelajaranya harus 
mempertimbangkan: karakteristik siswa, karakteristik materi 
pelajaran, serta karakteristik ruangan dan fasilitas lain yang 
tersedia. Jenis media pembelajaran yang banyak digunakan 
hingga abad 21 ini: (1) media cetak, (2) audio, (3) media visual, 
(4) media elektronik, (5) media berbasis internet, (6) media 
manipulatif, (7) media sosial, (8) media simulasi, (9) media 
game, serta (10) media visualisasi. Efektif atau tidaknya media 
pembelajaran sangat bergantung pada kesungguh-sungguhan 
guru dalam membantu siswa mencapai tujuan belajarnya. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Cetak, Audio, Media 
Visual, Media Elektronik 

 

4.1. Definisi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting dalam 

proses pembelajaran (Nurjamin, 2019). Walaupun tidak dapat 

mengganti peran guru, saat ini, dengan kemajuan besar dalam 

teknologi komunikasi, peran media pembelajaran kian meningkat 

(Pinem & Rahmawan, 2023). Sangat sulit dimaafkan apabila masih 

ditemukan guru yang tidak memanfaatkan media pembelajaran 

(Arufe Giráldez et al., 2022). Pembelajaranya akan cenderung 

monoton, membosankan, dan melelahkan (Nurjamin et al., 2020). 
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Media pembelajaran adalah  sarana atau alat yang 

digunakan guru dan siswa dalam proses pembelajaran, dengan 

tujuan untuk memudahkan siswa menguasai materi pelajaran. Oleh 

karena itu, media pembelajaran terpilih harus membantu siswa 

agar lebih mudah memahami dan menguasai informasi, konsep, 

atau keterampilan yang dipelajarinya (Purwowidodo, 2016).  

Media pembelajaran dapat berupa berbagai bentuk, baik 

fisik maupun digital, yang digunakan oleh pendidik atau fasilitator 

pembelajaran sebagai alat bantu untuk meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi proses belajar mengajar. 

Media pembelajaran digunakan untuk membantu siswa 

memahami konsep atau materi pelajaran dengan lebih mudah dan 

efektif. Oleh karena itu, pemilihan dan penggunaan media 

pembelajaran yang tepat sangatlah penting dalam keberhasilan 

proses pembelajaran. 

Media pembelajaran yang baik dapat membantu siswa 

memahami materi pelajaran dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Namun, tidak semua media pembelajaran efektif 

dalam membantu siswa belajar (Maurer et al., 2019). 

Media pembelajaran adalah alat atau bahan yang 

digunakan untuk membantu proses belajar mengajar. Media 

pembelajaran dapat berupa media cetak, media visual, atau media 

elektronik. Analisis dan evaluasi media pembelajaran sangat 

penting untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan efektif dan efisien dalam membantu proses belajar 

mengajar. 

4.2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Pada saat ini, banyak jenis media pembelajaran yang lazim 

digunakan guru untuk meningkatkan pengalaman belajar 

siswa (Nurjamin, 2018). Pertama, media pembelajaran dalam 

bentuk media cetak seperti buku, modul, lembar kerja, dan 

materi tulis lainnya yang dicetak sebagai sarana untuk 

menyajikan informasi kepada siswa.  
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Media Pembelajaran berupa Cetakan 

Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ 

 

 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-
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Media Pembelajaran berupa Cetakan 

Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ 

Kedua, media pembelajaran dalam bentuk audio seperti  

hasil rekaman suara, lagu, atau podcast yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan materi atau menjelaskan konsep kepada 

siswa. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Audio 

Sumber: 

https://c.pxhere.com/photos/9f/52/radio_wireless_technology_communication_br

oadcast_network_transmission_media-1189909.jpg!d 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Audio 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 
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Media Pembelajaran dalam bentuk Audio 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

Ketiga, media pembelajaran dalam bentuk media visual 

seperti gambar, grafik, diagram, peta, atau video yang digunakan 

untuk membantu siswa memahami konsep atau topik tertentu. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Visual 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Visual 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

This Photo by Unknown Author is 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC 
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Keempat, media pembelajaran dalam bentuk media 

elektronik seperti komputer, tablet, atau perangkat elektronik 

lainnya yang digunakan untuk menyajikan materi pembelajaran 

dalam bentuk digital, seperti program komputer, aplikasi, atau 

multimedia interaktif. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Elektronik 

(Sumber: https://www.digitaltrends.com/computing/how-to-use-microsoft-

chatgpt-bing-edge/) 

 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk media Elektronik 

(Sumber: https://www.digitaltrends.com/computing/how-to-use-microsoft-

chatgpt-bing-edge/) 
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Kelima, media pembelajaran dalam bentuk media daring 

seperti pembelajaran daring atau online, termasuk platform 

pembelajaran daring, video pembelajaran online, atau webinar 

yang dapat diakses melalui internet. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Daring 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

 

 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Daring 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY 
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Keenam, media pembelajaran dalam bentuk media 

manipulatif seperti benda fisik atau alat yang digunakan untuk 

mengajarkan konsep-konsep abstrak secara konkret, seperti 

peraga matematika, model tiga dimensi, atau alat peraga ilmiah 

lainnya. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Manipulatif 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Manipulatif 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA 
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Ketujuh, media pembelajaran dalam bentuk media sosial 

seperti penggunaan platform media sosial sebagai sarana untuk 

berdiskusi, berbagi, dan berinteraksi dalam pembelajaran, 

termasuk forum diskusi online, grup belajar di media sosial, atau 

blog. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Sosial 

(Sumber: (https://www.digitaltrends.com/computing/how-to-use-microsoft-

chatgpt-bing-edge/) 

Kedelapan, media pembelajaran dalam bentuk media 

simulasi, seperti perangkat lunak atau aplikasi yang digunakan 

untuk membuat simulasi atau skenario belajar yang mirip dengan 

situasi nyata, seperti simulasi fisika, simulasi bisnis, atau simulasi 

medis. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Simulasi 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

This Photo by Unknown Author is licensed under 
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Media Pembelajaran dalam bentuk Media Simulasi 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

Kesembilan, media pembelajaran dalam bentuk media 

game, seperti penggunaan permainan atau aktivitas bermain peran 

sebagai media pembelajaran, seperti permainan papan, permainan 

komputer, atau permainan berbasis virtual. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Game 

(Sumber: https://www.digitaltrends.com/computing/how-to-use-microsoft-

chatgpt-bing-edge/) 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA-NC 
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Media Pembelajaran dalam bentuk Media Game 

(Sumber: https://www.digitaltrends.com/computing/how-to-use-microsoft-

chatgpt-bing-edge/) 

Kesepuluh, media pembelajaran dalam bentuk media 

visualisasi seperti penggunaan gambar, grafik, atau diagram untuk 

membantu siswa menggambarkan atau memvisualisasikan konsep 

atau proses yang kompleks. 

 

Media Pembelajaran dalam bentuk Media Visualisasi 

(Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

This Photo by Unknown Author 

is licensed under CC BY 
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Media Pembelajaran dalam bentuk Media Visualisasi 

((Sumber: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/) 

4.3. Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran harus dilakukan dengan 

mempertimbangkan beberapa faktor (Sudarwati & Rukminigsih, 

2018). Pertama, karakteristik siswa, seperti usia, kemampuan 

kognitif, minat, dan gaya belajar. Kedua, media pembelajaran yang 

dipilih harus sesuai dengan materi pelajaran yang akan diajarkan. 

Ketiga, media pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan 

kondisi ruangan dan fasilitas yang tersedia. 

Faktor lain yang menjadi bahan pertimbangan dalam 

memilih dan menentukan media pembelajaran (Derlina, 2018). 

Pertama, kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan, sehingga dapat membantu mencapai tujuan 

pembelajaran. Pertimbangkan, apakah tujuan pembelajaran 

diarahkan pada penguasaan kognisi, afeksi, atau psikomotor. Hal 

ini memerlukan jenis media pembelajaran yang berbeda. 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY 
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Kedua, kesesuaian dengan peserta didik. Media 

pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik peserta 

didik, seperti usia, tingkat pengetahuan, kemampuan kognitif, dan 

preferensi belajar. Ketiga, kesesuaian dengan kualitas isi materi 

pembelajaran. Media pembelajaran harus memuat isi materi 

pembelajaran yang akurat, relevan, dan up-to-date. 

Keempat, kemudahan untuk dipilih dan digunakan. Media 

pembelajaran harus mudah digunakan oleh guru dan peserta didik 

serta dapat meningkatakan kualitas interaksi guru enga siswa, 

antara siswa dengan siswa. Media pembelajaran harus mampu 

meningkatkan interaksi antara peserta didik dan media 

pembelajaran, sehingga peserta didik dapat lebih aktif dalam 

belajar. 

4.4. Prinsip Penggunaan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang telah dipilih harus digunakan secara 

efektif atur dengan baik. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 

dalam penggunaan media pembelajaran Use of learning media 

(Reisoğlu & Çebi, 2020). Pertama, guru harus memahami dengan 

baik cara penggunaan media pembelajaran tersebut. Kedua, guru 

harus memastikan bahwa siswa memahami cara penggunaan 

media pembelajaran tersebut. Ketiga, guru harus memastikan 

bahwa media pembelajaran tersebut berfungsi dengan baik dan 

tidak mengalami kerusakan. 

Selanjutnya, penggunaan media pembelajaran harus 

memenuhi prinsip kelayakan, prinsip efektivitas, prinsip 

feksibilitas, prinsip keterlibatan aktif, prinsip pengayaan, prinsip 

keragaman, serta prinsip evaluasi (Miftah & Nur Rokhman, 2022).   

Prinsip kelayakan dimaksud adalah Media pembelajaran 

harus relevan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. Media yang digunakan harus memperhatikan tingkat 

kematangan kognitif, emosional, dan sosial peserta didik, serta 

konteks pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Prinsip Efektivitas: Media pembelajaran harus mampu 

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran, baik dalam hal 

pengertian, pemahaman, maupun pengingatan materi 

pembelajaran. Media harus dapat membantu peserta didik untuk 
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mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik daripada jika 

media tidak digunakan. 

Prinsip Fleksibilitas: Media pembelajaran harus bersifat 

fleksibel, mudah diakses, dan dapat digunakan dalam berbagai 

situasi pembelajaran. Media harus dapat disesuaikan dengan gaya 

belajar, kebutuhan, dan preferensi peserta didik serta dapat 

digunakan dalam beragam konteks pembelajaran. 

Prinsip Keterlibatan Aktif: Media pembelajaran harus 

mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Media harus merangsang peserta didik untuk 

berpikir, berdiskusi, berinteraksi, dan berpartisipasi secara aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Prinsip Pengayaan: Media pembelajaran harus dapat 

memperkaya pengalaman belajar peserta didik melalui 

penggunaan variasi media yang menarik, bervariasi, dan 

menantang. Media harus dapat merangsang indera, emosi, dan 

kreativitas peserta didik untuk meningkatkan motivasi dan minat 

dalam pembelajaran. 

Prinsip Keberagaman: Media pembelajaran harus beragam 

dalam jenis, format, dan sumbernya untuk memperkaya 

pengalaman belajar peserta didik. Media harus dapat memberikan 

variasi dalam cara penyajian informasi dan dapat mengakomodasi 

keberagaman peserta didik, termasuk gaya belajar, kemampuan, 

dan preferensi individu. 

Prinsip Evaluasi: Media pembelajaran harus dapat 

digunakan untuk mengevaluasi pencapaian tujuan pembelajaran. 

Media harus dapat menyediakan feedback yang berguna bagi 

peserta didik dan guru untuk meningkatkan pembelajaran di masa 

depan. 

4.5. Penutup 

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran merupakan hal 

yang sangat penting dalam menunjang keberhasilan proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang tepat dan digunakan 

secara bijak dapat membantu siswa dalam memahami konsep atau 

materi pelajaran dengan lebih mudah dan efektif. Walaupun 
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demikian, penggunaan media pembelajaran tidak bisa. Oleh karena 

itu, guru masih harus menjadi fasilitator pembelajaran dan 

membantu siswa dalam memahami konsep atau materi pelajaran 

yang diajarkan. 

Karena  media pembelajaran tidak bisa sepenuhnya 

menggantikan peran guru dalam proses pembelajaran, guru masih 

harus menjadi fasilitator pembelajaran dan membantu siswa dalam 

memahami konsep atau materi pelajaran yang diajarkan. Lebih dari 

itu, peran guru dalam pembelajaran masih sangat besar (Nurjamin 

et al., 2017). Keberhasilan dan kegagalan siswa dalam mencapai 

tujuan pembelajaran masih tetap ditentukan oelh kemampuan 

guru dalam menyelenggarakan proses pembelajran.  
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BAB 5 

RESEARCH AND DEVELOPMENT 

DALAM PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN PAI 

Ita Miftakhul Janna 

 

Abstrak: 

Tidak dipungkiri, sampai saat ini pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam masih sering menggunakan beberapa teknik, 
metode ataupun strategi yang dipandang konvensional, 
terutama pada penggunaan media pembelajaran pada materi 
yang bersifat transendental atau metafisika. Maka diperlukan 
pengembangan pembelajaran efektif dan menyenangkan 
sesuai eranya guna perbaikan pendidikan agama Islam 
kedepan, salah satunya dengan pengembangan Research and 
Developmen di mana pengembangan pembelajaran 
R&D  mampu menciptakan produk yang inovatif kreatif serta 
lebih bersifat longitudinal, menyesuaikan kebutuhan tiap 
waktu ke waktu sesuai dengan kebutuhan. Beberapa model 
pembuatan media disajikan pada pengembangan Research and 
Developmen termasuk implementasinya dalam rumpun 
Pendidikan Agama Islam seperti Al-Qur’an Hadist, Aqidah 
Akhlak, Fikih dan SKI tidak lain tujuannya adalah bagaimana 
menyuguhkan pembelajaran agama di sekolah lebih 
kontekstual dan menjadi problem solving dalam kehidupan 
sehari-hari, yang di tengarai bisa menjadi solusi mengatasi 
pemasalah yang kompleks di dunia pelajar era sekarang. 

Kata Kunci: R&D, Media Belajar, PAI 

5.1. Pendahuluan 

Pengembangan pembelajaran era digital saat ini, 

membutuhkan kreatifitas tinggi seorang guru, jika tidak tentu 
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akan mengalami kesulitan dalam menyesuaian pembelajaran. 

Ingatlah bahwa setiap siswa akan disiapkan menuju 

kedewasaan diri masing-masing  serta akan menghadap hidup 

pada dunia mendatang sesuai dengan zamannya. Tantangan 

guru justru semakin  besar di era ini untuk mempersiapkan 

kemandirian siswa di masanya.  

Oleh karena itu, dibutuhkan pengembangan 

pembelajaran yang kreatif, inovatif yang merangsang 

keingintahuan siswa untuk belajar lebih giat di dalam kelas 

maupun diluar kelas. bentuk pengembangan pembelajaran 

dalam kelas tentunya disesuaikan dengan kemampuan setiap 

guru pengajar. Namun demikian pengembangan pembelajaran 

melalui media, strategi, metode membutuhkan originalitas 

untuk mengukur seberapa berhasil pengembangan 

pembelajaran tersebut. 

Berbicara pengembangan pembelajaran, maka seorang 

guru sudah menjadi keharusan untuk belajar Research dan 

Development (R&D) dalam setiap pengembangan mata 

pelajarannya, hal ini bertujuan untuk menciptakan produk 

media yang berkualitas yang telah dirancang sebelumnya atau 

memperbaiki, menyempurnakan produk sebelumnya, tentunya 

setelah produk sudah jadi, maka perlu dilakukakan uji 

kelayakan oleh tim ahli yang mumpuni biidang keilmuannya. 

Dalam konteks nyata pengembangan pembelajaran 

membutuhkan pengembangan produk yang selalu 

memperhatikan elemen produk pendukung ataupun elemen 

utama sehingga akan terjadi proses yang rekursif.  

Dipungkiri atau tidak, pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di sekolah-sekolah masih sering menggunakan media 

denganteknik, strategi mapun metode dalam kelas bersifat 

konvensional, hal ini bisanya sering terjadi pada materi 

pembelajarn yang bersifat keyakinan, aqidah, ajaran yang tidak 

tampak  atau transenden seakan tidak dibutuhkan kreatifitas 
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berfikir dan menuntut hafalan semata. Maka untuk 

mengembangkan pembelajaran yang baik diperlukan konsep 

pengembangan pembelajaran.  

Research and Development pada pembelajaran agama 

adalah upaya mencari, mengeksplorasi ide-ide baru dalam 

sebuah media sebagai produk baru atau pembenahan media 

yang telah ada. Objek dan ruang lingkup R&D dalam 

pembelajaran PAI bisa berupa: materi, metode, media, dan 

teknik evaluasi. R&D dapat menunjang, mengakomodir 

gagasan guru untuk menuangkan kreasi dan inovasi baru yang 

menghadirkan produk media pembelajaran yang terus 

menerus perlu mengalami perbaikan dan penyempurnaan. 

Selain itu tujuannya juga menjadikan arah baru bagi 

pengembangan media belajar siswa, meperkaya kualitas 

belajar dengan media inovatif. Pengembanga pembelajran 

dalam media belajar harus dipandang sebagai peningkatan 

pendidikan pada satuan pembelajaran terkecilpun yaitu kelas. 

5.2. Urgensi R&D dalam Pengembangan Media Belajar PAI 

R&D telah menjadi salah satu metode penelitian yang marak 

diperbincangkan saat ini, karena karakteristik penelitain ini 

berbeda dari penelitian yang lain, yaitu keunikan gagasan yang 

dimanifestasikan dalam sebuah produk media belajar analisis 

dari kekeurangan pembelajaran yang ada. dalam tahap-

tahapnya dibuthkan uji efektifitas, uji kelayakan sebuah 

produk sebagai media belajar. Dalam  dunia pendidikan sudah 

banyak yang telah menggunkana penelitian ini untuk 

pengembangan bahan ajar, media, metode, ataupun strategi 

tertentu dalam sebuah pembelajaran. Namun demikian, R& D 

masih dipandang relatif baru pada pembelajaran agama Islam 

di sekolah-sekolah padahal penelitian ini dapat mengornanisir,  

membantu menyelesaikan masalah-masalah dalam 

pembelajaran PAI. 
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Riset dalam sebuah pembelajaran dapat disebut irisan 

pengembangan ilmu pengetahuan. Metodologi Penelitian 

seharusnya menjadi keilmuan bagi kepentingan dan rekayasa 

media belajar untuk mencapai kemajuan pembelajaran, 

seperti; melakukan inovasi berbagai produk teknologi yang 

selalu berkembang dan dinamis. Demikian pula pada pelajaran 

Agama Islam yang dipandang perlu melakukan pengembangan, 

terutama dalam pengembangan bahan ajar, sebagai media 

belajar yang menarik, kongkrit dan solutif. Jika demikian R&D 

juga bertujuan mengimplementasikan inovasi produk, melalui 

tahapan riset yang ketat dari awal pencetusan ide sampai 

tahap akhir uji coba inovasi produk.  Sehingga dapat di 

sampaikan bahwa objek dalam penelitian R &D adalah 

kebaruan media pembelajaran, dan subjek penelitiannya 

adalah siswa dengan sampel dan populasi tertentu (Legrard, 

1969:42-54) 

Tentu menjadi persoalan pelik hingga saat ini adalah 

tidak sedikit guru Agama yang masih bertahan dengan media 

konservatif serta kurang mau berfikir hal-hal terbarukan untuk 

mengintegrasikan dengan fenomena kekinian, realita sosial 

yang ada sehingga pelajaran PAI menjadi monoton, menghafal, 

bercerita klasikal oleh guru, sehingga terkesan membosankan. 

Amin Abdullah, dalam Muhaimin (2004:90) menyoroti 

kegiatan  pendidikan agama di sekolah dan menyimpulkan 

Pendidikan agama lebih banyak berkonsentrasi pada 

persoalan-persoalan  teoritis keagamaan yang bersifat kognitif 

serta amalan-amalan ibadah praktis. Selain itu, Pendidikan 

agama kurang concern terhadap persoalan bagaimana 

mengubah pengetahuan agama yang kognitif menjadi makna 

dan nilai yang perlu diinternalisasikan dalam diri siswa lewat 

berbagai cara, media dan forum. dan tidak dipungkiri 

metodologi pendidikan agama yang tidak kunjung berubah 

antara pra dan post era modernitas serta masih 

menitikberatkan pada aspek korespondensi tekstual, yang 
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lebih menekankan hafalan teks-teks keagamaan yang sudah 

ada. 

Oleh karena itu, dipandang penting untuk 

mengembangan R & D sebagai gebrakan pengembangan media 

pembelajaran agama di era menyongsonng Indonesia emas 

2045. Siswa-siswi adalah generasi Z, yang setiap harinya sudah 

dekat dengan Teknologi dan Informatika, sudah selayaknya 

para guru agama bangun dari tidur nyenyak bergerak untuk 

melakukan inovasi melalui produk-produk pembelajaran yang 

menjadikan pembelajaran PAI lebih menyenangkan dan dapat 

menyelesaikan problem kehidupan (problem solving). 

Penelitian pengembangan atau R&D lebih bersifat masa 

depan (longitudinal), menyesuaikan kebutuhan tiap waktu ke 

waktu dengan menghasilkan ide, pemaham hingga 

membuahkna hasil inovasi berupa produk media belajar yang 

diharapkan dapat meningkatkan produktivitas pendidik, 

meningkatkan kualitas, relevan dan berkebutuhan. Membaca 

pentingnya sebuah aktualisasi media belajar adalah sebuah 

keniscayaan generasi guru baru untuk terus mewujudkan, 

memproduksi kebaruan belajar supaya tidak terlindas oleh 

arus teknologi zaman. 

5.3 Model-Model Research and Development 

Secara Garis besar Research and Development merupakan salah 

satu penelitian pembelajaran. Penelitian merupakan sebuah 

kegiatan pengumpulan, pengolahan, analisis dan penyajian 

data yang dilakukan secara sistematis dan objektif untuk 

memecahkan masalah atau ingin menguji suatu hipotesis untuk 

mengembangkan prinsip-prinsip umum, sedangkan 

pengembangan adalah proses atau cara yang dilakukan untuk 

mengembangkan sesuatu menjadi baik atau sempurna. Jadi, 

penelitian dan pengembangan (riset and development) yang 

biasa disingkat R&D merupakan jenispenelitian yang spesifik 
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untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

efektifitasnya di masyarakat (Sugiono, 2010: 297) 

5.3.1. Model Cennamo dan Kalk 

Beranjak dari pendektan sistem pembelajran, bahwa 

pengembangan proses pembelajaran tidak akan lepas 

dari konteks pengelolaan, pengorganisasian belajar, 

pengembangan asesmen maka dapat dipilih sebuah 

modelspiral dalam pengambangan yang 

dideferensialkan oleh Cennamo dan Kalk (2005:6) 

dalam Suratno (2005) dengan bentuk fase 

pengembangan: (1) definisi (define), (2)desain (design), 

(3)peragaan (demonstrate), (4) pengembangan 

(develop), (5) penyajian (deliver). 

Pengembangan akan dimulai dari fase definisi 

(yang merupakan awal dari proses),  menuju ke fase 

desain kemudian ke fase peragaan menuju fase 

pengembangan dan penyajian yang dalam prosesnya 

berlangsung secara spiral melibatkan calon pengguna 

produk (siswa), tim ahli dari bidang pengembang 

(dosen, praktisi, teknisi/teknikus, sastrawan, linguistik, 

instruktur) dan lainnya yang dibutukan dalam uji 

keunggulan produk yang dimiliki. 

Pada fase pengembangan harus memperharikan 

unsur-unsur pembelajaran yaitu outcomes, aktifitas, 

pembelajar/siswa, asesment dan evaluasi. prose 

pengembangan akan berlangsung sesuai gerak atau 

siklus secara iteratif (iyeratif cycles) dari definisi 

menuju produk unggul yang kongkrit dan teruji 

efektifitanya seperti pada bagan di bawah ini: 
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Lima Fase  Perancangan Pengajaran Model Spiral adaptasi dari 

“Five Phases of Intructional Design“ 

(Sumber: Cennamo dan Kalk (2005:6) dalam Suratno (2005)). 

Keterangan: 

_____________ : garis fase pengembangan 

- - - - - - - - -  : garis ke arah proses pengembangan. 

a. fase definisi, dalam fase ini pengembangan 

melalui lingkup kegiatan outcame, dan 

beberapa kemungkinan utk menyajikan 

masalah dan dan menghasilkan usulan 

rancangan identifikasi kebutuhan, tujuan, 

dan prediksi keberhasilan, produk revisi, 

strategi pengujian produk. 

b. fase desain, meliputi secara garis besar 

sebuah perencanaan yang akan 

menghasilkan dokumen rancangan dan 

asesment, 

c. fase peragaan, mengembangkan rancangan, 

menetapkan kualitas produk, dan 

menetapkan kualitas produk. 
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d. fase pengembangan, fase lanjutan ini 

melayani pembimbingan pembelajaran 

dengan hasil berupa bahan pengajaran dan 

pengajaran inti, bahwa semua rancangan 

digunakan untuk memenuhi tujuan 

pembelajaran pada kelayakan produk 

e. fase penyajian, fase ini menyajikan data 

dan memberikaj rekomendasi untuk 

perbaikan kedepan. Hasil dapat dilihat dari 

sukses/baik dan tidaknya rancangan 

produk yang telah dilakukan selama ini 

dari tim ahli yang terlibat dalam penilaian 

produk. 

5.3.2. Model Bork dan Gall 

Dalam research and development, menurut Bork dan 

Gall dalam Sukamadinata (2013:169:170) menyatakan 

terdapat sepuluh tahapan yang harus dilalui  pada 

model penelitian ini: 

1. Penelitian dan pengumpulan data (research and 

information collecting) meliputi pengukuran 

kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam skala 

kecil atau bisa disebut dengan hasil observasi awal 

di lapangan, dan pertimbangan-pertimbangan dari 

segi lain. 

2. Perencanaan (planing) yaitu menyusun rencana 

penelitian, meliputi kemampuan-kemampuan yang 

diperlukan dan dibutuhkan  dalam melaksankan 

penelitian/riset, rumusan tujuan yang hendak 

dicapai, desain dan langkah-langkah penelitian, 

kemungkinan-kemungkinan pengujian dalam 

lingkup terbatas. 
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3. Pengembangan draft produk (develop 

prelimiminary form of produk) meliputi 

pengembangan bahan pembelajaran, proses 

pembelajaran dan instrumen evalasi pembelajaran 

yang telah dilaksanakan  

4. Uji coba awal di lapangan (premiminary field 

testing), berupa ujicoba di lapangan pada 1 sampai 

3 sekolah dengan 6 sampai 12 subyek uji coba 

pada guru. Pengujian  dilakukan dengan 

mengadakan pengamatan, angket atau kuisioner 

dan  wawancara 

5. Revisi hasil uji coba (main produck revision) yakni 

dengan memperbaiki dan meyempurnakan hasil 

uji coba. 

6. Uji coba di lapangan (main field teting) berupa 

perlakuan uji coba yang lebih luas pada 5-15 

sekolah dengan 30 sampai 100 subjek penelitian 

atau responden 

7. Penyempurnaan hasil uji coba lapangan 

(operasional produck revision) penyempurnaan 

berupa evaluasi produk, penambahan dari saran 

tim ahli, menambal kekurangan yang ada pada 

produk  

8. Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing) 

yaitu dilaksanakan pada 10 sampai dengan 30 

sekolah yang melibatkan 40 sampai 200 subjek 

penelitian/ responden. Pengujian dilakukan 

melalui anket atau kuisioner, wawancara, 

observasi dan analisa hasilnya 

9. Penyempurnaan produk akhir (final producy 

revision) yatu didasarkan pada masukan refisi hasil 

uji pelaksanaan lapangan oleh peneliti 
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10. Diseminasi dan implementasi (dessemination adn 

implementation), yakni melaporkan hasil pada 

pertemuan profesional dan jurnal, bekerjasama 

dengan  penerbit untuk proses penerbitan dan 

memonitor penyebaran produk untuk mengontrol 

kualitas produk itu sendiri. 

Adapun bagan R&D dengan Bork dan Gall 

adalah sebagai berikut: 

 

R&D Model Bork dan Gall 

(Sumber: Sukamadinata (2013:169:170) 

Dalam pengembangan penelitian membutuhkan 

instrumen sebagai data pendukung seperti pedoman 

observasi, wawancara, dan angket atau kuisioner. 

Instrumen penelitian menurut  Bogdan dan Biklen 

(982) dalam Ainin (2013:116) menyatakan bahwa 

isntrumen adalah alat utama yang dibutuhkan dalam 

kelengkapan data penelitian, sehingga menurutnya 

instrument utama dalam penelitian kualitatif adalah 

manusia itu sendiri (hument instrument) sedangkan 
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dalam penelitian R & D intrumen meliputi segala 

sesuatu sebagai data pendukung seperti pedoman 

observasi, wawancara, dan angket atau kuisioner. 

Angket merupakan teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan memberi beberapa pertanyaan 

ataupun pernyataan baik secara tertulis maupun online 

(goole form) untuk dijawab oleh responden (Sugiono, 

2017:142). Angket merupakan data pelengkap dalam 

melakukan penelitian pengembangan. 

Demikian pula dengan observasi atau 

pengamatan adalah kegiatan keseharian manusia 

dengan menggunakan pancaindra sebagai alat bantu 

utamanya. Dengan kata lain, observasi adalah 

kemampuan seseorang untuk menggunakan 

pengamatannya melalui hasil kerja pancaindra, yang 

tentunya akan membantu pengumpulan data dalam 

melaksanakan penelitian pengembangan. 

Wawancara merupakan percakapan dua orang 

atau lebih yang berlangsung antara narasumber dan 

pewawancara dengan tujuan mengumpulkan data-data 

berupa informasi, yang bertujuan untuk memperkaya 

data dalam penelitian 

5.3.3. Model Sugiono 

Research and Development merupakan Jenis penelitian 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 

and Development. Penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development merupakan sebuah strategi 

atau metode penelitian yang cukup ampuh 

memperbaiki praktik pembelajaran dalam kelas 

maupun diluar kelas. 

Penelitian dan pengembangan merupakan suatu 

proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 
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suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada dan dapat dipertanggungjawabkan. Produk 

tersebut dapat berupa perangkat keras ataupun 

perangkat lunak. Perangkat keras misalnya buku, 

modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau di 

laboratorium. Perangkat lunak meliputi program 

komputer pengolahan data, pembelajaran di kelas, 

perpustakaan atau laboratorium, model-model 

pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, 

evaluasi, manajemen, dan lain-lain. 

Berdasarkan teori dari Sugiyono (2012: 409), 

langkahlangkah yang harus diikuti untuk menghasilkan 

produk meliputi tahap potensi dan masalah, 

pengumpulan data, desain produk, validasi desain, 

revisi desain produk, uji coba produk, revisi produk, uji 

coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal.  

Dari penjelasan di atas, dapat dipahami dengan 

bagan sebagai berikut: 

 

R&D menurut Sugiono 

(Sumber: Sugiono 2012: 409) 

Prosedur yang dilakukan dalam penelitian 

pengembangan ini meliputi beberapa tahap seperti 

yang dikemukakan Sugiyono (2012: 409), yaitu:  
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a. Potensi dan masalah. Research and 

Development (RnD) dapat berawal dari 

adanya potensi dan masalah. Data tentang 

potensi dan masalah tidak harus dicari 

sendiri, tetapi bisa berdasarkan laporan 

penelitian orang lain atau dokumentasi 

laporan kegiatan dari perorangan; 

b. Pengumpulan data. Setelah potensi dan 

masalah dapat ditunjukkan secara faktual, 

selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai 

informasi yang dapat digunakan sebagai 

bahan untuk perencanaan; 

c. Desain produk. Hasil akhir dari 

serangkaian penelitian awal, dapat berupa 

rancangan kerja baru atau produk baru; 

d. Validasi desain. Proses untuk menilai 

apakah rancangan kerja baru atau produk 

baru secara rasional layak digunakan 

dengan cara meminta penilaian ahli yang 

berpengalaman; 

e. Revisi desain produk. Produk yang telah 

didesain kemudian direvisi setelah 

diketahui kelemahannya; 

f. Uji coba produk. Melakukan uji coba 

terbatas; 

g. Revisi produk. Produk direvisi berdasarkan 

hasil uji coba terbatas; 

h. Uji coba pemakaian. Dilakukan uji coba 

dalam kondisi yang sesungguhnya; 
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i. Revisi produk. Apabila ada kekurangan 

dalam penggunaan pada kondisi 

sesungguhnya, maka produk diperbaiki; 

j. Produksi terbatas. Menggandakan secara 

terbatas untuk kalangan sendiri, kebutuhan 

studi akhir (skripsi, thesis, desertasi) 

sehingga pengembangan produk ini 

diproduksi secara terbatas. 

5.4 Implementasi R&D Dalam Rumpun Pendidikan Agama 

Islam (Al-Qur’an Hadist, Fikih, Aqidah Akhlak dan SKI) 

Pembelajaran Al-Qur’an Hadist adalah salah satu rumpun PAI 

yang mengupas isi kandungan Al-Qur’an dan Hadist di pandang 

urgen untuk melakukan pengembangan pembelajaran secara 

teksual maupun kontesktual dengan pembuatan produk 

melalui auto play (Alfian:2017) pada materi mad layyin dan 

mad aridl lissukun, atau bentuk augment reality (Hakim, 2018) 

yaitu membuat barcode untuk setiap kata mutiara yang di 

selingi dengan ayat dan hadist sehingga siswa menjadi 

penasaran dan menarik perhatian untuk melihat isi dari 

barcode, bisa juga dengan membuat magic disk (Zulkarnaen 

dkk: 2019) dari ppt yang berisi tentang tebak-tebakan digital 

tentang bacaan tajwid, kandungan ayat dan lainnya.  

 Dalam pandangan Imam Bawani, (R&D) akan 

membantu para guru untuk melakukan kreasi dan inovasi 

termasuk melahirkan produk yang terus menerus bisa 

disempurnakan dalam pembelajaran aqidah akhlak. Tujuannya 

adalah menjamin kemudahan dan kenyamanan dalam bidang 

pendidikan Islam aspek akidah akhlak (Sugiono, 2010:412) 

Lebih lanjut, Bright & Gideonse, mendeskripsikan bahwa R&D 

dapat memfasilitasi penelitian yang sistematis, pengembangan 

tujuan instruksional, strategi, materi ajar dan proses bahan-

bahan itu dalam pengaturan instruksional.  



 BAB 5 RESEARCH AND DEVELOPMENT DALAM PENGEMBANGAN MEDIA 
PEMBELAJARAN PAI | 

93 Ita Miftakhul Janna 

Dalam pelajaran Fikih R & D disesuaikan dengan 

kajiannya, karena fikih terdapat kajian hukum-hukum, ibadaha 

mu’amalah, siyasah, munakahat dan lainnya. Seperti contoh 

membuat produk Etno Mawaris, dimana penulis meramu 

pembelajaran mawaris menjadi 3 sesi, sesi awal adalah dzawil 

furud yang tidak bisa termahjub, sesi dua dzwil furud nasab ke 

atas dan bawah (kakek, ayah, anak, cucu) dan sesi tiga dzawil 

furud dengan nasab kesamping (saudara kandung, se-ayah, se-

ibu, paman) dibuat dengan diagram yang mudah dengan 

menggunkan buku ajar. Sehingga prooduk tersebut bisa 

dilakukan pemutakhiran untuk dilakukan penelitian lebih 

lanjut dalam bidang pengembangan. 

 Pada pembelajaran SKI, guru bisa sekreatif mungkin 

untuk membuat produk berupa buku praktis menghafal nama, 

kejadian, atau permainan monopoli ibadah (Adib:2019) di 

mana produk tersbut mengenalkan kepada siswa untuk selalu 

beramal sholeh dalam kehidupan sehari-hari seperti bermain 

monopoli, semakin banyak amal sholeh yang dilakukan 

semakin kaya point pahalanya, sebaliknya semakin dia malas 

melakukan amal sholeh maka akan berkuran point pahalanya. 

Secara garis besar R & D dalam pembelajaran PAI dapat 

di gambarkan sebagai berikut:  

1. Potensi dan masalah. Guru mengamati sekitar 

siswa apa yang menjadi kebutuhan siswa, atau 

mencari penyebab ketimpangan teori dan praktek 

dilapangan, klarifikasi dengan menggunakan 

lembar observasi, identifikasi masalah tersebut; 

2. Pengumpulan data. Setelah menemukan titik temu 

pada permasalahan siswa, guru mengumpulkan 

data, terdahap masalah yang di hadapi, sehingga 

nantinya akan menemukan data yang berimplikasi 

pada desain produk;  
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3. Desain produk. Setalah itu, mendesain produk 

sesuai kebutuhan, misal ditemukan tidak sedikit 

siswa yang tidak bisa membaca Al-Qur’an sehingga 

desain produknya bisa aplikasi membaca Al-Qur’an 

menggunakan media flesh atau secara manual 

namun di buat di ppt secara menarik dengan menu 

link tertentu, buku praktis dan lainnya; 

4. Validasi desain. Untuk validasi desain produk, 

penulis membuthkan tenaga ahli untuk melihat 

sejauh mana produktifitasnya, setting gambar, isi 

produk dan lainnya kepada tim ahli seperti dosen 

dan lainnya yang mumpuni keilmiannya; 

5. Revisi desain produk. Setelah dikonsultasikan ke 

tim ahli, tentanya akan ada revisi terhadap produk 

yang ada; 

6. Uji coba produk. Menguji kembali produk setelah 

direvisi; 

7. Revisi produk. Revisi lanjutan dari produk yang 

dibuat; 

8. Uji coba pemakaian. Dilakukan uji coba dalam 

kondisi yang sesungguhnya produk yang telah 

direvisi; 

9. Revisi produk. Apabila ada kekurangan dalam 

penggunaan pada kondisi sesungguhnya, maka 

produk diperbaiki kembali; 

10. Produksi terbatas. Selanjutnya guru bisa 

memggunakan media produk kepada siswa sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran; 
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BAB 6 

ANALISIS DAN EVALUASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

Arshy Prodyanatasari 

 

Abstrak: 

Media pembelajaran merupakan salah satu bagian yang 
penting dalam menujang keberhasilan dari kegiatan 
pembelajaran, dimana media pembelajaran dapat berupa 
manusia, materi, atau peristiwa yang dapat membangun 
kondisi peserta didik dalam memperoleh pengatahuan, 
keterampilan, dan sikap. Dalam penyusunan media 
pembelajaran yang baik perlu dilakukan evaluasi media 
pembelajaran. Ciri khas dari evaluasi media pembelajaran yang 
baik, yaitu: (1) dilaksanakan secara sistematis dan 
berkesinambungan, (2) berguna dalam perolehan data dan 
informasi, (3) dapat mengetahui dan mengukur ketercapaian 
tujuan pembelajaran, dan (4) efisien dan efektif dalam 
menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran. Pada menida 
pembelajaran yang masih berupa prototipe, perlu dilakukan 
pengujian terlebih dahulu sebelum digunakan. Hal ini 
dilakukan untuk: (1) menentukan keefektifan media 
pembelajaran, (2) memiliki cost-effective, (3) memiliki 
pengaruh signifikan dalam mencapai tujuan pembelajaran, (4) 
ketepatan isi dalam media pembelajaran dengan materi, (5) 
kemampuan pengajar dalam menggunakan media 
pembelajaran, (6) antusiasme peserta didik terhadap media 
pembelajaran, dan (7) dasar pengambilan keputusan. Dalam 
evaluasi media pembelajaran juga menerapkan prinsip-prinsip 
berikut: (1) apakah media pembelajaran efektif dalam 
peningkatan kemampuan berkomunikasi peserta didik, (2) 
Apakah media pembelajaran sudah memenuhi kesesuaian, 
kebenaran, dan ketepatan konten, (3) pertimbangan praktis, 
dan (4) apakah media pembelajaran sudah sesuai dengan 
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subyek atau sasaran pengguna media. Seiring berkembangnya 
zaman, media pembelajaran pun ikut berkembang. Saat ini 
banyak media pembelajaran berbasis digital. Evaluasi media 
pembelajaran berbasis perangkat lunak harus memperhatikan: 
(1) quality of content and goals, (2) instructional quality, dan 
(3) technical quality. Evaluasi media pembelajaran dapat 
dilakukan melalui Evaluasi Formatif (Formative Evaluation) 
dan Evaluasi Sumatif (Summative Evaluation).  Untuk 
mengendalikan kualitas dari media pembelajaran, kegiatan 
evaluasi perlu dilakukan melalui berbagai cara, diantaranya: 
(1) evaluasi pra-master (pre-mastery evaluation) dan (2) uji 
coba lapangan (field test). 

Kata Kunci: Evaluasi, Media Pembelajaran, Evaluasi Media 
Pembelajaran, Ciri Evaluasi, Prinsip Evaluasi, Manfaat Evaluasi 

 

Media pembelajaran sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran merupakan bagian yang 

tidak bisa dipisahkan dalam kegiatan pembelajaran. Media 

pembelajaran dibutuhkan sebagai salah satu instrumen yang 

sangat penting dalam mencapai tujuan dan keberhasilan dari 

suatu kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran dapat 

berupa manusia, materi, atau peristiwa dimana hal tersebut 

dapat membangun kondisi yang dapat membuat peserta didik 

dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Hal 

ini sesuai dengan definisi media pembelajaran menurut 

Association for Education and Communication Technology 

(AECT) bahwa media adalah semua bentuk yang dapat 

digunakan untuk melakukan suatu proses transfer informasi, 

dimana media ini dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, 

atau memiliki instrumen yang dapat dimanfaatkan dengan baik 

dalam proses pembelajaran (Arsyad, 2011) 

Untuk mencapai tujuan pembelajaran, media 

pembelajaran memegang peranan penting. Penggunaan media 

pembelajaran merupakan salah satu upaya kreatif dan 

sistematis untuk menciptakan pengalaman yang dapat 

membelajarkan peserta didik, sehingga pada akhirnya mampu 

menghasilkan lulusan yang berkualitas. Sebelum media 
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pembelajaran dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran, 

perlu dilakukan analisis dan evaluasi untuk mengetahui 

kualitasnya.  

6.1 Analisis Media Pembelajaran 

Penggunaan media pembelajaran sangat membantu proses 

transfer informasi antara pengajar dengan peserta didik. 

Dalam pemilihan media pembelajaran, pengajar harus mampu 

menganalisis media pembelajaran yang baik dan berkualitas 

serta relevan. Adapun indikator-indikator pengetahuan 

tentang media pembelajaran yang harus dikuasai oleh 

pengajar, antara lain (karo-karo, 2018):  

1. Mengetahui ciri-ciri umum media pembelajaran 

yang baik; 

2. Mengetahui cara memilih dan mempersiapkan 

media pembelajaran sederhana seperti gambar, 

peta, dan sejenisnya; 

3. Mengetahui cara-cara menggunakan media 

pembelajaran pada proses belajar mengajar; 

4. Mengetahui cara menyesuaikan media 

pembelajaran yang dipakai dengan bahan 

pelajaran yang diajarkan kepada peserta didik. 

Dalam pemilihan media pembelajaran, perlu dilakukan 

analisis media pembelajaran dengan memperhatikan dan 

mempertimbangkan indikator-indikator pertanyaan, 

diantaranya: 

1. Mengapa ingin membuat media pembelajaran; 

2. Apakah media pembelajaran yang dibuat dapat 

membantu dalam mencapai kompetensi atau 

tujuan pembelajaran; 
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3. Siapakah sasaran pengguna media pembelajaran, 

apakah peserta didik, mahasiswa, atau masyarakat 

umum; 

4. Bagaimanakan karakteristik dari sasaran yang 

akan menggunakan media pembelajaran tersebut; 

5. Perubahan yang diharapkan setelah menggunakan 

media pembelajaran tersebut; 

6. Kerugian yang dapat diterima jika tidak 

menggunakan media pembelajaran tersebut; 

7. Apakah materi pembelajaran sesuai dan cocok jika 

disajikan dengan media pembelajaran tersebut. 

6.2 Evaluasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan, sebelum 

digunakan secara luas harus dilakukan proses evaluasi media 

pembelajaran terlebih dahulu. Hal ini harus dilakukan untuk 

meminimalisir adanya kekurangan ataupun kesalahan yang 

fatal pada media pembelajaran yang telah dikembangkan 

tersebut. Selain itu, evaluasi media pembelajaran juga 

bermanfaat untuk mengetahui kualitas dari media 

pembelajaran yang dikembangkan.  

Evaluasi media pembelajaran adalah suatu proses yang 

bertujuan untuk menilai kualitas dari media pembelajaran 

yang telah dikembangkan agar kualitas media pembelajaran 

tersebut dapat terjamin dengan baik sebelum digunakan 

sebagai media pembelajaran dalam proses transfer informasi 

dan proses pembelajaran. Evaluasi pembelajaran dilakukan 

dengan menetapkan kriteria-kriteria penilaian yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan sebagai landasan 

untuk pengambilan keputusan atas obyek yang dievaluasi. 

Kegiatan evaluasi meliputi pengukuran dan penilaian (Warsita, 

2013). Ciri khas dari kegiatan evaluasi media pembelajaran, 

yaitu:  
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1. Kegiatan yang dilaksanakan secara sistematis dan 

berkesinambungan pada setiap proses 

pengembangan; 

2. Bertujuan untuk memperoleh data dan informasi 

yang akurat dan akuntabel yang dapat digunakan 

sebagai dasar pengambilan keputusan; 

3. Mengetahui ketercapaian dari tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan sebelumnya; 

4. Mengetahui efisiensi dan efektivitas media 

pembelajaran dalam menunjang ketercapaian 

tujuan pembelajaran. 

Pada kegiatan evaluasi media pembelajaran, pengujian 

prototipe media pembelajaran perlu dilakukan dengan tujuan 

untuk: 

1. Mengetahui dan menetukan keefektifan media 

pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran; 

2. Mengetahui apakah media pembelajaran cost-

effective jika dilihat dari hasil belajar peserta didik; 

3. Mengetahui apakah media pembelajaran yang 

digunakan benar-benar memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap hasil belajar peserta 

didik; 

4. Mengidentifikasi dan mengetahui ketepatan isi 

pembelajaran yang disajikan pada media 

pembelajaran tersebut; 

5. Mengetahui tingkat kemampuan pengajar dalam 

menggunakan media pembelajaran yang baik dan 

tepat; 

6. Mengetahui sikap dan respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran yang digunakan; 
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7. Dasar pengambilan Tindakan atau keputusan 

untuk perbaikan media pembelajaran; 

Dalam melakukan evaluasi dan penilaian media 

pembelajaran, harus memperhatikan prinsip-prinsip sebagai 

berikut (Karniati, 2023): 

1. Apakah media pembelajaran yang digunakan dapat 

meningkatkan komunikasi yang efektif kepada 

peserta didik. Hal ini dikarenakan media 

pembelajaran merupakan media perantara dalam 

penyampaian atau penyajian pesan dari 

komunikator kepada komunikan, dimana 

komunikator adalah pengajar dan komunikan 

adalah peserta didik. Dalam melakukan evaluasi 

media pembelajaran sangat penting untuk 

mengetahui apakah keberadaan media 

pembelajharan tersebut dapat mendorong 

terjadinya komunikasi yang aktif, efektif, dan 

interaktif. 

2. Kesesuaian, kebenaran, dan ketepatan konten 

berdasarkan aspek pembelajaran dan aspek media. 

Aspek utama yang harus diperhatikan adalah 

ketepatan atau kebenaran konten. Hal ini 

mengisyaratkan bahwa media pembelajaran selain 

harus menarik dan bagus, harus memuat konten 

yang benar. Apabila konten yang dimuat dalam 

media pembelajaran tidak sesuai atau tidak tepat, 

maka harus dilakukan perbaikan media 

pembelajaran bahkan tidak diperbolehkan media 

pembelajaran tersebut digunakan.  

3. Pertimbangan praktis yang ditetapkan dalam 

pemanfaatan media pembelajaran yang harus 

memenuhi kriteria yang ditetapkan. Adapun 

kriteria yang dijadikan pertimbangan praktis, 
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antara lain: (a) kemudahan dalam penggunaan 

media, (b) kesesuaian dengan ketersediaan 

fasilitas yang tersedia, (c) keamanan dalam 

penggunaan media, (d) daya tahan media 

pembelajaran yang digunakan, (e) kemudahan 

revisi datau perbaikan media pembelajaran yang 

diperlukan untuk penyempurnaan media 

pembelajaran. 

4. Faktor subyek pengguna dan fasilitas yang 

mendukung. Pemilihan media pembelajaran harus 

mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan 

peserta didik, ketersediaan kompetensi tenaga 

khusus atau fasilitator dalam penggunaan media 

pembelajaran tersebut serta fasilitas yang 

mendukung.  

Pelaksanaan evaluasi media pembelajaran memiliki 

manfaat dalam proses pembelajaran, diantaranya adalah: 

1. Sebagai dasar penentuan apakah media 

pembelajaran yang dibuat dan digunakan dapat 

menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran 

yang diharapkan 

2. Memperoleh pemahaman pelaksanaan dan hasil 

pembelajaran yang telah dilaksanakan oleh 

pengajar 

3. Dasar membuat keputusan berhubungan dengan 

pelaksanaan dan hasil pembeajaran yang telah 

dilaksanakan 

4. Meningkatkan kualitas proses dan hasil 

pembelajaran sebagai upaya peningkatan kualitas 

output yang dihasilkan 
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Sumber yang dapat dijadikan acuan dalam menetapkan 

kriteria evaluasi media pembelajaran, antara lain: 

1. Buku referensi, buku pedoman, atau petunjuk 

pemanfaatan; 

2. Konsep-konsep, teori-teori, atau bahan kajian yang 

menjadi landasan pengembangan media 

pembelajaran; 

3. Hasil-hasil penelitian dalam bidang media 

pembelajaran yang sudah terpublikasi atau 

diseminarkan; 

4. Bantuan dari para ahli media pembelajaran (expert 

judgement). 

Dalam menentukan kriteria evaluasi dan penilaian 

media pembelajaran agar media pembelajaran memiliki 

kualitas yang baik, maka harus memperhatikan: 

1. Kebutuhan, ideal, dan nilai-nilai; 

2. Ketepatan efektivitas pemanfaatan media 

pembelajaran; 

3. Pencapaian tujuan pembelajaran yang telah 

dirumuskan. 

Di era digitalisasi, media pembelajaran pun makin 

berkembang. Dalam mengevaluasi media pembelajaran yang 

berupa perangkat lunak, harus diperhatikan beberapa kriteria 

berikut: 

1. Kualitas isi dan tujuan (quality of content and 

goals). Kualitas isi dan tujuan pada media 

pembelajaran berhubungan dengan ketepatan, 

kelengkapan, keseimbangan, dan kesesuaian 

antara kondisi peserta didik dan tujuan 

pembelajaran 
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2. Kualitas instruksional (instructional quality). 

Kualitas instruksional berhubungan dengan 

pemberian kesempatan belajar dan bantuan 

belajar kepada peserta didik, kualitas motivasi 

belajar peserta didik, fleksibilitas instruksional, 

keterkaitan dengan program pembelajaran 

lainnya, kualitas sosial interaksi instruksional, 

kualitas tes dan penilaian, dampak yang diterima 

peserta didik, dampak yang diterima oleh pengajar, 

dan proses pembelajaran.  

3. Kualitas teknis (technical quality). Kualitas teknis 

berkaitan dengan keterbacaan, kemudahan dalam 

penggunaan, kualitas tampilan/tayangan, kualitas 

penanganan jawaban, kualitas pengelolaan 

program, dan kualitas pendokumentasian.  

Dalam upaya melakukan evaluasi pada media 

pembelajaran yang telah dibuat, maka perlu dilakukan evaluasi 

terstruktur dengan baik. Adapun jenis evaluasi media 

pembelajaran ada dua macam, yaitu: 

6.2.1. Evaluasi Formatif (Formative Evaluation) 

Evaluasi formatif merupakan evaluasi yang dilakukan 

dengan tujuan untuk mengumpulkan data dan 

informasi pada waktu proses pengembangan media 

pembelajaran sedang berlangsung agar bisa dilakukan 

perbaikan dan penyempurnaan prototipe yang sedang 

dalam masa pengembangan tersebut. Selain untuk 

pengembangan media pembelajaran, evaluasi formatif 

juga untuk mengetahui efektivitas dan efisiensi 

penggunaan media pembelajaran dalam mencapai 

tujuan atau capaian pembelajaran. Evaluasi ini idealnya 

dilakukan pada tiap tahapan pengembangan media, 

yaitu mulai dari tahap penyusunan rancangan, 

penulisan naskah, dan pembuatan prototipe. Data hasil 
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evaluasi yang diperoleh akan digunakan sebagai dasar 

untuk membentuk dan memodifikasi prototipe media 

pembelajaran. Apabila berdasarkan evaluasi diperoleh 

hasil bahwa masih ditemukan ketidaktepatan pada 

media pembelajaran tersebut, maka perlu dilakukan 

perbaikan atau revisi sesegera mungkin agar media 

pembelajaran lebih bagus dan berkualitas. 

Pada evaluasi formatif, perlu dilakukan 

pengujian prototipe media dengan menggunakan 

instrumen penilaian yang valid/sahih, yang meliputi 

aspek konten/isi, aspek pembelajaran, dan aspek media 

sendiri. Pengujian prototipe media pembelajaran 

merupakan bentuk dari evaluasi formatif media 

tersebut. Dalam upaya melakukan evaluasi formatif 

media pembelajaran, data dan informasi yang 

diperlukan antara lain: 

a. Aspek pembelajaran, meliputi prosedur 

pemanfaatan media pembelajaran 

b. Isi atau konten yang dimuat dalam media 

pembelajaran 

c. Kualitas fisik media pembelajaran.  

Evaluasi formatif pada media pembelajaran 

dilakukan melalui tahapan-tahapan berikut: 

a. Preview media pembelajaran oleh ahli 

b. Evaluasi terbatas oleh kelompok pengguna 

c. Perbaikan/revisi media pembelajaran 

d. Implementasi media pembelajaran 

6.2.2. Evaluasi Sumatif (Summative Evaluation)  

Evaluasi summatif merupakan evaluasi yang dilakukan 

setelah media pembelajaran benar-benar telah selesai 
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dibuat dan dikembangkan. Evaluasi ini dilakukan 

dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana 

kebermanfaatan media pembelajaran dibandingkan 

dengan program-program lain. Pada evaluasi sumatif 

ini akan diperoleh informasi tentang tingkat 

keberhasilan penggunaan dan pemanfaatan media 

pembelajaran, serta untuk membuktikan apakah 

produk atau sistem yang dikembangkan memang 

benar-benar baik, memiliki nilai manfaat, dan 

berkualitas.  

Setelah dilakukan evaluasi sumatif, akan 

dilakukan pengambilan keputusan terkait pemanfaatan 

media pembelajaran tersebut apakah layak digunakan 

dan memiliki nilai kebermanfaatan atau tidak. Dalam 

bentuk final media pembelajaran, setelah dilakukan 

perbaikan dan penyempurnaan media, akan dilakukan 

pengumpulan data kembali untuk mengetahui dan 

menentukan apakah media yang telah dibuat tepat 

digunakan dalam situasi-situasi seperti yang 

dilaporkan dan dibutuhkan oleh sasaran. 

Pada pengembangan media pembelajaran lebih menitik 

beratkan pada evaluasi formatif daripada evaluasi sumatif. Hal 

ini bertujuan untuk melakukan perbaikan dan pengembangan 

media pembelajaran agar lebih baik dan berkualitas. Analisis 

dan evaluasi kualitas dan kebermanfaatan media pembelajaran 

tidak hanya dilakukan secara teoritis tetapi juga uji di 

lapangan. 

Dalam upaya untuk mengendalikan mutu dan kualitas 

media pembelajaran, perlu dilakukan kegiatan evaluasi media 

pembelajaran, meliputi: 

6.2.3. Evaluasi pramaster (premastery evaluation) 

Evaluasi pramaster (premastery evaluation), meliputi 

beberapa evaluasi, antara lain: 
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a. Evaluasi ahli (expert evaluation). Evaluasi 

ahli dilakukan dalam upaya memperoleh 

data dan informasi tentang kelemahan 

media pembelajaran yang dikembangakan 

dengan meminta pendapat dari para ahli. 

Kelemahan yang ditemukan pada media 

pembelajaran akan dilakukan perbaikan 

sesuai dengan masukan para ahli. Informasi 

yang diperoleh dari para ahli, meliputi:  

1) Desain pembelajaran (design 

learning), yang terdiri dari analisis 

kebutuhan, kejelasan tujuan, 

ketepatan format media 

pembelajaran yang dipilih, 

kesesuaian dengan karakteristik 

peserta didik, kesesuaian media 

pembelajaran dengan tujuan 

pembelajaran, dll. 

2) Informasi tentang muatan materi 

(content) yang tercantum di dalam 

media pembelajaran, meliputi: 

kesesuaian dengan kurikulum yang 

berlaku, kedalaman materi, 

keluasan cakupan materi, 

keakuratan/kebenaran isi materi, 

tingkat kepentingan materi, 

kekinian (recency), dll. 

3) Informasi yang berkaitan dengan 

bahasa, meliputi: kesesuaian 

dengan ejaan Bahasa Indonesia atau 

bahasa yang digunakan, struktur 

kata, struktur kalimat, pemberian 
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contoh dan ilustrasi, ketepatan 

penggunaan tanda baca, dll. 

4) Informasi yang berkaitan dengan 

pelaksanaan/implementasi 

penggunaan media pembelajaran, 

meliputi: kemudahan dalam 

penggunaan, kesesuaian dengan 

karakteristik lingkungan dimana 

media pembelajaran akan 

digunakan, kesesuaian dengan 

karakteristik pengguna, masalah 

potensial lain yang dapat menjadi 

penghambat dalam penggunaan 

media 

5) Informasi yang berkaitan dengan 

kualitas teknis, tampilan, atau 

kemasan (presentation), meliputi: 

kualitas suara, kualitas visual, dan 

kemenarikan bagi pengguna media 

pembelajaran tersebut.  

Evaluasi ahli dapat dilakukan dengan 

berbagai cara, antara lain: 

1) Evaluator membawa prototipe 

media pembelajaran dan 

seperangkat instrumen yang telah 

disiapkan dengan mendatangi ahli 

satu per satu. Ahli diminta mengkaji 

prototipe media pembelajaran yang 

telah dikembangkan dan menggali 

informasi yang lebih mendalam 

dengan cara mewawancarai 

evaluator atau mengisi kuesioner 

yang telah disiapkan. 
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2) Evaluator mengirimkan prototipe 

media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan disertai 

instrumen yang telah disiapkan 

kepada para ahli. Para ahli yang 

diminta memberikan evaluasi akan 

melakukan pengkajian pada 

prototipe media pembelajaran dan 

mengisi intrumen yang telah 

dikirimkan. Jika diperlukan data-

data lain yang diperoleh melalui 

wawancara dengan evaluator, maka 

proses wawancara antara ahli 

dengan evaluator akan dilakukan 

sesuai kesepakatan dan bisa 

dilakukan menggunakan media baik 

melalui telepon, korespondensi, 

maupun media elektronik. 

3) Evaluator mengundang para ahli 

untuk melakukan pengkajian 

prototipe media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Para ahli ini 

diundang secara bersamaan ke 

suatu tempat tertentu yang telah 

disiapkan evaluator. Tahap 

selanjutnya adalah penayangan 

prototipe media pembelajaran 

kepada para ahli dan meminta para 

ahli melakukan evaluasi dan 

pengkajian terhadap prototipe 

media pembelajaran tersebut. Jika 

instrumen yang digunakan dalam 

pengkajian prototipe media 

pembelajaran berupa kuesioner, 
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maka para ahli diminta mengisi 

kuesioner tersebut. Apabila 

pengkajian menggunakan teknik 

wawancara, maka para ahli dapat 

menggunakan strategi wawancara 

satu per satu atau diskusi kelompok 

terfokus (focus group discussion).  

b. Evaluasi orang per orang (one-to-one 

evaluation). Evaluasi ini dilakukan secara 

personal satu per satu dimana subjek 

evaluasinya adalah peserta didik. Evaluator 

akan meminta pendapat kepada peserta 

didik tentang prototipe media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Evaluasi ini dapat dilakukan dengan teknik 

wawancara, observasi, pengisian 

kuesioner, dan pemberian tes kepada 

peserta didik. Adapun tahapan strategi 

pengumpulan data agar memperoleh hasil 

evaluasi yang baik, yaitu: 

1) Peserta didik diminta 

memanfaatkan /menggunakan 

prototipe media pembelajaran yang 

telah dikembangkan 

2) Evaluator mengevaluasi perilaku 

peserta didik ketika menggunakan 

prototipe media pembelajaran, 

dimana evaluator tidak boleh 

memberikan interupsi atau 

petunjuk sedikitpun terhadap apa 

yang dilakukan peserta didik 

selama menggunakan prototipe 

media pembelajaran tersebut 
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kecuali ketika peserta didik 

bertanya atau meminta bantuan 

3) Jika ada tes, pemberian tes 

dilakukan sesegera mungkin 

setelah peserta didik menggunakan 

prototipe media pembelajaran 

4) Evaluator melakukan wawancara 

dengan peserta didik menggunakan 

instrumen pertanyaan wawancara 

yang telah disusun dan dengan 

memanfaatkan hasil observasi 

sebagai dasar wawancara 

5) Memberikan kuesioner kepada 

peserta didik untuk menunjang 

hasil evaluasi. 

c. Evaluasi kelompok kecil (small group 

evaluation). Evaluasi kelompok kecil 

dilakukan pada sekelompok peserta didik 

secara bersamaan berjumlah 5-15 peserta 

didik. Kemudian evaluator meminta 

informasi dari sekelompok kecil peserta 

didik tersebut. Tujuan evaluasi ini adalah 

untuk menggali informasi terkait kendala-

kendala yang dihadapi peserta didik Ketika 

menggunakan prototipe media 

pembelajaran dan kelemahan-kelemahan 

yang dimiliki prototipe media 

pembelajaran dari berbagai aspek pandang 

sekelompok peserta didik tersebut. 

Evaluasi yang perlu digali pada sekelompok 

peserta didik tersebut antara lain: 

1) Efektivitas (effectivitas), yang 

bertujuan untuk menjawab 
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pertanyaan apakah media 

pembelajaran yang digunakan 

dapat menunjang ketercapaian 

tujuan pembelajaran. 

2) Efisiensi (efficiency), yang bertujuan 

untuk menjawab pertanyaan 

apakah peserta didik dapat 

memahami dan menguasai materi 

pembelajaran dalam waktu yang 

lebih singkat dan mudah atau 

sebaliknya. 

3) Kemudahan penggunaan 

(implementation), bertujuan untuk 

menjawab pertanyaan apakah 

peserta didik dapat menggunakan 

media pembelajaran dengan mudah 

secara mandiri 

4) Kemenarikan (appealing), 

bertujuan untuk menjawab apakah 

peserta didik tertarik dan ingin 

belajar dan menggali informasi 

melalui media pembelajaran 

tersebut, unsur-unsur yang 

membosankan dan monoton dari 

media pembelajaran, dan bagian 

mana sajakah yang tidak disukai 

oleh peserta didik dan alasannya. 

Pada evaluasi dengan para ahli, pihak 

yang terlibat adalah evaluator dan para ahli, 

dimana para ahli meliputi ahli materi (subject 

matter expert), ahli media (media expert), dan 

guru. Ketiga ahli melakukan pengkajian 

prototipe media pembelajaran dari sudut 
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pandang pengetahuan keahlian dan pengalaman 

masing-masing sesuai dengan ketentuan 

evaluasi media pembelajaran yang benar. 

6.2.4. Uji coba lapangan (field test) 

Uji coba lapangan (field test) merupakan uji coba 

master pada media pembelajaran yang dilakukan 

sebelum media pembelajaran direproduksi dan 

disebarluaskan untuk bisa digunakan oleh pengguna. 

Uji coba ini dilakukan senyata mungkin dengan cara uji 

coba melalui implementasi media pembelajaran pada 

kegiatan pembelajaran yang nyata. Pada saat uji coba, 

perangkat pembelajaran lengkap digunakan di 

lapangan secara riil di beberapa tempat dengan situasi 

yang berbeda secara serentak (simultan). Pada uji coba 

lapangan, pertanyaan evaluasi yang harus dilakukan 

antara lain: 

a. Informasi implementasi. Informasi 

implementasi perlu digali lebih dalam 

untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran yang telah dikembangkan 

dapat diimplementasikan di lapangan 

dengan baik untuk mencapai tujuan yang 

diharapkan. 

b. Adaptability. Adaptability diperlukan untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran 

yang telah dikembangkan sesuai dan cocok 

digunakan pada lingkungan dimana media 

pembelajaran tersebut akan diterapkan. 

c. Informasi efectivitas. Informasi tentang 

efektivitas penggunaan media 

pembelajaran perlu digali pada saat 

melakukan uji coba lapangan apakah media 

pembelajaran yang telah dikembangkan 
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dapat menunjang efektivitas pembelajaran 

dengan baik dan dapat membantu peserta 

didik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang diharapkan serta pada bagian mana 

saja peserta didik mengalami kesulitan 

atau gagal dan penyebab kegagalannya.  

d. Informasi kemenarikan. Informasi 

kemenarikan sangat penting untuk digali. 

Media pembelajaran yang menarik akan 

membuat peserta didik lebih termotivasi 

untuk belajar dan mempelajari media 

pembelajaran dengan lebih antusias.   
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BAB 7 

PENGEMBANGAN PRODUK MEDIA 

TEKNOLOGI AUDIO-VISUAL PADA 

MATA PELAJARAN PAI 

Siti Nurhasanah 

 

Abstrak: 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya 
teknologi informasi, sangat pesat mempengaruhi penyusunan 
dan implementasi strategi pembelajaran. Melalui Kemajuan ini 
guru dapat menggunakan berbagai media dan teknologi sesuai 
dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Menggunakan 
media komunikasi tidak hanya dapat mempermudah dan 
Memperlancar proses pembelajaran, namun juga dapat 
membuat proses belajar menjadi lebih menarik. Proses belajar 
merupakan proses terhubungannya antara guru dan siswa 
dimana didalamnya terdapat komunikasi proses. Dalam sebuah 
proses komunikasi selalu melibatkan tiga komponen utama, 
yaitu komponen pengirim pesan (guru), komponen penerima 
pesan (siswa), dan komponen pesan itu sendiri yang biasanya 
berupa materi pelajaran. Terkadang dalam pembelajaran 
Komunikasi proses gagal. Ini berarti bahwa materi pelajaran 
atau pesan Disampaikan oleh guru tidak dapat diterima oleh 
siswa secara maksimal, artinya tidak semua materi pelajaran 
dapat dipahami dengan baik oleh siswa. Lebih buruk lagi, Siswa 
sebagai penerima pesan salah mengartikan isi pesan yang 
disampaikan. Untuk menghindari semua itu, guru dapat 
menyusun strategi pembelajaran dengan memanfaatkan 
berbagai media dan teknologi sebagai sumber belajar. 

Kata Kunci: Pengembangan Produk Media Teknologi Audio 
Visual, Pendidikan Agama Islam. 
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7.1. Pendahuluan 

Di era 5.0, industri mulai berinteraksi dengan dunia maya 

melalui Internet of Things (IoT), sistem komunikasi manusia, 

mesin, dan data di mana-mana. Industri 5.0 telah 

mengembangkan teknologi produksi massal yang fleksibel, 

mesin dapat bekerja sendiri atau bersama-sama dengan 

manusia, dan mereka dapat menyinkronkan waktu untuk 

mengatur proses pembuatan dan memodifikasi keluaran 

(Nilasari, 2020). Penggunaan kecerdasan buatan atau artificial 

intelligence (AI) merupakan salah satu ciri khas Industri 5.0 

(Manongga, Rahardja, Sembiring, Lutfiani, dan Yadila, 2022). 

Tidak dipungkiri, industri pendidikan terkena imbas 

dari munculnya revolusi industri 5.0. Cara kita memandang 

pendidikan telah berkembang selama revolusi industri kelima. 

Modifikasi yang dicapai tidak hanya memengaruhi bagaimana 

hal-hal diajarkan; sebaliknya, yang paling penting adalah 

bagaimana ide pendidikan itu sendiri telah dilihat. Oleh karena 

itu, pembuatan kurikulum untuk masa kini dan masa depan 

harus mendukung aspek pedagogik siswa, kecakapan hidup, 

kemampuan hidup berdampingan dengan orang lain 

(kolaborasi), dan berpikir kritis dan kreatif (Harun, 2022). 

Mengembangkan soft skill dan transversal skill, keterampilan 

hidup bersama, kapasitas untuk menjadi warga dunia, literasi 

media dan informasi, serta keterampilan lunak dan transversal 

yang berharga dalam berbagai konteks tempat kerja 

(Rostikawati, 2021). 

Revolusi industri 5.0 dalam dunia pendidikan 

menekankan pada pendidikan karakter, moral, dan 

keteladanan (Atiah, 2020). Hal ini dikarenakan ilmu yang 

dimiliki dapat digantikan oleh teknologi sedangkan penerapan 

soft skill maupun hard skill yang dimiliki tiap peserta didik 

tidak dapat digantikan oleh teknologi. Dalam hal ini diperlukan 

kesiapan dalam hal pendidikan berbasis kompetensi, 
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pemahaman dan pemanfaatan IoT (Internet of Things), 

pemanfaatan virtual atau augmented reality dan penggunaan 

serta pemanfaatan AI (Artifical Intelligence) (Nasrul, Hasnah, 

dan Dzakiah, 2022). 

Pengembangan kurikulum juga merupakan salah satu 

hal yang mampu mengarahkan dan membentuk karakter 

peserta didik agar siap menghadapi revolusi industri 5.0. 

Untuk memastikan kurikulum berjalan secara optimal, guru 

harus memiliki kompetensi yaitu educational competence, 

competence for technological commercialization, competence in 

globalization, competence in future strategies serta counselor 

competence(Nasrul et al., 2022). Guru juga perlu memiliki sikap 

yang bersahabat dengan teknologi, kolaboratif, kreatif dan 

mengambil risiko, memiliki selera humor yang baik, serta 

mengajar secara menyeluruh (holistik) (Nasrul et al., 2022). 

Pembelajaran berpusat kepada siswa (student-centered 

learning), dengan kolaborasi pembelajaran (collaborative 

learning), serta terintegrasi dengan masyarakat adalah hal 

yang perlu dipertimbangkan oleh sekolah dan guru dalam 

menyelenggarakan proses pembelajaran yang mampu 

mengarahkan dan membentuk karakter peserta didik. Cara-

cara seperti (1) flipped classroom, (2) mengintegrasikan media 

sosial, (3) Khan Academy, (4) project-based learning, (5) 

moodle, dan (6) schoology, ataupun yang berbasis teknologi 

lainnya dapat diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran 

tersebut sehingga peserta didik dekat dengan teknologi dan 

dapat turut serta mempelajari dan mengimbangi revolusi 

industri 5.0 pada bidang teknologi (Rostikawati, 2021). 

Selain peran peserta didik dan teknologi, tenaga 

pendidik yang professional dan berkompeten juga akan sangat 

berpengaruh untuk masa depan dunia kependidikan di era 

revolusi industri 5.0. Tenaga pendidik di era society 5.0 harus 

memiliki keterampilan yang baik dibidang digital dan juga 
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berpikir kreatif. Seorang guru dituntut untuk lebih inovatif dan 

dinamis dalam mengajar di kelas. Oleh karena itu ada tiga hal 

yang harus dimanfaatkan pendidik di era society 5.0 seperti 

yang telah dijelaskan diatas diantaranya Internet of Things 

pada dunia pendidikan (IoT), Virtual/Augmented Reality dalam 

dunia pendidikan, Pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) yang 

bisa digunakan untuk membantu mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran yang dibutuhkan oleh tenaga pelajar dan peserta 

didik tentunya (Asih, Asni, dan Widana, 2022). 

Selain hal tersebut tenaga pendidik juga harus memiliki 

kecakapan dan memiliki kemampuan leadership, digital 

literacy, communication, entrepreneurship, dan problem solving. 

Karena zaman yang semakin maju ditambah lagi di era revolusi 

industri 5.0 disemua sektor akan menjadi lebih maju. Jika 

dunia Pendidikan tidak dipersiapkan dan mengikuti 

perkembangan zaman yang begitu pesat, maka pendidikan di 

Indonesia akan sangat tertinggal jauh. Tenaga pendidik di abad 

society 5.0 ini harus menjadi guru penggerak yang 

mengutamakan murid, inisiatif untuk melakukan perubahan 

terutama untuk peserta didik, mengambil tindakan tanpa ada 

yang menyuruh, dan terus berinovasi serta keberpihakan 

kepada peserta didik (Asih et al., 2022). 

Pada era 5.0, industri mulai menyentuh dunia virtual, 

berbentuk konektivitas manusia, mesin dan data, semua sudah 

ada di mana-mana, dikenal dengan istilah Internet of Things 

(IoT). Industri 5.0 telah memperkenalkan teknologi produksi 

massal yang fleksibel, mesin akan beroperasi secara 

independen atau berkoordinasi dengan manusia, mengontrol 

proses produksi dengan melakukan sinkronisasi waktu dengan 

melakukan penyatuan dan penyesuaian produksi. Salah satu 

karakteristik unik dari industri 5.0 adalah pengaplikasian 

kecerdasan buatan atau artificial intelligence (AI) (Rostikawati, 

2021). 



 BAB 7 PENGEMBANGAN PRODUK MEDIA TEKNOLOGI AUDIO-VISUAL 
PADA MATA PELAJARAN PAI | 

119 Siti Nurhasanah 

Berkembangnya era revolusi industri 5.0 tentunya 

berdampak dalam dunia pendidikan. Era revolusi industri 5.0 

telah mengubah cara berpikir tentang pendidikan. Perubahan 

yang dibuat bukan hanya cara mengajar, namun yang 

terpenting adalah perubahan dalam perspektif konsep 

pendidikan itu sendiri. Oleh karena itu, pengembangan 

kurikulum untuk saat ini dan masa depan harus melengkapi 

kemampuan siswa dalam dimensi pedagogik, keterampilan 

hidup, kemampuan untuk hidup bersama (kolaborasi) dan 

berpikir kritis dan kreatif. Mengembangkan soft skill dan 

transversal skill, serta keterampilan tidak terlihat yang berguna 

dalam banyak situasi kerja seperti keterampilan interpersonal, 

hidup bersama, kemampuan menjadi warga negara yang 

berpikiran global, serta literasi media dan informasi (Asih et 

al., 2022). 

Tetapi sebenarnya Revolusi Industri 5.0 bukanlah hal 

baru. Karena merupakan antithesis dari Revolusi Industri 4.0, 

era yang kembali pada masa industri. Kolaborasi manusia dan 

teknologi dan digital semakin nyata. Banyak robot yang sudah 

mulai diarahkan untuk berkolaborasi dan bersentuhan 

langsung dengan manusia. Dapat dibayangkan dibidang 

pendidikan manusia dan robot akan berkolaborasi dalam 

proses pembelajaran, baik dalam ruang kelas nyata maupun 

virtual seperti sekarang ini. Peserta didik bisa saja berhadapan 

dengan robot yang dikendalikan pendidik. Tetapi, dengan 

adanya sistem yang baru di era ini peran guru tidak akan 

terganti oleh teknologi. Karena disini terdapat peran guru yang 

tidak akan pernah bisa digantikan oleh teknologi, diantaranya 

adalah interaksi secara langsung di kelas, ikatan emosional 

antara guru dan siswa, dan juga penanaman karakter dan 

teladan seorang guru (Rostikawati, 2021). 
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7.2. Etika Media dalam Islam 

7.2.1. Nilai-nilai Islam tentang Media 

Islam sudah benar dalam menganjurkan manusia untuk 

menyembah hanya Allah dan bukan tuhan-tuhan lain, 

seperti orang suci atau orang baik yang sering 

diabadikan dalam bentuk patung, foto, kuburan, kubah, 

atau benda lain yang mempromosikan syirik 

(Mardianto, 2010). 

Seruan Islam ini ada sejak dahulu, sejak Allah 

mengutus para Rasul untuk memberikan petunjuk 

kepada manusia. Allah berfirman: 

نَا فِ كُلِّ أمَُّة َ وَٱجۡتَنِبُواْ ٱلطََّّٰغُوتََۖ  ٖ  وَلَقَدۡ بَ عَث ۡ  رَّسُولًا أنَِ ٱعۡبُدُواْ ٱللََّّ
"Dan sesungguhnya Kami telah mengutus Rasul 
pada tiap-tiap ummat (untuk menyerukan): 
Sembahlah Allah saja dan jauhilah thaghut itu." 
(An-Nahl:36). 

Apa pun selain Allah yang disembah dalam 

keadaan sadar disebut sebagai taghut. Patung-patung 

ini sebenarnya disebutkan dalam surat Nuuh. Dan bukti 

yang paling meyakinkan menunjukkan bahwa patung-

patung ini adalah representasi dari manusia yang shalih 

adalah hadits yang disebutkan oleh Al-Bukhari dari 

Ibnu Abbas ketika menafsirkan firman Allah Ta'ala: 

"Dan mereka berkata: "Janganlah sekali-kali 
kalian meninggalkan (penyembahan) tuhan-
tuhan kalian dan jangan pula sekali-kali kalian 
meninggalkan (penyembahan) Wadd, Suwaa', 
Yaghuuts, Ya'uuq dan Nasr." Dan sesudah-nya 
mereka telah menyesatkan kebanyakan 
(manusia)." (Nuuh:23-24) 

Beliau (Ibnu Abbas) mengatakan: "Ini adalah 

nama-nama orang-orang shalih dari kaum Nuh. Ketika 

mereka meninggal, syaithan membisikkan pada kaum 
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mereka agar mendirikan patung-patung di majelis-

majelis yang biasadigunakan oleh orang-orang shalih te 

rsebut dan agar menamakan patung-patung tersebut 

dengan nama-nama mereka. 

Maka kaum itu pun melakukannya dan ketika 

itu patung-patung tersebut belum disembah, sampai 

ketika generasi itu telah tiada dan ilmu telah dihapus, 

patung-patung itu pun disembah. 

Kisah ini menunjukkan bahwa patung yang 

digambarkan sebagai lambang penguasa adalah alasan 

mengapa orang menyembah dewa selain Allah. 

Gambar dan patung mengakibatkan kesyirikan 

karena sekarang tidak ada orang yang menyembah 

patung dan gambar tersebut, mayoritas orang percaya 

bahwa mereka telah menjadi legal. Ini terutama berlaku 

untuk foto. 

Anggapan mereka ini tertolak dari beberapa 

sisi: 

a. Bahwasanya peribadahan terhadap patung-

patung dan gambar-gambar senantiasa ada 

pada zaman ini. Kita lihat patung Nabi 'Isa 

dan Ibunya, Maryam, diibadahi di gereja-

gereja, sampai-sampai mereka ruku' 

(membungkuk) kepada salib!! Bahkan ada 

semacam papan hias bergambar 'Isa dan 

Maryam yang dijual dengan harga yang 

sangat mahal dan digantungkan di rumah-

rumah agar bisa diibadahi dan diagungkan; 

b. Patung-patung para pemimpin di negara-

negara yang  maju secara material namun 

terbelakang secara spiritual, orang-orang 

membuka tutup kepala mereka untuk 
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patung-patung tersebut dan 

membungkukkan badan ketika 

melewatinya. Di antara contohnya, seperti 

patung George Washington di Amerika 

Serikat, Napoleon di Perancis, Lenin dan 

Stalin di Rusia, serta patung-patung lain 

yang diletakkan di jalan-jalan, di mana 

orang-orang ruku'/membungkuk ketika 

melewatinya; 

c. Beberapa negara Arab mengadopsi gagasan 

monumen ini. Mereka membuat monumen 

di jalan-jalan mereka untuk menghindari 

orang-orang yang skeptis. Dan di negara-

negara Arab dan negara-negara Islam 

lainnya, patung serupa diproduksi dan 

didirikan. Tuhan Muhammad. Membangun 

masjid, sekolah, rumah sakit, dan lembaga 

sosial lainnya diperlukan untuk 

memaksimalkan manfaat undang-undang 

ini, dan dapat diterima untuk menamai 

struktur ini dengan nama tokoh yang 

menginspirasinya. Nyatanya, lama 

kelamaan orang akan mengidolakan 

mereka, berlutut di hadapan mereka, dan 

memuliakan mereka. seperti yang terjadi di 

Turki, Eropa, dan negara-negara lain. Lebih 

jauh lagi, kaum Nuh telah melakukannya 

terlebih dahulu dengan membangun 

patung para pemimpin mereka, kemudian 

menghormati dan memujanya; 

d. Sungguh Rasulullah telah memerintahkan 

'Ali bin Abi Thalib dengan sabdanya: 

"Jangan engkau biarkan sebuah patung pun 

kecuali engkau hancurkan dan jangan pula 
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engkau biarkan kuburan yang ditinggikan 

kecuali engkau ratakan (dengan tanah)." 

(HR. Muslim) Dan dalam suatu riwayat: 

"Dan jangan engkau biarkan sebuah 

gambar pun kecuali engkau hapus." (HR. 

Muslim). 

Islam tidak melarang apa pun kecuali hal itu 

membahayakan moralitas, agama, atau properti. 

Seorang Muslim sejati adalah seseorang yang dengan 

cepat mematuhi perintah dari Allah dan Rasul-Nya 

tanpa mempertanyakannya, bahkan jika itu diberikan 

tanpa memahami alasan atau tujuannya. Karena banyak 

patung dan gambar menimbulkan kerusakan, Islam 

melarangnya disebabkan oleh hal-hal berikut ini: 

a. Merusak ibadah dan akidah. Sebagai 

ilustrasi, umat Kristiani menghormati 

patung Yesus, Bunda Maria, dan salib. 

Orang Rusia dan Eropa menghormati dan 

menyembah patung para pemimpin 

mereka. Baik negara Muslim yang Arab 

maupun negara Muslim yang bukan Arab 

telah meniru Eropa dengan mendirikan 

monumen para pemimpin mereka. Agar 

lebih semangat beribadah saat melihat 

foto-foto tersebut, para tarekat dan 

tasawwuf (Shufi) juga membuat potret 

majikannya dan memajangnya di depan 

mereka saat salat. Ini adalah perilaku sesat 

yang mendorong syirik. Bahkan jika Anda 

berdoa kepada patung atau potret atau 

meminta bantuannya untuk fokus pada doa 

Anda, ini tetap merupakan syirik.. (Lihat 

sejarah kaum Nabi Nuh); 
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b. Merusak moral generasi berikutnya. Kita 

dapat melihat bahwa mereka benar-benar 

menyukai gambar telanjang yang 

dipamerkan di jalan-jalan utama, yang 

memungkinkan mereka melakukan 

kejahatan mengerikan secara diam-diam 

atau di depan umum, merusak moral 

mereka. Mereka tidak lagi peduli dengan 

agama, politik, atau negara, dan komitmen 

mereka terhadap jihad juga berkurang. 

Dengan demikian, citra seksual dapat 

ditemukan pada pakaian, majalah, surat 

kabar, dan buku iklan, selain blue film; 

c. Menghabiskan uang untuk penipuan. 

Banyak orang membeli patung-patung ini, 

yang mungkin berharga jutaan rupiah, 

untuk dipajang di dinding rumah mereka. 

Mereka juga membeli lukisan-lukisan 

mahal dari orang tua mereka yang telah 

meninggal, yang tentu saja tidak memiliki 

nilai apapun bagi keluarga yang 

ditinggalkan. orang mati. Namun, jika 

diberikan dengan harapan agar orang mati 

mendapatkan hadiahnya, niscaya akan 

bermanfaat baginya (Mardianto, 2010). 

Gambar dan Patung Keduanya Haram Sebagian 

orang menyangka bahwa hukum haram itu untuk 

patung saja seperti yang terdapat pada zaman 

jahiliyyah, tidak mencakup  hukum gambar. Pendapat 

ini asing sekali karena seolah-olah ia belum pernah 

membaca nash-nash yang mengharamkan gambar, 

seperti di bawah ini: 
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a. Dari 'A'isyah bahwasannya ia membeli 

bantal kecil yang ada gambar-gambarnya. 

Ketika Rasulullah melihatnya beliau berdiri 

di pintu tidak mau masuk. Maka 'A`isyah 

mengetahui ada tanda kebencian di muka 

Rasulullah. Lalu ia pun berkata: "Ya 

Rasulullah, aku bertaubat kepada Allah dan 

Rasul-Nya, dosa apakah yang telah 

kuperbuat?" Rasulullah menjawab: 

"Bagaimana halnya bantal itu?" A'isyah 

menjawab: "Saya membelinya agar engkau 

duduk dan bersandar di atasnya." Kata 

Rasulullah: "Sesungguhnya orang-orang 

yang membuat gambar-gambar ini akan 

disiksa pada hari kiamat dan akan dikata-

kan kepada mereka: "Hidupkanlah gambar-

gambar yang kalian buat itu!" Kemudian 

beliau bersabda: "Sesungguhnya rumah 

yang ada gambar-gambar (yang bernyawa-

pent) di dalamnya tidak akan dimasuki 

malaikat." (Muttafaqun 'alaih); 

b. Sabda Rasulullah pula: "Manusia yang 

paling pedih siksanya di hari kiamat ialah 

yang meniru ciptaan Allah. Sedangkan para 

pelukis dan penggambar adalah orang-

orang yang meniru ciptaan Allah." 

(Muttafaqun 'alaih); 

c. "Bahwasannya Nabi ketika melihat 

gambar-gambar di rumah, beliau tidak mau 

masuk sebelum gambar itu dihapus." (HR. 

Al-Bukhariy); 
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Gambar dan Patung yang Diperbolehkan: 

a. Diperbolehkan gambar dan patung pohon, 

bintang, matahari, bulan, gunung-gunung, 

batu, laut, sungai, pemandangan yang indah 

atau tempat-tempat suci seperti Ka'bah, 

Madinah dan Masjidil Aqsha serta masjid-

masjid yang lain, bila kesemuanya itu 

kosong dari gambar manusia atau hewan 

dan segala sesuatu yang mempunyai ruh. 

Dalil dalam masalah ini adalah ucapan Ibnu 

Abbas: "Bila engkau harus menggambar 

atau membuat patung maka buatlah 

(gambar) pohon dan apa-apa yang tidak 

mempunyai ruh." (HR. Al-Bukhariy); 

b. Gambar dan foto pada kartu identitas atau 

pasport, SIM dan perkara-perkara darurat 

lainnya. Hal ini diperbolehkan karena 

merupakan masalah darurat (suatu 

keharusan/keterpaksaan/sesuatu yang 

tidak dapat dihindari); 

c. Pemotretan gambar pelaku kriminal 

seperti pembunuh, pencuri dan lainnya 

untuk membantu penangkapannya agar 

dapat ditegakkan hukum qishash atas 

mereka. Demikian pula diperbolehkan 

untuk kepentingan ilmiyyah seperti 

kedokteran dan lainnya; 

d. Diperbolehkan bagi anak-anak perempuan 

untuk bermain dengan boneka dari kain 

perca yang berbentuk bayi kecil, sehingga 

anak-anak itu bisa memakaikan baju 

padanya, memandikan atau 

menidurkannya. Hal ini dapat menjadikan 
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anak-anak ini belajar mendidik dan 

memelihara anak-anak setelah nantinya 

mereka menjadi ibu. Sedangkan dalil dalam 

permasalahan ini adalah ucapan 'A'isyah: 

"Aku bermain-main boneka di sisi Nabi." 

(HR. Al-Bukhariy) Tetapi, tidak 

diperkenankan membeli boneka-boneka 

asing/luar negeri bagi anak-anak terlebih 

lagi boneka-boneka perempuan yang 

nampak wajahnya dan terlihat tubuhnya 

(terbuka auratnya) karena anak-anak 

perempuan akan menirunya sehingga nanti 

akan merusak masyarakat dengan cara 

berpakaian yang seperti itu. Selain itu 

dengan membeli boneka-boneka import ini 

hanya akan mengalirkan uang ke negeri-

negeri asing dan Yahudi; 

e. Diperbolehkan gambar yang dipotong 

kepalanya sehingga tidak meng gambarkan 

makhluk bernyawa lagi tetapi seperti 

benda mati. Malaikat Jibril berkata kepada 

Rasulullah mengenai gambar: 

"Perintahkanlah orang untuk memotong  

kepala gambar itu." Wallaahu A'lam. 

Diringkas dari kitab Kaifa Nurabbii 

Aulaadanaa dan Taujiihaat Islaamiyyah li 

Ishlaahil Fard wal Mujtama' dengan 

beberapa perubahan. Jangan Menyingkat 

Lafazh Do'a! & Menghapus Gambar-gambar 

yang Ada (Mardianto, 2010). 

7.2.2. Makna Media dalam Pendidikan Islam 

Untuk mempermudah komunikasi antara pengajar dan 

siswa serta untuk memperlancar proses belajar 
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mengajar, media pendidikan berfungsi sebagai alat atau 

mediator. Ini membantu guru mendidik lebih efektif 

dan mempermudah siswa untuk mendengar dan 

memahami informasi. (Rosyid, Sa’diyah dan Septiana, 

2021). 

Pendidik profesional yang dapat 

mengintegrasikan pendekatan instruksional dan materi 

pendidikan diperlukan untuk proses ini. Bidang 

pendidikan sangat dipengaruhi oleh perkembangan 

ilmu pengetahuan, teknologi, dan masyarakat. Hal ini 

memotivasi setiap lembaga pendidikan untuk 

menciptakan lembaga yang lebih canggih dengan 

memanfaatkan teknologi mutakhir dan kemajuan ilmu 

pengetahuan sebagai sumber belajar. 

Dari pemikiran di atas sudah jelas media 

pendidikan itu berkaitan dengan kemajuan suatu 

pendidikan yang meliputi sebagai berikut: 

a. Arti, fungsi dan nilai media pendidikan; 

b. Tujuan pendidikan; 

c. Psikologi belajar; 

d. Bentuk media pendidikan. 

Ide media pendidikan sebagai alat komunikasi 

akan menjadi titik awal perdebatan ini. Metode 

komunikasi yang digunakan selalu berkembang 

mengikuti perkembangan zaman dan kemajuan 

penelitian. Dilihat dari segi media pendidikan, media 

pendidikan sangat berperan dalam berbagai aspek 

kehidupan, baik kehidupan sosial, ekonomi, seni 

budaya maupun kehidupan pendidikan. 

Media komunikasi memiliki peran yang 

signifikan dalam pengembangan dan peningkatan 
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kemajuan dan standar lembaga pendidikan. Siswa akan 

mudah menyerap dan memahami pelajaran dengan 

menggunakan materi ini. Akibatnya, tujuan pendidikan 

logis dapat berhasil dan efektif dicapai melalui 

pendekatan ilmiah metodis. 

Kontribusi guru terhadap keberhasilan siswa 

dalam memperoleh pendidikan ini sangat penting, 

karenanya komunikasi guru-siswa yang efektif sangat 

penting (Octavia, 2019). 

Oleh karena itu, tugas media tidak hanya 

menggambarkan interaksi antara pengajar dan siswa; 

itu juga berfungsi sebagai tautan penting dalam 

jaringan elemen yang saling berhubungan yang 

berinteraksi dan berdampak satu sama lain. 

a. Arti dan Fungsi Media Pendidikan  

Secara harfiah media diartikan "perantara" atau 

"pengantar". AECT (Association for Educational 

Communication and Technology) segala bentuk 

yang digunakan untuk proses penyebaran 

informasi disebut sebagai media (Kustandi dan 

Darmawan, 2020). 

Robert Hanick dan kawan-kawan (1986) 

mendefinisikan media adalah sesuatu yang 

membawa informasi antara sumber (source) 

dan penerima (receiver) informasi (Shelita, 

2019). Dengan asumsi perspektif yang sama, 

Kemp dan Dayton berpendapat bahwa media 

memainkan fungsi pengirim (transfer) dalam 

proses komunikasi, mengirimkan pesan dari 

pengirim (sender) kepada penerima pesan atau 

informasi (receiver)  (Andriyanto, 2023). 
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Sedangkan Oemar Hamalik 

mendefinisikan, Dalam proses belajar mengajar 

di sekolah, media dimanfaatkan sebagai strategi 

untuk meningkatkan komunikasi antara 

pengajar dan siswa. Media pembelajaran adalah 

fasilitator atau alat yang membantu proses 

belajar mengajar agar dapat mencapai tujuan 

instruksional secara efektif dan efisien 

(Tafonao, 2018). 

Menurut pendapat yang dikemukakan di 

atas, media pembelajaran adalah alat, metode, 

dan teknik yang digunakan sebagai jembatan 

komunikasi antara seorang guru dan siswa 

dalam rangka meningkatkan efektivitas 

komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa 

selama pengajaran pendidikan di sekolah. . 

Awalnya, media hanya dikenal sebagai 

alat untuk kegiatan belajar mengajar, yaitu 

memberikan pengalaman visual kepada anak-

anak untuk meningkatkan motivasi belajar, 

memperjelas, dan menyederhanakan konsep 

yang rumit dan abstrak menjadi lebih 

sederhana, nyata, dan lebih mudah dipahami. 

Dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi saat ini, maka media pembelajaran 

berfungsi sebagai berikut: 

1) Membantu memudahkan belajar 

bagi siswa dan juga memudahkan 

pengajaran bagi guru; 

2) Memberikan pengalaman lebih 

nyata (abstrak menjadi kongkret); 
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3) Menarik perhatian siswa lebih 

besar (jalannya tidak 

membosankan); 

4) Semua indera murid dapat 

diaktifkan; 

5) Lebih menarik perhatian dan minat 

murid dalam belajar; 

6) Dapat membangkitkan dunia teori 

dengan realitanya (Mardianto, 

2010). 

Dengan pengertian yang lebih mantap, 

peran media dalam kegiatan pendidikan bukan 

lagi sebagai pendamping visual guru, melainkan 

sebagai informasi atau pesan pembelajaran 

kepada siswa. Akibatnya, itu adalah pusat guru 

yang berfokus pada pertumbuhan pribadi, 

pemrosesan, dan kegiatan belajar mengajar 

(Mardianto, 2010). 

Peran dan kapasitas media sangat 

penting bagi pendidik. Media adalah cara untuk 

memasukkan sistem pendidikan sebagai 

landasan kebijakan baik dalam produksi 

maupun penggunaan. 

Hasil belajar dapat ditingkatkan dengan 

penggunaan media pendidikan, yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa selama 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat 

meningkatkan proses belajar siswa karena 

beberapa alasan  (Mardianto, 2010). 

Pertama, berkenaan dengan manfaat 

media pembelajaran, sebagai berikut : 
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1) Pengajaran akan lebih menarik 

perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motifasi belajar; 

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas 

maknanya sehingga dapat dipahami 

dan dikuasai siswa; 

3) Metode pengajaran akan lebih 

variasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal; 

4) Siswa lebih banyak melakukan 

kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengar uraian guru, tetapi juga 

punya aktifitas lain seperti 

mengamati, merumuskan, 

melakukan dan 

mendemonstrasikan. 

Selain itu, metode dan hasil 

pembelajaran yang dikaitkan dengan tingkat 

berpikir siswa dapat ditingkatkan dengan 

penggunaan media pembelajaran. Proses 

berpikir siswa dimulai dengan yang nyata dan 

bergerak ke arah abstraksi, kesederhanaan, dan 

kompleksitas. Akibatnya, penggunaan media 

pembelajaran yang tepat disesuaikan dengan 

keadaan mereka sehingga konsep abstrak dapat 

dibuat konkrit. Hal ini karena penggunaan 

media pembelajaran sangat terkait dengan fase 

berpikir mereka (Mardianto, 2010). 

Menurut Ensiclopedi of Educational 

Research, nilai atau manfaat media pendidikan 

adalah sebagai berikut : 
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1) Meletakkan dasar-dasar yang 

kongkret untuk berfikir sehingga 

mengurangi verbalitas; 

2) Memperbesar perhatian siswa; 

3) Meletakkan dasar yang penting 

untuk perkembangan belajar oleh 

karena itu pelajaran lebih mantap; 

4) Memberikan pengalaman yang 

nyata; 

5) Menumbuhkan pemikiran yang 

teratur dan kontinu; 

6) Membantu tumbuhnya pengertian 

dan dengan demikian membantu 

perkembangan bahasa; 

7) Memberikan pengalaman yang 

tidak diperoleh dengan cara yang 

lain; 

8) Media pendidikan memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung antara 

guru dan murid; 

9) Media pendidikan memberikan 

pengertian atau konsep yang 

sebenarnya secara realita dan teliti. 

10) Media pendidikan membangkitkan 

motivasi dan merangsang kegiatan 

belajar (Ebel, 1969) (Kustandi dan 

Darmawan, 2020). 

b. Tujuan Pendidikan 

Tujuan pendidikan adalah untuk membantu 

siswa mengubah perilaku mereka. Baik dari segi 
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kecerdasan dan moralitas maupun interaksi 

sosial, transisi ini terlihat jelas. Instruktur akan 

memimpin dan mengarahkan siswa di kelas 

untuk mencapai tujuan tersebut, dan siswa akan 

berpartisipasi aktif. (Mardianto, 2010). 

Karena filsafat pendidikan melibatkan 

keyakinan atau cita-cita yang mengarahkan 

perilaku atau kegiatan seseorang atau 

masyarakat, hal itu secara signifikan 

berkontribusi pada tujuan pendidikan. Dalam 

Bab II Pasal 3 Undang-Undang Sistem Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional disebutkan bahwa pendidikan 

nasional berfungsi untuk membentuk watak 

dan peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan bangsa, dengan tujuan 

menumbuhkembangkan potensi peserta didik. 

menjadi manusia yang beriman. serta bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa, kebajikan, 

kesehatan, kecerdasan, kompetensi, 

kemandirian, dan kewarganegaraan yang 

demokratis dan akuntabel (Mardianto, 2010). 

Berdasarkan penjelasan di atas, tujuan 

pendidikan adalah:  

1) Memperkuat keyakinan agama;  

2) Memperbaiki mental, moral, dan 

karakter. 

3) Menambah pengetahuan dan 

kemampuan. 

4) Mempromosikan atau memperoleh 

tubuh yang kuat dan bugar. 
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5) Menciptakan masyarakat yang 

terlibat secara sipil dan demokratis 

(Mardianto, 2010). 

Sebagai seorang guru, penting untuk 

menetapkan tujuan pembelajaran sebelum 

memulai setiap kegiatan pembelajaran. 

Prasyarat berikut harus dipenuhi untuk alasan 

yang layak untuk melanjutkan: 

1) Berfokus pada minat siswa, dengan 

perbaikan perilaku sebagai titik 

awalnya. 

2) Dalam kata kerja operasional, 

ekspresi konsekuensi dari kegiatan 

dimaksudkan untuk ditampilkan 

yang dapat diamati atau hasilnya 

dapat diukur dengan alat ukur 

tertentu (Mardianto, 2010). 

c. Psikologi Belajar 

Secara umum, kita dapat melihat bahwa 

pandangan tradisional dan modern sama-sama 

dapat dipelajari. Pertama, menurut kearifan 

konvensional, belajar adalah upaya menambah 

pengetahuan seseorang. Karena "pengetahuan" 

adalah kekuatan dan siapa pun yang memiliki 

banyak pengetahuan akan mendapatkan 

kekuatan, itu memainkan peran penting dalam 

kehidupan manusia. Kedua, menurut perspektif 

kontemporer, belajar adalah proses mengubah 

perilaku sebagai tanggapan terhadap 

lingkungan. Setelah mencapai hasil, seperti 

modifikasi perilaku, seseorang dikatakan 

terlibat dalam kegiatan belajar (Mardianto, 

2010). 
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Oleh karena itu belajar sangat penting 

bagi orang untuk belajar untuk mengubah 

perilaku mereka, khususnya menjadi sangat 

cerdas dan bermoral. Psikolog pendidikan telah 

mengembangkan sejumlah ide yang dibagi 

menjadi tiga kategori untuk mencapai tujuan 

pelajaran (Mardianto, 2010). 

1) Teori Psikologi Daya atau formal 

discipline  

Pendekatan ini menekankan kekuatan 

yang dimiliki anak, yaitu daya ingat, 

kecerdasan, kreativitas, emosi, dan 

kemauan. Pengembangan kekuatan ini 

membutuhkan pelatihan. siswa perlu 

melatih informasi untuk 

mengembangkan ingatan mereka, 

misalnya, dan perhitungan yang sulit 

diberikan kepada siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir 

mereka. Penekanan teori ini pada 

variabel yang mengarah pada 

konstruksinya, bukan pada faktor yang 

digunakan untuk membuatnya, 

sangatlah penting. (Mardianto, 2010). 

2) Teori Psikologi Asosiasi 

Hipotesis ini merupakan respon 

stimulus dan disebut sebagai teori 

ikatan S-R. Setiap stimulus 

menghasilkan reaksi yang berbeda, 

misalnya 5 x 4 = 20 adalah stimulus dan 

20 adalah respon. Belakangan, teori ini 

menjadi landasan bagi teori 

koneksionisme, yang didasarkan pada 
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gagasan bahwa “hubungan antara 

stimulus dan respons” bersifat 

mendasar (Mardianto, 2010). 

Merupakan hal yang umum 

untuk menghubungkan impuls akting 

dengan pengalaman indrawi Thorndike 

membangun aturan pembelajaran 

berikut menggunakan teori ikatan S-R: 

a) Prinsip guna-dan-buang, 

sering dikenal sebagai 

hukum praktik. Ikatan akan 

semakin kuat jika sering 

digunakan. 

b) Menurut hukum pengaruh, 

koneksi akan ditingkatkan 

atau dikurangi berdasarkan 

bagaimana perasaan Anda 

saat menggunakannya. 

c) Kaidah kesiapan atau 

kerelaan menyatakan 

bahwa jika ada kewajiban 

untuk bertindak maka 

perbuatan itu akan 

memuaskan, tetapi jika 

tidak siap maka akan 

mendatangkan 

ketidakpuasan (Mardianto, 

2010). 

Implikasi belajar dari teori ini 

adalah sebagai berikut: 
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a) Perilaku belajar individu 

dipengaruhi oleh aktivitas 

yang dilakukannya. 

b) Secara mekanis 

menggambarkan motivasi 

dan perilaku. 

c) Kurang memperhatikan 

bagaimana Anda belajar dan 

bagaimana Anda berpikir. 

d) Prioritaskan pengalaman 

Anda sebelumnya. 

e) Asumsikan bahwa situasi 

terdiri dari berbagai 

komponen. 

3) Belajar menurut Psikologi Gestalt 

Aliran ini berpendapat bahwa jiwa 

manusia adalah totalitas yang 

terstruktur; komponen-komponen 

tersebut hidup berdampingan sebagai 

satu kesatuan di dalam suatu struktur 

tertentu dan saling berhubungan satu 

sama lain. 

Berikut ini adalah beberapa 

konsekuensi dari teori ini untuk belajar: 

a) Belajar dimulai dengan 

gambaran besar. 

b) Bagian-bagian memiliki 

makna karena keseluruhan. 

c) Mengisolasi komponen dari 

keseluruhan. 
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d) Anak-anak mengembangkan 

pemahaman mereka. 

e) Menata ulang pengalaman 

adalah proses belajar. 

f) Tingkah laku dalam segala 

seginya termasuk dalam 

hasil belajar. 

g) Belajar terjadi di seluruh 

anak, tidak hanya di otak 

mereka (Mardianto, 2010). 

d. Bentuk Media Pendidikan 

Sesuai dengan pemikiran di atas, media 

pembelajaran bukan hanya alat audio-visual 

yang dapat dilihat dan didengar; siswa juga 

dapat membuatnya sendiri. Dalam hal ini juga 

memasukkan karakter dan tindakan guru 

(Mardianto, 2010). 

Secara menyeluruh, bentuk media 

pendidikan terdiri dari: 

1) Bahan untuk mencatat atau 

membaca antara lain buku, komik, 

koran, majalah, buletin, folder, 

jurnal, dan pamflet. 

2) Alat audio-visual, yang meliputi 

kategori berikut: 

a) Bahan ajar tanpa proyeksi, 

seperti papan tulis, papan 

tempel, papan flanel, grafik, 

diagram, karton, komik, dan 

gambar. 
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b) Media pendidikan tiga 

dimensi, seperti boneka, 

diorama, barang asli dan 

palsu, dan lain-lain. 

c) Media yang menggunakan 

trik atau manipul. 

d) Contoh alat yang termasuk 

dalam kategori ini adalah 

strip film, film, radio, 

televisi, peralatan listrik 

atau laboratorium 

pembelajaran, ruang kelas 

otomatis, sistem interkom, 

dan komputer. 

3) Sumber daya local dalam bentuk 

barang berwujud, artefak dari masa 

lalu, catatan masalah, dan 

sebagainya. 

4) Pengelompokan barang bentuk 

barang yang diambil dari 

lingkungan (Mardianto, 2010). 

7.3. Pengembangan Produk Media Teknologi Audio-Visual  

pada Mata Pelajaran PAI 

Pada era digital dan perkembangan teknologi yang pesat 

seperti sekarang, penggunaan media dan teknologi 

pembelajaran menjadi semakin penting dalam bidang 

pendidikan, termasuk dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI). Media dan teknologi pembelajaran PAI dapat 

memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran, serta 

memfasilitasi aksesibilitas dan keterlibatan siswa secara lebih 

interaktif (Yasmansyah dan Zakir, 2022). 
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Pengembangan media dan teknologi pembelajaran PAI 

bertujuan untuk memberikan pendekatan yang inovatif dalam 

proses transfer pengetahuan dan pemahaman agama kepada 

siswa. Dengan menggunakan media dan teknologi yang 

relevan, pembelajaran PAI dapat disajikan secara lebih 

menarik, interaktif, dan mendalam, sehingga dapat 

meningkatkan minat dan partisipasi aktif siswa dalam 

pembelajaran PAI (Zainiyati, 2018). 

Media pembelajaran PAI dapat berupa video, audio, 

animasi, gambar, dan berbagai jenis konten multimedia lainnya 

yang mendukung penyampaian materi pembelajaran secara 

visual dan auditif. Media ini dapat membantu siswa memahami 

konsep-konsep agama dengan lebih baik melalui penggunaan 

gambar, grafik, dan presentasi visual yang menarik. Selain itu, 

media pembelajaran PAI juga dapat meningkatkan daya ingat 

siswa melalui penggunaan musik, suara, dan narasi yang 

menghidupkan materi pembelajaran (Susanti, 2021). 

Sementara itu, teknologi pembelajaran PAI mencakup 

penggunaan perangkat keras dan perangkat lunak yang 

dirancang khusus untuk mendukung pembelajaran agama. 

Contohnya adalah penggunaan perangkat lunak aplikasi mobile 

atau perangkat lunak pembelajaran daring yang dapat diakses 

melalui internet. Teknologi ini memungkinkan siswa untuk 

belajar PAI secara fleksibel dan mandiri, baik di dalam kelas 

maupun di luar kelas. Selain itu, teknologi pembelajaran PAI 

juga mencakup penggunaan perangkat keras seperti komputer, 

proyektor, papan tulis interaktif, dan perangkat elektronik 

lainnya  yang dapat digunakan  untuk menghadirkan konten 

pembelajaran PAI secara lebih interaktif dan mengikat 

perhatian siswa (Zainiyati, 2018). 

Dalam mengembangkan media dan teknologi 

pembelajaran PAI, perlu dilakukan studi dan analisis yang 

cermat untuk memahami kebutuhan dan karakteristik siswa, 
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serta tantangan yang dihadapi dalam proses pembelajaran PAI. 

Analisis ini akan membantu dalam merancang dan 

mengembangkan media dan teknologi pembelajaran yang 

sesuai dengan konteks dan kebutuhan siswa. Selain itu, 

evaluasi dan pengujian terhadap media dan teknologi 

pembelajaran PAI juga perlu dilakukan untuk memastikan 

keefektifan dan kebermanfaatannya dalam meningkatkan hasil 

pembelajaran dan pemahaman agama siswa (Zainiyati, 2018). 

7.3.1. Pengembangan Media dan Teknologi Audio-

Visual Pembelajaran PAI 

Pengembangan media dan teknologi audio-visual dalam 

pembelajaran PAI memiliki peran yang sangat penting 

dalam memfasilitasi pemahaman dan aplikasi praktis 

terhadap ajaran Islam. Dalam pembahasan ini, akan 

dibahas mengenai pengertian, manfaat, dan aspek-

aspek penting yang perlu diperhatikan dalam 

pengembangan media dan teknologi audio-visual untuk 

pembelajaran PAI (Zainiyati, 2018). 

a. Pengertian Media dan Teknologi Audio-

Visual 

Media audio-visual dalam konteks 

pembelajaran PAI merujuk pada penggunaan 

elemen suara, gambar, dan gerak dalam rangka 

menyampaikan pesan-pesan agama kepada 

peserta didik. Media audio mencakup rekaman 

suara, lantunan ayat-ayat Al-Quran, nasheed, 

dan kuliah agama, sedangkan media visual 

meliputi video, animasi, gambar, dan presentasi 

grafis. 

Teknologi audio-visual mengacu pada 

perangkat keras dan perangkat lunak yang 

digunakan untuk merekam, mengedit, dan 

memproduksi media audio-visual. Teknologi ini 
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meliputi mikrofon, kamera, perangkat perekam, 

perangkat lunak editing, dan perangkat 

pemutar (Zainiyati, 2018). 

b. Manfaat Pengembangan Media dan 

Teknologi Audio-Visual 

Pengembangan media dan teknologi audio-

visual dalam   PAI memiliki manfaat yang 

signifikan, antara lain: 

1) Meningkatkan pemahaman: Media 

audio-visual dapat membantu siswa 

memahami ayat-ayat Al-Quran dan 

hadis dengan lebih baik melalui 

penyajian yang visual dan auditif. 

Dengan melihat dan mendengarkan, 

peserta didik dapat memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam 

tentang konteks dan makna pesan 

agama. 

2) Memperkaya pengalaman 

pembelajaran: Penggunaan media 

audio-visual dapat memperkaya 

pengalaman belajar siswa dengan 

menyajikan konten yang menarik, 

kreatif, dan menantang. Hal ini 

dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam mempelajari 

materi Pendidikan agama Islam. 

3) Meningkatkan daya ingat: Media 

audio-visual, seperti video dan 

rekaman suara, dapat membantu 

siswa mengingat informasi dengan 

lebih baik melalui stimulus visual 

dan auditif. Pesan agama yang 
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disampaikan melalui media ini lebih 

mudah diingat dan dipahami oleh 

siswa. 

4) Meningkatkan keterlibatan siswa: 

Media audio-visual dapat 

membangkitkan minat dan 

keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran PAI. Melalui 

presentasi yang menarik, animasi 

yang interaktif, atau video yang 

menggugah emosi, siswa akan lebih 

aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran (Zainiyati, 2018). 

c. Aspek Penting dalam Pengembangan Media 

dan Teknologi Audio-Visual Dalam 

pengembangan media dan teknologi audio-

visual untuk pembelajaran PAI, beberapa 

aspek penting yang perlu diperhatikan 

antara lain: 

1) Kesesuaian dengan konten: Media 

audio-visual harus sesuai dengan 

konten PAI yang diajarkan. Pesan 

agama harus disampaikan dengan 

akurat dan sesuai dengan 

pemahaman yang benar sesuai 

dengan ajaran Islam. 

2) Kualitas produksi: Kualitas 

produksi media audio-visual harus 

baik untuk memastikan pesan 

agama disampaikan dengan jelas 

dan berkualitas tinggi. Suara yang 

jelas, gambar yang tajam, dan 

editing yang baik adalah beberapa 
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faktor yang perlu diperhatikan 

dalam produksi media ini. 

3) Keterjangkauan: Media audio-visual 

harus mudah diakses dan 

digunakan oleh semua peserta 

didik. Hal ini berarti media harus 

kompatibel dengan berbagai 

perangkat seperti komputer, 

smartphone, atau perangkat 

multimedia lainnya yang biasa 

digunakan oleh siswa. 

4) Interaktif dan partisipatif: Media 

audio-visual sebaiknya dirancang 

dengan cara yang dapat melibatkan 

siswa secara aktif. Misalnya, dengan 

menyertakan pertanyaan, latihan 

interaktif, atau fitur tanggapan 

siswa yang memungkinkan mereka 

berpartisipasi secara langsung 

dalam pembelajaran. 

5) Kesesuaian dengan perkembangan 

teknologi: Dalam pengembangan 

media dan teknologi audio-visual, 

perlu diperhatikan perkembangan 

teknologi terbaru. Memanfaatkan 

teknologi terkini dapat memberikan 

pengalaman pembelajaran yang 

lebih canggih dan efektif (Zainiyati, 

2018). 

Dalam keseluruhan, pengembangan media dan 

teknologi audio-visual untuk pembelajaran PAI dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran agama dengan 

cara yang menarik dan efektif. Dengan memperhatikan 
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aspek-aspek yang telah disebutkan, para pendidik dan 

pengembang media dapat menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

bermakna bagi siswa dalam mempelajari materi ajar 

Pendidikan Agama Islam (Zainiyati, 2018). 

Adapun pengembangan produk media teknologi   

audio-visual pada mata pelajaran PAI dapat melalui hal-

hal berikut ini: 

7.3.2. Pengembangan Media dan Teknologi Berbasis 

Komputer Pembelajaran PAI 

Lingkup Pengembangan media dan teknologi berbasis 

komputer dalam pembelajaran PAI telah memberikan 

dampak yang signifikan dalam memfasilitasi 

pemahaman dan aplikasi praktis terhadap ajaran Islam. 

Dalam pembahasan ini, akan dibahas mengenai 

pengertian, manfaat, dan aspek-aspek penting yang 

perlu diperhatikan dalam pengembangan media dan 

teknologi berbasis komputer untuk pembelajaran PAI 

(Budiyono, 2019). 

a. Pengertian Media dan Teknologi Berbasis 

Komputer 

Media dan teknologi berbasis komputer dalam 

konteks pembelajaran PAI merujuk pada 

penggunaan perangkat keras dan perangkat 

lunak komputer yang mendukung proses 

pembelajaran agama. Media berbasis komputer 

dapat berupa aplikasi mobile, perangkat lunak 

pembelajaran daring, multimedia interaktif, dan 

platform pembelajaran berbasis web yang 

dapat diakses melalui internet (Suryadi, 2020). 

Teknologi berbasis komputer meliputi 

perangkat keras seperti komputer, laptop, 
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tablet, dan perangkat lunak seperti aplikasi 

khusus, program pembelajaran interaktif, dan 

sistem manajemen pembelajaran. 

b. Manfaat Pengembangan Media dan 

Teknologi Berbasis Komputer  

Pengembangan media dan teknologi berbasis 

komputer dalam pembelajaran PAI memiliki 

manfaat yang signifikan, antara lain: 

1) Aksesibilitas yang lebih baik: Media 

berbasis komputer memungkinkan 

akses yang lebih mudah dan 

fleksibel terhadap materi 

Pendidikan Agama Islam. Peserta 

didik dapat mengaksesnya kapan 

saja dan di mana saja melalui 

perangkat komputer atau gadget 

yang mereka miliki. 

2) Interaktif dan menarik: Media 

berbasis komputer dapat 

menyajikan materi pembelajaran 

dengan cara yang interaktif dan 

menarik, melalui elemen- elemen 

seperti animasi, gambar, audio, dan 

video. Hal ini dapat meningkatkan 

minat dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran PAI. 

3) Pembelajaran mandiri: Teknologi 

berbasis komputer memungkinkan 

siswa untuk belajar secara mandiri 

dengan mengikuti modul-modul 

pembelajaran yang tersedia. 

Mereka dapat mempelajari 

Pendidikan Agama Islam dengan 
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kecepatan dan gaya belajar mereka 

sendiri. 

4) Pelacakan dan evaluasi: Media 

berbasis komputer sering 

dilengkapi dengan fitur pelacakan 

dan evaluasi yang memungkinkan 

pengajar untuk mengamati 

kemajuan dan perkembangan siswa 

secara terperinci. Hal ini 

memudahkan penyesuaian dan 

perbaikan pembelajaran 

berdasarkan kebutuhan individu 

siswa. 

5) Pengayaan multimedia: Teknologi 

berbasis komputer memungkinkan 

penggunaan elemen multimedia 

seperti audio, video, dan gambar 

yang dapat meningkatkan 

pemahaman dan pengalaman 

belajar siswa dalam mempelajari 

materi Pendidikan Agama Islam 

(Suryadi, 2020). 

c. Aspek Penting dalam Pengembangan Media 

dan Teknologi Berbasis Komputer 

Dalam pengembangan media dan teknologi 

berbasis komputer untuk pembelajaran PAI, 

beberapa aspek penting yang perlu 

diperhatikan antara lain: 

1) Konten yang berkualitas: Konten 

yang disajikan melalui media dan 

teknologi berbasis komputer harus 

sesuai dengan ajaran materi 

Pendidikan Agama Islam yang sahih 



 BAB 7 PENGEMBANGAN PRODUK MEDIA TEKNOLOGI AUDIO-VISUAL 
PADA MATA PELAJARAN PAI | 

149 Siti Nurhasanah 

dan akurat. Konten harus disusun 

dengan cermat dan berdasarkan 

sumber-sumber yang terpercaya. 

2) User-friendly: Antarmuka pengguna 

pada media dan teknologi berbasis 

komputer harus mudah digunakan 

dan dipahami oleh siswa. Hal ini 

memastikan siswa dapat 

mengakses dan menggunakan 

materi pembelajaran dengan 

mudah. 

3) Ketersediaan infrastruktur: Penting 

untuk memastikan ketersediaan 

infrastruktur yang memadai seperti 

perangkat keras (komputer, laptop, 

dll.) dan koneksi internet yang 

stabil agar siswa dapat mengakses 

dan menggunakan media dan 

teknologi berbasis komputer 

dengan lancar. 

4) Pemantauan dan pengelolaan: 

Penting untuk memonitor 

penggunaan media dan teknologi 

berbasis komputer serta mengelola 

platform pembelajaran dengan baik. 

Hal ini termasuk memastikan 

keamanan data, memperbarui 

konten secara berkala, dan 

memberikan dukungan teknis 

kepada siswa dan pengajar 

(Budiyono, 2019). 
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Pengembangan media dan teknologi 

berbasis komputer dalam pembelajaran PAI 

memberikan potensi besar untuk meningkatkan 

pemahaman dan aplikasi praktis siswa terhadap 

ajaran Islam. Dengan memperhatikan aspek- 

aspek yang telah disebutkan, para pendidik dan 

pengembang media dapat menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang interaktif, 

efektif, dan bermakna dalam mempelajari 

materi Pendidikan Agama Islam. 

7.3.3. Pengembangan Media dan Teknologi Berbasis 

Telematika Pembelajaran PAI 

Bentuk Pengembangan media dan teknologi berbasis 

telematika dalam pembelajaran PAI  merupakan upaya 

yang inovatif dan relevan dengan perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi. Dalam 

pembahasan ini, akan dibahas mengenai pengertian, 

manfaat, dan aspek-aspek penting yang perlu 

diperhatikan dalam pengembangan media dan 

teknologi berbasis telematika untuk pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (Kustandi dan Darmawan, 

2020). 

a. Pengertian Media dan Teknologi Berbasis 

Telematika 

Media dan teknologi berbasis telematika dalam 

konteks pembelajaran PAI merujuk pada 

penggunaan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) untuk menyampaikan materi 

pembelajaran agama. Hal ini mencakup 

penggunaan internet, komunikasi jarak jauh, 

aplikasi mobile, platform pembelajaran daring, 

dan elemen-elemen TIK lainnya (Chusna, 2019). 
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Media berbasis telematika 

memungkinkan peserta didik untuk mengakses, 

berinteraksi, dan berbagi materi pembelajaran 

PAI secara online melalui perangkat komputer, 

laptop, tablet, atau smartphone yang terhubung 

ke internet (Saefulloh, 2023). 

b. Manfaat Pengembangan Media dan 

Teknologi Berbasis Telematika  

Pengembangan media dan teknologi berbasis 

telematika dalam pembelajaran PAI memiliki 

manfaat yang signifikan, antara lain: 

1) Aksesibilitas global: Peserta didik 

dapat mengakses materi 

pembelajaran PAI  dari berbagai 

lokasi di seluruh dunia melalui 

internet. Hal ini memungkinkan 

penyebaran ajaran Islam yang lebih 

luas dan menyentuh lebih banyak 

orang. 

2) Fleksibilitas waktu dan tempat: 

Media berbasis telematika 

memungkinkan pembelajaran yang 

fleksibel, di mana siswa dapat 

belajar kapan saja dan di mana saja 

sesuai dengan jadwal dan 

ketersediaan mereka. Ini 

memberikan kebebasan dalam 

mengatur waktu belajar dan 

memungkinkan pembelajaran yang 

mandiri. 

3) Interaktivitas dan keterlibatan: 

Melalui media berbasis telematika, 
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siswa dapat berinteraksi dengan 

materi pembelajaran PAI secara 

langsung. Mereka dapat mengikuti 

aktivitas interaktif, mengirim 

tanggapan atau pertanyaan, dan 

berpartisipasi dalam diskusi daring. 

Hal ini meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. 

4) Sumber daya yang kaya: Media 

berbasis telematika memungkinkan 

penggunaan sumber daya yang kaya 

seperti video, audio, animasi, dan 

sumber belajar interaktif lainnya. 

Ini membantu memperkaya 

pengalaman belajar siswa dan 

memfasilitasi pemahaman yang 

lebih baik terhadap materi ajar 

Pendididkan Agama Islam. 

5) Kolaborasi dan berbagi 

pengetahuan: Teknologi telematika 

memungkinkan siswa untuk 

berkolaborasi dengan sesama siswa 

dan pengajar melalui platform 

pembelajaran daring. Mereka dapat 

berbagi pengetahuan, memperoleh 

masukan, dan bekerja sama dalam 

tugas atau proyek terkait 

Pendidikan Agama Islam (Kustandi 

dan Darmawan, 2020). 

c. Aspek Penting dalam Pengembangan Media 

dan Teknologi Berbasis Telematika 

Dalam pengembangan media dan teknologi 

berbasis telematika untuk pembelajaran PAI, 
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beberapa aspek penting yang perlu 

diperhatikan antara lain: 

1) Keamanan dan privasi: Penting 

untuk memastikan bahwa platform 

dan aplikasi yang digunakan aman 

dan melindungi privasi peserta 

didik. Perlindungan data pribadi 

dan pengawasan terhadap konten 

yang diunggah harus menjadi 

prioritas utama. 

2) Ketersediaan akses internet: 

Penting untuk memastikan akses 

internet yang stabil dan terjangkau 

bagi siswa agar mereka dapat 

mengakses materi pembelajaran 

dengan lancar. Upaya dapat 

dilakukan untuk menyediakan 

akses internet yang terjangkau atau 

menggunakan teknologi offline 

yang memungkinkan akses tanpa 

koneksi internet. 

3) Pembinaan dan pengawasan: Dalam 

pembelajaran berbasis telematika, 

perlu adanya pembinaan dan 

pengawasan yang memadai dari 

pengajar atau orang tua. Mereka 

dapat memberikan bimbingan dan 

dukungan dalam penggunaan 

teknologi serta memantau 

perkembangan belajar siswa secara 

teratur. 
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4) Evaluasi dan penyesuaian: Penting 

untuk melakukan evaluasi secara 

berkala terhadap penggunaan 

media dan teknologi berbasis 

telematika dalam pembelajaran PAI 

(Kustandi dan Darmawan, 2020).  

Berdasarkan evaluasi tersebut, perlu 

dilakukan penyesuaian dan perbaikan untuk 

meningkatkan efektivitas dan kualitas 

pembelajaran. Pengembangan media dan 

teknologi berbasis telematika dalam 

pembelajaran PAI membuka peluang baru 

untuk meningkatkan pemahaman dan 

pengalaman belajar siswa secara global. Dengan 

memperhatikan aspek-aspek yang telah 

disebutkan, pengajar dan pengembang media 

dapat menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang dinamis, interaktif, dan bermakna bagi 

siswa dalam mempelajari materi Pendidikan 

Agama Islam melalui penggunaan teknologi 

telematika. 

7.3.4. Pengembangan Media dan Teknologi Cetak 

Pembelajaran PAI 

Pengembangan media dan teknologi cetak dalam 

pembelajaran PAI dapat menjadi sarana yang efektif 

untuk menyampaikan nilai-nilai dan konsep-konsep 

Pendidikan agama Islam kepada peserta didik. Dalam 

pembahasan ini, akan dibahas mengenai pengertian, 

manfaat, dan aspek-aspek penting yang perlu 

diperhatikan dalam pengembangan media dan 

teknologi cetak untuk pembelajaran akidah akhlak. 
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a. Pengertian Media dan Teknologi Cetak 

Media dan teknologi cetak dalam pembelajaran 

PAI merujuk pada penggunaan materi cetak 

seperti buku, brosur, pamflet, majalah, atau 

lembar kerja sebagai sarana untuk 

menyampaikan informasi, konsep, dan nilai-

nilai terkait akidah dan akhlak kepada peserta 

didik. Teknologi cetak mencakup metode 

percetakan seperti offset printing, digital 

printing, atau publishing melalui aplikasi desain 

grafis. Media cetak dapat berfungsi sebagai 

sumber informasi yang mudah diakses dan 

dapat disimpan untuk referensi dan 

pemahaman yang lebih mendalam terkait 

Pendidikan Agama Islam. 

b. Manfaat Pengembangan Media dan 

Teknologi Cetak 

Pengembangan media dan teknologi cetak 

dalam pembelajaran PAI memiliki manfaat yang 

signifikan, antara lain: 

1) Aksesibilitas: Media cetak mudah 

diakses oleh peserta didik tanpa 

memerlukan akses internet atau 

perangkat khusus. Mereka dapat 

membaca dan mempelajari materi 

pembelajaran akidah akhlak kapan 

pun dan di mana pun sesuai 

kebutuhan mereka. 

2) Keterlibatan personal: Media cetak 

memungkinkan peserta didik untuk 

membaca, memeriksa, dan 

mencerna informasi dengan ritme 
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mereka sendiri. Hal ini memberikan 

kesempatan bagi peserta didik 

untuk merenungkan dan 

memahami konsep-konsep akidah 

akhlak secara pribadi. 

3) Penekanan visual: Dalam media 

cetak, penggunaan elemen visual 

seperti ilustrasi, diagram, dan grafik 

dapat membantu peserta didik 

untuk memahami konsep-konsep 

abstrak akidah akhlak dengan lebih 

jelas. Elemen visual dapat 

memberikan dukungan visual yang 

kuat dalam memperkuat 

pemahaman peserta didik. 

4) Kemudahan referensi: Media cetak 

seperti buku, majalah, atau 

panduan pembelajaran dapat 

berfungsi sebagai referensi yang 

dapat dikonsultasikan peserta didik 

ketika membutuhkan informasi 

atau pemahaman lebih lanjut 

mengenai akidah dan akhlak. 

5) Keberlanjutan: Media cetak 

memiliki sifat yang tahan lama dan 

dapat digunakan secara berulang. 

Peserta didik dapat kembali ke 

sumber informasi cetak tersebut 

setiap saat untuk mengulang 

kembali dan memperdalam 

pemahaman mereka terhadap 
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akidah dan akhlak (Manshur dan 

Ramdlani, 2019). 

c. Aspek Penting dalam Pengembangan Media 

dan Teknologi Cetak 

Dalam pengembangan media dan teknologi 

cetak untuk pembelajaran PAI, beberapa aspek 

penting yang perlu diperhatikan antara lain: 

1) Konten yang berkualitas: Konten 

yang disajikan dalam media cetak 

harus akurat, sahih, dan 

berdasarkan sumber-sumber 

terpercaya. Konten harus disusun 

dengan cermat agar mudah 

dipahami oleh peserta didik dan 

sesuai dengan tingkat pemahaman 

mereka. 

2) Desain yang menarik: Desain grafis 

dan tata letak yang menarik akan 

meningkatkan minat dan 

keterlibatan peserta didik terhadap 

materi pembelajaran akidah akhlak. 

Penggunaan ilustrasi, warna, dan 

tipografi yang tepat dapat 

memperkuat pesan yang ingin 

disampaikan melalui media cetak. 

3) Keberagaman dan inklusivitas: 

Media cetak perlu 

mempertimbangkan keberagaman 

peserta didik dalam hal bahasa, 

budaya, dan latar belakang. Konten 

dan representasi dalam media cetak 
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harus inklusif dan menghormati 

keragaman peserta didik. 

4) Evaluasi dan peningkatan: Evaluasi 

terhadap efektivitas media cetak 

dalam pembelajaran akidah akhlak 

perlu dilakukan secara berkala. 

Berdasarkan evaluasi tersebut, 

perbaikan dan penyempurnaan 

dapat dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas dan dampak 

dari penggunaan media cetak 

(Kustandi dan Darmawan, 2020). 

Pengembangan media dan teknologi 

cetak dalam pembelajaran akidah akhlak 

memberikan kesempatan untuk menyampaikan 

nilai-nilai dan konsep-konsep penting kepada 

peserta didik secara efektif. Dengan 

memperhatikan aspek-aspek yang telah 

disebutkan, pengajar dan pengembang media 

cetak dapat menciptakan materi pembelajaran 

yang menarik, informatif, dan bermakna dalam 

memperkuat pemahaman peserta didik 

terhadap akidah dan akhlak. 
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BAB 8 

PENGEMBANGAN PRODUK 

TEKNOLOGI YANG BERDASARKAN 

KOMPUTER PEMBELAJARAN (VIDEO 

GAME) PADA MATA PELAJARAN PAI 

Arditya Prayogi 

 

Abstrak: 

Penggunaan video game dalam pembelajaran agama Islam saat 
ini masih belum banyak dipraktikkan. Ini karena gagasan 
mengenai video game masih pada pandangan bahwasanya 
video game dijadikan sebagai media pembelajaran karena lebih 
bersifat tersier. Artikel ini kemudian bertujuan untuk 
menyajikan secara teoretis maupun praktis tentang cara 
menggunakan dan memanfaatkan video game sebagai media 
dalam pembelajaran PAI. Artikel ini disusun dengan 
menggunakan pendekatan kualitatif dengan didukung oleh 
metode pengumpulan data dalam bentuk studi literatur. Dari 
hasil telaah ini, ditemukan bahwa secara teoritis video game 
dapat digunakan dalam pembelajaran PAI jika dilihat dari 
perannya sebagai media untuk mentransfer informasi dan 
nilai-nilai. Secara praktis, penggunaan video game sebagai 
media belajar PAI dapat dilakukan dalam beberapa cara, 
seperti membangun seluruh sistematika video game, 
penafsiran nilai-nilai dalam video game, dan melakukan 
kolaborasi dengan penggunaan berbagai media lainnya.   

Kata Kunci: Video Game, Pembelajaran PAI, Pemanfaatan, 
Penggunaan 
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8.1. Pendahuluan 

Seiring dengan perkembangan zaman, perkembangan ilmu 

pengetahuan, khususnya teknologi informasi, melesat pesat di 

era digital natives saat ini. Banyak hal berubah, terutama dalam 

bentuk budaya fisik/materi yang diciptakan oleh manusia. 

Misalnya dalam kaitannya dengan permainan/game yang 

sebelumnya berbentuk non-elektronik/tradisional namun saat 

ini banyak berubah  dengan masuknya unsur/komponen 

komputer modern/elektronik yang ditunjang dengan berbagai  

perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware) 

dengan ditunjang layar kaca yang menjadi medium 

tampilannya. Bentuk demikian dikenal sebagai video game 

modern yang saat ini sudah banyak ditemukan dalam platform 

yang beragam (Novak & Levy, 2008: 51).  

Dalam kajian budaya masyarakat, video game sering 

dilihat sebagai produk budaya yang bersifat eksklusif dan 

hanya sedikit orang yang memainkannya (Fiske, 1989: 1-4). 

Namun pendapat ini sudah tidak lagi relevan. Sebaliknya, video 

game telah menyebar dengan luas. Video game kemudian 

menjadi identik sebagai permainan generasi muda yang 

dimediasi oleh teknologi seperti konsol atau komputer. 

Jika video game yang dahulu hanya dimanfaatkan 

sebagai sarana hiburan semata, sekarang video game menjadi 

semakin populer karena tingginya minat dari berbagai 

komunitas masyarakat. Game seluler dan game online secara 

khusus menjadi platform yang sangat diminati oleh  berbagai 

komunitas sebagai cara menyalurkan kegembiraan dan waktu 

luangnya. Kondisi demikian memunculkan anggapan 

bahwasanya video game diidentikan dengan kegiatan rekreasi 

yang dilakukan orang atau kelompok tertentu di tengah 

kesibukannya. Para pemain game (gamer) bersedia 

menghabiskan uang dan waktu untuk duduk di depan platform 

video game untuk waktu yang lama dan memainkan game atau 
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bahkan membeli lebih banyak program game dari berbagai 

penerbit. Dengan sifatnya yang portabel, seseorang dapat 

bermain game kapanpun ketika ada waktu waktu luang, 

misalnya saat menunggu antrian. Video game akhirnya telah 

menjadi media hiburan utama yang efektif dan mudah tersedia. 

Video game (online) bahkan menjadi olahraga tersendiri di 

perhelatan Asian Games 2018 sebagai bagian kompetisi 

olahraga prestasi. 

Meski demikian, ada pula gambaran (yang secara 

umum sering dipahami) masyarakat luas yang melihat video 

game sebagai satu hal yang remeh dan tanpa nilai filosofis 

penting. Video game juga dianggap sebagai kegiatan yang 

boros/konsumtif atau berupa kegiatan tersier/mahal. Selain 

itu, video game bahkan sering dituding membuat anak-anak 

kecanduan/bersifat adiktif (Fiske, 1989: 77). Karena itu, video 

game kemudian dituduh sebagai produk yang buruk yang 

dapat menciptakan kepanikan moral, terutama di kalangan 

orang tua. Video game akhirnya dijadikan sasaran kesalahan 

atas beberapa peristiwa dimana sebagian besar anak usia 

sekolah yang kemudian menjadi tidak produktif karena adanya 

efek ketagihan, lupa waktu, dan lain sebagainya. Termasuk 

pula banyak alasan klise lain yang menjadikan video game 

sebagai sasaran atas berbagai perilaku kesalahan yang 

dilakukan oleh anak. 

Namun, data dan fakta terkini menunjukkan bahwa 

video game tidaklah demikian. Video game juga memiliki tujuan 

yang positif dan bermanfaat. Dalam bidang kesehatan 

misalnya, terdapat data dan fakta dimana video game dapat 

digunakan sebagai latihan terapi untuk meningkatkan kinerja 

mata dan fungsi otak. Selain itu, video game dengan genre 

kinetic/exergame bisa digunakan sebagai salah satu bentuk 

terapi dan rehabilitasi bagi penyandang cacat fisik dan kognitif. 

Studi lain turut menyatakan bahwa video game dengan genre 

virtual juga berguna untuk mengembangkan kemampuan 
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psikis untuk pasien stroke. Dalam konteks pendidikan, 

terdapat survei yang dirilis di helatan London Games Festival di 

Inggris. Dalam hal ini video game memiliki potensi untuk 

meningkatkan keberhasilan siswa dalam pembelajaran di 

sekolah. Meskipun pada saat itu banyak pula ketakutan yang 

disebabkan oleh efek negatif dari video game, survei malah 

justru menemukan hal lain. Survei tersebut menyatakan bahwa 

responden mengaku menemukan banyak hal positif diperoleh 

dari video game. Responden juga percaya bahwa anak mereka 

dapat mengembangkan bakat motoriknya lewat video 

game.Selain itu video game dianggap dapat mengembangkan 

dan mempertahankan keterampilan berpikir yang lebih baik 

dalam mengakses informasi lebih lanjut (Ifenthaler, et al., 

2012). 

Kenyataan demikian memberi gambaran bahwa video 

game dapat dikatakan sebagai bentuk paling maju dari budaya 

populer di masa kini. Hal demikian ditinjau dari kemampuan 

video game dalam menghasilkan serta mereproduksi pola pikir, 

bahkan ideologi dalam benak para penikmatnya. Tidak seperti 

bentuk budaya populer lain seperti film, musik, maupun komik, 

dimana para penikmatnya ditempatkan pada posisi pasif, video 

game justru memosisikan penikmatnya (gamer) sebagai subjek 

dengan memberikan opsi terhadap pilihan cerita yang akan 

dimainkan yang akan berdampak pada akhir dari video game 

tersebut. Jika pada film dan bentuk budaya populer lain, para 

penggunanya terbatas pada aspek intepretasi dalam 

menikmatinya, video game justru memberi ruang partisipasi 

aktif secara holistik, semisal dengan adanya multiple ending 

yang dapat terwujud secara harfiah, tidak hanya melalui 

tafsiran/intepretasi namun juga karena pilihan perilaku para 

pemainnya dalam menjalankan perannya melalui tokoh utama 

dalam video game. Dimensi partisipasi aktif inilah yang 

menjadikan video game dapat digunakan dalam berbagai 

bidang, tak terkecuali dalam pendidikan. 
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Dalam konteks pendidikan agama Islam, video game 

dapat menjadi salah satu medium penyampaian nilai-nilai 

secara instrinsik serta ekstrinsik jika dikelola dengan baik. 

Tujuan dalam pelaksanaan pendidikan agama Islam ialah 

untuk membimbing dan mendidik peserta didik untuk lebih 

memahami Islam. Dengan tujuan tersebut, maka video game 

dapat menjadi salah satu medium dalam pembelajaran, 

terutama dengan adanya dimensi partisipasi seperti yang telah 

disampaikan sebelumnya. Terlebih, tren penggunaan video 

game saat ini semakin meningkat yang kemudian dikaitkan 

dengan banyaknya umat Islam yang juga turut memanfaatkan 

video game sebagai medium pembelajaran. Dengan demikian, 

ulasan kali ini bertujuan agar terdapat gambaran bagaimana 

penggunaan serta pengembangan video game pada mata 

pelajaran pendidikan agama Islam (PAI) baik secara teoritis 

maupun praktis. 

8.2. Pemanfaatan serta Pengembangan Teknologi 

Multimedia dalam Pembelajaran PAI 

Pemanfaatan serta pengembangan media pembelajaran 

dilakukan sebagai upaya memudahkan suatu penyampaian 

materi. Pemanfaatan media ini meniscayakan siswa untuk 

dapat secara mandiri mengakses pengetahuan dan tidak 

semata berbasis pada guru. Seperti halnya mata pelajaran lain, 

mata pelajaran PAI juga melakukan pemanfaatan serta 

pengembangan media pembelajaran karena era saat ini turut 

meniscayakan guru untuk terus kreatif, inovatif, dan tanggap 

akan kemajuan IPTEK. Dengan demikian, penggunaan media 

pembelajaran di era saat ini menjadi sesuatu yang wajar. Para 

guru –termasuk guru PAI perlu terus melakukan 

pengembangan diri berupa kemampuan untuk dapat 

mengakses dan menguasai berbagai media dalam proses 

belajar mengajar. 
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Secara luas, video game, maupun game sejatinya ialah 

produk berbasis teknologi komputer/multimedia. Teknologi 

multimedia sendiri merupakan media yang menyatukan dua 

atau lebih unsur berupa teks, gambar, audio, dan yang lainnya. 

Teknologi multimedia sendiri terdiri dari dua bentuk, yaitu 

multimedia linier seperti televisi dan film yang mana tidak 

dilengkapi dengan alat untuk mengontrol secara sistematis 

serta multimedia interaktif berupa (video) game yang mana 

dilengkapi dengan alat untuk mengontrol secara sistematis 

sehingga para pemainnya dapat memilih tindakan apa yang 

akan dilakukannya untuk proses selanjutnya (Munir, 2012).  

 Sebagai bagian yang menyatu dalam proses 

pembelajaran, teknologi komputer/multimedia memiliki fungsi 

berbeda dengan teknologi yang lain dimana teknologi 

multimedia dapat memuat pesan-pesan pembelajaran untuk 

dapat diakses oleh peserta didik. Dalam kaitannya dengan 

pembelajaran PAI, pemanfaaan serta pengembangan teknologi 

multimedia dapat menjadikan proses pembelajaran PAI 

memiliki berbagai hal positif seperti menjadikan pembelajaran 

menjadi lebih menarik, interaktif, serta efektif. Pembelajaran 

juga dapat dilakukan tanpa terbatas pada satu ruang dan 

waktu tertentu, serta dapat merangsang kreatifitas dan inovasi 

peserta didik dalam mengembangkan potensinya. Hal ini 

karena teknologi multimedia memiliki kemampuan untuk 

mewujudkan “imajinasi” seperti bagaimana ia dapat 

memperbesar benda yang pada aslinya kecil, maupun 

memperkecil benda yang pada aslunya besar. Ia juga dapat 

menghadirkan visualisasi yang baik agar dapat dirasakan 

langsung tanpa perlu hadir ke tempat aslinya, semisal 

bagaimana gambaran bangunan-bangunan Islam bersejarah, 

visualisasi atas berbagai peristiwa sejarah Islam dan berbagai 

hal lain yang dapat menciptakan daya tarik yang 

menyenangkan bagi peserta didik dalam proses belajarnya 

(Suhirman, 2015). Dengan demikian, teknologi multimedia 
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merupakan bagian dari upaya membantu peserta didik untuk 

dapat belajar, baik secara individual maupun kelompok. 

Teknologi multimedia dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran, dalam menyampaikan pengetahuan, 

ketrampilan dan sikap serta merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan kemauan yang belajar sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna, bertujuan dan 

terkendali serta menyenangkan 

Jika dikaitkan dengan kedudukan guru sebagai manajer 

pembelajaran, teknologi multimedia yang akan digunakan 

haruslah disesuaikan dengan materi ajar yang akan 

disampaikan agar tujuan pembelajaran dapat secara efektif dan 

efisien tercapai. Penggunaan teknologi multimedia dalam 

proses belajar mengajar tidaklah terkait dengan aspek tersier-

teknologi, namun lebih kepada asas fungsional dan manfaat, 

kelebihan dan kekurangannya, serta perannya dalam 

menunjang proses pembelajaran. Teknologi multimedia 

kemudian memiliki karakteristik tertentu jika ditinjau dari 

aspek kemampuan, cara pembuatan maupun penggunaannya. 

Dengan demikian maka, guru haruslah memiliki kemampuan 

dalam memilih serta memanfaatkan teknologi multimedia yang 

tepat dalam pembelajaran (Gulö, 2005). 

Pemanfaatan serta pengembangan teknologi 

multimedia pada mata pelajaran PAI haruslah dilakukan secara 

sistematis serta efektif dengan mempertimbangkan kebutuhan 

peserta didik agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan 

lancar. Terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam 

pemanfaatan teknologi pembelajaran antara lain pertama, 

perlunya ketepatan penggunaan dengan tujuan pembelajaran. 

Dalam hal ini berarti media pengajaran dipilih berdasar 

berbagai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

sebelumnya. Berbagai tujuan pembelajaran ini berisi berbagai 

unsur pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis yang lebih 

mungkin digunakan. Kedua, perlunya dukungan terhadap isi 
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bahan pelajaran. Dalam hal ini berarti bahan ajar PAI yang 

bersifat fakta, maupun konsep-konsep memerlukan dukungan 

teknologi informasi agar dapat dijabarkan dengan lebih baik. 

Sehingga, guru PAI perlu pula memiliki keterampilan dalam 

penggunaannya agar nilai dan manfaat teknologi multimedia 

dapat berdampak tidak hanya bagi peserta didik namun juga 

bagi guru (Suhirman, 2015).  

8.3. Konsep Teoritis Pemanfaatan dan Penggunaan Video 

Game dalam Pembelajaran PAI 

Saat ini, penggunaan video game telah terinstalasi pada 

berbagai bentuk media elektronik, baik berupa perangkat 

keras maupun lunak yang bentuknya bahkan telah masif 

digunakan yaitu dalam bentuk handheld-smartphone. Artinya, 

nyaris sebagian besar masyarakat saat ini tidak dapat lepas 

dari paparan video game. Video game dapat memberikan 

konten dalam konteks sosiologis serta kultural yang dapat 

menjadi visualisasi serta simulasi dari suatu realitas (Bastian & 

Khamadi, 2016). Dalam hal ini berarti, video game dapat 

menanamkan berbagai nilai atas suatu realita kepada khalayak 

luas.  

 Kelengkapan ciri yang dimiliki video game 

meniscayakan bahwa video game dapat dimanfaatkan 

keberadaannya untuk kepentingan pendidikan Islam, terutama 

melalui pendekatan yang lebih modern-populer. Penggunaan 

video game sejatinya hanyalah berupa penyesuaian terhadap 

perkembangan materi, metode, serta media pembelajaran 

terkini yang berbeda situasi dan kondisinya dengan model 

pembelajaran terdahulu. Atas dasar demikian maka, video 

game secara konseptual dapat dimasukkan dalam media 

pembelajaran agama Islam yang modern-populer, yaitu media 

yang dapat menampilkan pesan-pesan keislaman secara 

simultan pada saat mengkomunikasikan pesan yang 

diinginkan. Secara teoritis, peran video game dalam 
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mentransmisikan nilai-nilai Islam dalam bidang pendidikan 

perlu penekanan terhadap perbedaan unsur didalamnya, 

terutama unsur game dan play. Dalam pemahaman budaya 

populer, unsur game-lah yang digunakan sebagai medium 

kependidikan, sementara play digunakan sebagai medium 

leisure. Terkait dengan aspek kependidikan, paling tidak 

terdapat empat sifat utama dari sebuah game yaitu adanya 

tujuan/goal, aturan/rules, feedback system, dan voluntary 

participation. (McGonigal, 2011: 21) 

 Melalui pendekatan secara teoritis, paling tidak 

terdapat tiga paradigma konseptual dalam menjadikan video 

game sebagai media pembelajaran PAI. Pertama, video game 

sebagai alat intervensi-belajar. Hal ini menjadi video game 

sebagai cara penyampaian (intervensi) nilai yang ditujukan 

untuk mengubah pola perilaku para pemain. Dalam hal ini, 

proses intervensi dapat bernilai positif, seperti pada 

pemberian motivasi, peningkatan pemahaman spasial, serta 

perkembangan kemampuan senso-motorik dengan baik. Meski, 

patut pula digarisbawahi bahwasanya intervensi ini juga dapat 

dinilai negatif, terutama anggapan bahwa ia dapat 

mengakibatkan adiksi dan agresi. Paradigma pertama ini 

berpijak pada asumsi dasar bahwasanya ada nilai-nilai yang 

dapat dimasukkan dalam video game saat ia diproduksi yang 

pada ujungnya dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk 

mengubah pola pikir dan perilaku penggunanya. Hal penting 

dari paradigma pertama ini ialah, penggunaan video game 

dalam pembelaran PAI dimungkinkan untuk dapat 

dimanfaatkan sebagai media transfer nilai sebagai bagian dari 

tujuan pendidikan dengan adanya pelibatan secara langsung 

peserta didik sebagai pemain game –dalam hal ini sebagai 

konsumen, dan bahkan dengan terlibat sebagai produsen maka 

tidak hanya sekedar penggunaan, pengembangan video game 

sebagai teknologi pembelajaran akan dapat dioptimalisasi bagi 

pemanfaatan video game dalam pembelajaran PAI itu sendiri. 
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Kedua, video game sebagai medium interaktif. Hal ini 

menjadikan video game sebagai suatu fungsi 

simulasi/pemodelan dalam menghadirkan pengalaman yang 

bermakna yang membuat para pemainnya dimungkinkan 

dalam menuntaskan suatu capaian/tugas. Artinya, video game 

menjadi pendamping kognitif dalam menghasilkan perubahan 

perilaku para pemainnya ketika pemainnya menjalankan 

proses penyelesaian tugasnya. Ketiga, video game sebagai 

bagian dari lingkungan pemain (immersion games). Hal ini 

berarti video game memberikan beragam aktivitas (secara 

langsung) yang dapat digunakan serta dimaknai sebagai 

aktivitas yang terjadi dalam suatu sistem. Pemainnya dapat 

belajar dari sistem maupun dari beragam elemen lain yang ada 

dalam video game. Artinya, proses pendidikan/pembelajaran 

dapat dimasukkan dalam sistem video game, dimana siswa dan 

guru dapat saling belajar sesuai dengan pilihan perannya 

ketika masuk dalam sistem tersebut. Proses pembelajaran PAI 

kemudian memerlukan adanya keterlibatan secara langsung 

serta menyeluruh dari pembelajarnya dalam melakukan 

interaksi dengan sistem yang ada dalam rancang bangun video 

game.  

 Sebagai medium pembelajaran, maka video game secata 

konseptual memiliki kedudukan yang sama dengan medium 

pembelajaran lain seperti film, novel, dan sebagainya yang 

dapat digunakan sebagai bagian dari sistem belajar. Namun 

demikian, jika merujuk pada fungsinya yang “lebih”maka video 

game dapat menjadi wadah isian nilai-nilai agama Islam. 

Terjadi pergeseran dalam pemaknaan terhadap penggunaan 

video game yang pada awalnya bernilai sekuler menjadi 

bernilai agamis. Hal ini menandai pula bahwasanya video game 

dapat mencapai suatu fungsi yang dikenal dengan fungsi 

keseimbangan kompromi. Selain itu, secara teoritis, 

penggunaan video game dalam pembelajaran PAI juga dapat 

dilakukan karena dalam sistem video game terdapat 
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konsepsi“pahlawan”.   Sosok pahlawan dalam video game 

menjadi simbolisasi yang membawa suatu misi tertentu. 

Konssep pahlawan merupakan representasi penting dari 

sistem video game secara keseluruhan, dan sebagai pemain 

(gamer), mereka memiliki hak istimewa untuk menjalankan 

aksinya. Atas dasar ini kemudian konsep pahlawan dan video 

game laksana dua sisi mata uang dan menjadi episentrum dari 

visi dan misi yang dibawa video game itu sendiri. Dengan 

demikian maka konsep pahlawan menjadi penting dalam 

pembelajaran PAI karena dengannya ia dapat mentransmisikan 

narasi-narasi kepahlawanan –yang sesuai dengan nilai Islam 

dalam bentuk audio-teks-visual yang nantinya akan tertanam 

dalam benak para pemainnya. Kemampuan inilah yang 

diharapkan –secara konseptual dapat dilakukan video game 

untuk dapat memasukkan nilai-nilai penndidikan Islam kepada 

khalayak secara luas. Kekuatan video game dalam membentuk 

narasi serta kemampuannya untuk terlibat secara aktif secara 

visual, menjadi daya tarik penting dalam video game yang tidak 

dimiliki oleh media-media pembelajaran lain. 

8.4. Konsep Praksis Pemanfaatan dan Penggunaan Video 

Game dalam Pembelajaran PAI 

Sebagai salah satu opsi dalam media pembelajaran, video game 

sejatinya memiliki dua sisi nilai, baik positif maupun negatif. 

Penentuan apakah suatu media mengandung sisi nilai positif 

maupun negatif akan sangat tergantung dengan bagaimana 

konten/isi permainan yang diprogramkan di dalam video game.  

Dengan demikian maka, para pendidik harus dapat 

memanfaatkan dengan baik sisi positif video game bagi proses 

jalannya pembelajaran, mengingat keberhasilan pembelajaran 

salah satunya akan sangat tergantung pada apakah media yang 

digunakan termasuk media yang digemari oleh para peserta 

didik atau tidak. Paling tidak terdapat dua model belajar 

dengan memanfaatkan video game sebagai bagian dari media 

belajarnya, yaitu model belajar individual dan berkelompok. 
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Pada model belajar individual, pengaplikasiannya dapat 

dilakukan dengan hanya satu peserta didik saja dan 

keinginannya untuk menggunakan video game muncul dari 

kesadarannya untuk dapat belajar secara mandiri –tentu 

dengan disertai beberapa pertimbangan. Sedangkan pada 

model belajar secara berkelompok, pengaplikasiannya 

membutuhkan fasilitator/guru/pengajar yang mengerti 

bagaimana gameplay dalam video game berjalan dan paling 

tidak memiliki pemahaman bahwasanya dalam video game 

tersebut terdapat nilai-nilai pendidikan (agama) Islam untuk 

dapat diaplikasikan. Para pengajar ini dapat berasal dari pihak 

luar ataupun dari dalam (internal), -telah dikenal dengan baik, 

peserta didik agar suasana pembelajaran menjadi lebih 

dinamis dan tidak kaku. Dengan kondisi demikian makan pada 

tataran praktis-kongkrit, hal yang perlu dilakukan pertama kali 

ialah memilih platform (genre, konsol, gameplay, model, dll) 

video game dengan tepat. Semisal, dengan menjadikan video 

game bergenre konsol komputer sebagai pilihan, ataupun video 

game berbasis handheld yang saat ini sedang digandrungi, 

terutama dalam bentuk video game dalam smartphone.  Selain 

itu, perlu pula menyediakan suasana dan kondisi khusus 

(waktu dan tempat) agar proses pembelajaran ini menjadi 

lebih tepat guna dan tidak kontraproduktif dengan tujuan awal 

pembelajaran.  

 Jika ditelaah lebih jauh, paling tidak terdapat beberapa 

konsep secara praksis yang menjadikan video game sebagai 

media pembelajaran PAI. Pertama, dengan membangun 

keseluruhan platform video game dengan tujuan sebagai media 

pendidikan Islam. Konsep ini secara praksis meniscayakan 

adanya modal besar dalam kegiatannya. Dibutuhkan dukungan 

dari banyak pihak (umat Islam) agar konsep ini dapat 

terwujud. Hal demikian menjadi tantangan tersendiri, namun 

demikian harus tetap diupayakan agar berbagai ekses negatif 

yang sering dialamatkan pada video game dapat diminimalisir. 
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Terdapat beberapa contoh (video) game yang kemudian 

dibangun dengan memasukkan konten gameplay yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pendidikan agama 

Islam. Tanpa mengenyampingkan berbagai judul video game 

lain, Game Anak Sholeh (rasanya) patut menjadi salah satu 

contoh video game yang dapat dimanfaatkan sebagai salah satu 

media pembelajaran PAI. Game ini dikembangkan oleh salah 

satu developer game di Kota Bandung, yang mana dalam game-

nya menargetkan usia anak-anak sebagai “pasar” nya. Jika 

dicermati, di dalam game ini terdapat berbagai pilihan yang 

kesemuanya berbasis konten Islam yang dibalut dengan 

gameplay menjalankan misi. Intinya, secara keseluruhan game 

ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran PAI jika 

diaplikasikan dengan baik oleh para pendidik. Terdapat pula 

game Muslim Millionaire yang merupakan game yang 

dikembangkan oleh tim LABKOMIF UIN Bandung. Game ini 

berkonten mirip dengan acara kuis populer, meski didalamnya 

dikemas dengan berbagai pertanyaan islami. Game ini pun 

secara praksis dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran PAI, terutama sebagai bentuk “evaluasi” 

mengingat gameplay-nya yang berbasis kuis. Terdapat pula 

game yang lebih “serius”, yaitu game berjudul Muslim 3D. Game 

ini dikembangkan oleh developer game dari Jerman yang 

berkonten pada penggambaran pengalaman para pemainnya 

untuk dapat datang dan berinteraksi di lokasi-lokasi 

keagamaan umat Islam seperti Mekah. Dengan dukungan 

internet, game ini memungkinkan para pemainnya untuk 

berinteraksi dengan pemain lain untuk melakukan berbagai 

tantangan, atau hanya sekedar menjalankan ritus ibadah haji.  

 Konsep praksis kedua yaitu dengan menyisipkan 

berbagai unsur pendidikan Islam, sehingga dalam proses 

“bermain” video game, dapat dilakukan upaya intepretasi 

islami terhadap unsur tersebut. Konsep ini dikembangkan 

sebagai suatu jawaban dari masih sulitnya untuk 
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melaksanakan konsep pertama secara masif. Kekurangan 

pendekatan pertama sendiri berupa tidak (atau belum) 

populernya proses membangun hingga mengembangkan 

secara utuh seluruh sistematika video game yang ditujukan 

sebagai media pendidikan Islam, terletak pada besarnya modal 

serta tantangan dalam prosesnya. Namun demikian, hal ini 

tidak berarti bahwasanya pemanfaatan video game sebagai 

media pembelajaran PAI menjadi tidak ada sama sekali. 

Besarnya potensi umat Islam pada akhirnya dapat menjadi 

faktor pendorong para pengembang game untuk dapat 

mengembangkan video game yang fokus digunakan sebagai 

media belajar PAI ataupun jikalau belum memungkinkan, 

paling tidak untuk dapat memasukkan unsur-unsur keislaman 

didalamnya. Yang terpenting, pemilihan gameplay video game 

harus dilakukan dengan selektif. Hal ini mengingat hingga saat 

ini masih belum ada pengembang (developer) game (besar dan 

serius) yang secara utuh membuat hingga mengembangkan 

game yang ditujukan (secara serius) sebagai media 

pembelajaran PAI. 

 Saat ini masih belum ada –atau belum banyak para 

developer video game yang mengembangkan game dengan latar 

belakang nuansa dunia Islam. Namun demikian, telah terdapat 

beberapa kecenderungan dimana studio-studio game telah 

banyak yang terinspirasi dengan budaya, seni, maupun 

arsitektur yang kental dengan latar belakang keislaman 

(Delwiche, 2006). Meski di tataran teoritis hal demikian masih 

menjadi pro dan kontra, namun tidak menghalangi beberapa 

developer video game untuk menyisipkan simbol-simbol Islam 

ke dalam gameplay maupun alur cerita permainan mereka. 

Fenomena dimana para developer game memasukkan unsur 

agama Islam ini menjadi pondasi dasar pemanfaatan dan 

pengembangan video game sebagai media pembelajaran secara 

umum dan pembelajaran PAI secara khusus. Yang perlu 

difokuskan kemudian ialah bagaimana para gamer dapat 
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mengetahui –dan kemudian memahami informasi berupa 

berbagai unsur Islam untuk kemudian diintepretasikan. Lebih 

jauh, para pemain yang terlibat dapat melakukan diskusi 

terkait upaya intepretasi tersebut untuk kemudian dapat 

memahami nilai-nilai pendidikan agama Islam didalamnya.  

 Paling tidak terdapat beberapa judul video game yang 

didalamnya memuat berbagai unsur Islam yang dengannya 

kemudian dapat digunakan (sebagai materi intepretatif) untuk 

kepentingan pendidikan agama Islam. Semisal game Age of 

Empire. Game ini dibangun oleh perusahaan Microsoft pada 

saat teknologi komputer masih menggunakan prosesor Intel 

Pentium. Game ini merupakan game real time strategy yang 

cukup detail. Pemain juga bakal menemukan banyak faksi serta 

bangsa yang ada di dalamnya. Dari segi jalan cerita, game ini 

mengambil setting perang salib yang membawa konflik antar 

agama dan bangsa. Dalam konteks pembelajaran PAI, game ini 

dapat menjadi bagian (intepretatif) dari pembelajaran sejarah 

Islam, mengingat game ini dibangun dengan berbasis pada 

peristiwa sejarah riil yaitu perang salib. Game selanjutnya yang 

juga berlatar perang salib ialah Assassin’s Creed yang dibangun 

oleh Studio Ubisoft. Pada game ini, tokoh utamanya 

digambarkan memiliki garis darah keturunan Arab dengan 

memiliki ayah dan ibu yang memiliki perbedaan keyakinan. 

Game ini juga dapat menjadi bagian dari pembelajaran PAI 

secara intepretatif mengingat selain latar, pada gameplay-nya 

juga menyisipkan berbagai narasi-narasi agamis, semisal soal 

adanya Apel Eden yang telah populer di kalangan pemeluk 

agama semitik. Game lain yang merupakan buatan dalam 

negeri, yang secara praksis dapat digunakan sebagai bagian 

dari media pembelajaran PAI semisal game dengan judul Ghaib. 

Game ini dikembangkan oleh developer dalam negeri dimana 

dalam permainnya, game ini secara eksplisit menyisipkan 

unsur Islam. Hal ini dapat dilihat ketika pemain dihadapkan 

dengan hantu, yang mana untuk mengalahkannya hanya dapat 
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dilakukan dengan kekuatan iman. Di game ini, pemain harus 

menggunakan microphone untuk membaca ayat Al-Quran 

(dengan benar) agar terbebas dari hantu/makhluk halus. Hal 

ini tentunya sangat dekat dengan nilai-nilai pendidikan Islam 

secara langsung. 

 Praksis pemanfaatan dan pengembangan video game 

sebagai media pembelajaran PAI juga dapat dilakukan melalui 

upaya-upaya kreatif berbasis komunitas diluat 

pengembang/developer video game. Komunitas kreatif ini 

dikenal juga dengan istilah komunitas Modder (Scacchi, 2011). 

Komunitas ini mampu merekayasa ulang sebuah video game 

menjadi sesuatu yang berbeda dari aslinya. Dalam hal ini, 

berbagai judul video game populer, yang diawal tidak (atau 

bahan memusuhi) memiliki nilai-nilai Islam –semisal game 

Grand Theft Auto (GTA), dapat didesain ulang dengan 

memasukkan unsur-unsur Islam didalamnya. Hal demikian 

meniscayakan bahwasanya video game pada akhirnya dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran jika dapat 

dikreasikan oleh berbagai pihak yang memang memiliki 

kemampuan untuk melakukannya. 

 Konsep praksis ketiga yaitu dengan berkolaborasi 

antar platform di luar sistem video game, termasuk pula 

dengan penyediaan dukungan jaringan internet serta 

keterlibatan berbagai  platform aplikasi di luar video game, 

seperti Tik Tok, Instagram, Youtube, maupun berbagai aplikasi 

lain yang memungkinkan untuk terjadinya transfer informasi 

dari satu pengguna kepada pengguna lainnya (dalam hal ini 

dikenal dengan istilah Streaming). Praksis ini kemudian 

mengenalkan penggunanya bukan sebagai gamer, namun 

sebagai game streamer. Pelaksanaan praksis ini dilakukan 

dengan asumsi bahwasanya perkembangan video game 

(online) menjadi sangat masif dengan berbagai derivatnya. Hal 

penting yang menjadi distingsi praksis ini dengan kedua 

praksis lainnya ialah adanya tuntutan mutlak untuk 
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berkolaborasi dengan platform-platform lain, serta ditujukan 

kepada para pemain (gamer) yang memainkan video game 

populer –dan utamanya yang berbasis mobile game, yang 

dibangun murni demi kepentingan industri hiburan seperti 

game Mobile Legend, PUBG, DOTA, Free Fire, dan sebagainya. 

Meski murni dibangun demi kepentingan industri hiburan, 

berbagai judul video game ini masih dapat dimanfaatkan 

maupun dikembangkan sebagai media pembelajaran PAI.  

 Dalam hal ini dibutuhkan paling tidak dua hal penting 

agar berbagai video game tersebut dapat dijadikan media 

pembelajaran. Kedua hal tersebut yaitu rasa-kemampuan serta 

kepribadian. Hal ini penting karena dengannya akan dapat 

menarik pemain serta penonton (viewer game) untuk hadir 

dan belajar didalamnya. Secara praksis, hal ini dapat dilihat 

dari keberadaan para streamer dengan menampilkan identitas 

Islam ketika memainkan video game. Sebut saja nama Adam 

Tubs, sebagai salah seorang game streamer yang dalam 

kegiatannya ketika bermain video game, mensyiarkan nilai-

nilai Islam, semisal mengucap tahmid maupun tahlil. Streamer 

lain, semisal Citra Cantika, yang dalam kegiatan streaming 

video game-nya, berpenampilan dengan mengenakan kerudung 

yang mencirikan seorang muslimah. Hal-hal demikian tentu 

dapat menjadi penarik dan pendorong agar video game dapat 

dimanfaatkan untuk kepentingan (belajar) Islam secara luas. 

Meski, fenomena demikian –secara eksplisit tidaklah termasuk 

dalam konteks pendidikan, namun secara implisit, tindakan-

tindakan tersebut dapat memupus berbagai stereotype tentang 

video game yang cenderung bersifat negatif terhadap upaya 

pembelajaran atau bahkan pendidikan. Berbagai bentuk 

praksis yang memanfaatkan video game sebagai medium 

pembelajaran seperti penjelasan di atas tentu saja masih 

berupa perspektif yang tentu saja bukanlah hal yang baku. 

Perlu disadari, metode penggunaan video game sebagai media 

pembelajaran PAI tentu terdapat pro dan kontra. Maka, 
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sebelum memutuskan untuk menjadikan video game sebagai 

media pembelajaran, perlu dilakukan uji kelayakan serta 

dukungan pihak terkait agar penggunaan video game dapat 

tepat guna. Selain itu perlu pula dimasifikasi dan tidak hanya 

sekedar dijadikan alternatif media pembelajaran semata. 

8.5. Penutup 

Video game saat ini telah menjadi bagian dari peradaban 

masyarakat modern dengan segala kecangihan teknologi yang 

memungkinkan adanya keterlibatan langsung di dalamnya. 

Atas dasar ini tak heran bila video game dapat disebut sebagai 

wujud karya seni budaya yang paling canggih dan kompleks. 

Video game memiliki dimensi yang lebih luas jika dibandingkan 

dengan wujud karya budaya lainnya. Maka, penggunaan video 

game dapat dimanfaatkan maupun dikembangkan pada 

berbagai hal termasuk dalam hal pendidikan agama Islam. 

Dalam konteks ini berarti video game dapat menjadi salah satu 

alternatif media pembelajaran. Terjadi pergeseran paradigma 

dalam memahami video game, dari yang semula berupa hal 

remeh temeh-bebas nilai-sekuler, menjadi sesuatu yang 

mempunyai nilai edukasi dan bahkan koreksi terhadap realitas. 

Bermunculannya beberapa video game yang memiliki unsur-

unsur islami (baik seluruh maupun sebagian), dapat menjadi 

contoh bahwa umat Islam juga berperan aktif di dalam 

prosesnya. Pada akhirnya, video game dapat pula menjadi 

(alternatif) media pembelajaran PAI karena memiliki kekuatan 

dalam membentuk narasi sekaligus keterlibatan aktif secara 

visual, yang menjadi daya pikat tersendiri yang tidak dimiliki 

oleh media-media belajar lainnya. Walhasil, meskipun masih 

terdapat pro dan kontra terkait pemanfaatan serta 

pengembangan video game, penggunaan video game sebagai 

media pembelajaran PAI menjembatani kebutuhan belajar –

sekaligus bermain. Lebih jauh, jika video game dapat 

dimanfaatkan dengan baik sebagai salah satu media belajar 

PAI, bukan tidak mungkin stigma negatif video game akan 
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berkurang, tergantikan oleh pengaruh positifnya dalam 

menyebarkan nilai-nilai pendidikan Islam. 
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