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ABSTRAK

MUHAMAD MARJAN HIDAYAT, “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Website Benara (Belajar Nabi Dan Rasul) Materi Pokok Beriman Kepada
Rasul Allah Untuk Kelas IV SDN Caturtunggal 1”. Skripsi. Yogyakarta:
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga, 2025.

Kemajuan teknologi digital membuka peluang besar bagi dunia pendidikan,
tetapi rendahnya minat peserta didik dalam memanfaatkan internet untuk belajar
masih menjadi tantangan bagi guru. Media pembelajaran berperan penting dalam
menciptakan suasana belajar yang efektif dan menyenangkan. Namun, pada peserta
didik kelas IV SDN Caturtunggal 1, pembelajaran PAI masih berlangsung secara
konvensional dan kurang interaktif, sehingga menimbulkan kejenuhan. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan
keterlibatan serta pemahaman siswa. Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini
bertujuan mengembangkan media berbasis website Benara (Belajar Nabi dan
Rasul) sebagai alternatif pembelajaran pada materi beriman kepada Rasul Allah di
sekolah dasar.

Pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Data dikumpulkan melalui
wawancara, observasi, lembar validasi ahli, serta angket respon guru dan peserta
didik dengan instrumen LORI (Learning Object Review Instrument), UEQ (User
Experience Questionnaire), dan SUS (System Usability Scale). Data kelayakan
dianalisis secara kuantitatif dalam bentuk persentase dan kategori, sedangkan
proses pengembangan dianalisis secara deskriptif.

Proses pengembangan media Benara mengikuti model ADDIE. Pada tahap
analisis diperoleh kebutuhan akan media pembelajaran interaktif dengan
memperhatikan kurikulum serta karakter peserta didik melalui wawancara dengan
guru PAI. Tahap desain menghasilkan rancangan awal berupa tujuan pembelajaran,
struktur menu, materi, elemen media, dan desain halaman utama. Selanjutnya,
tahap pengembangan dilakukan dengan membuat prototipe menggunakan Visual
Studio Code, kemudian di/osting pada domain, serta melalui uji validasi dan revisi
produk. Implementasi dilaksanakan melalui uji coba pada peserta didik kelas 1V,
sedangkan evaluasi dilakukan berdasarkan masukan validator dan respon
pengguna. Hasil analisis menunjukkan bahwa media Benara termasuk dalam
kategori sangat layak. Ahli materi memberikan skor rata-rata 4,38 (86,67%), ahli
media 5,00 (100%), dan guru 85,28%. Uji coba kepada peserta didik melalui
instrumen SUS memperoleh nilai rata-rata 80,47 dengan kategori Excellent.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis website Benara dinyatakan
interaktif, layak digunakan, serta dapat menjadi alternatif pembelajaran PAI pada
materi beriman kepada Rasul Allah di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Website, Pendidikan Agama Islam, Nabi dan
Rasul.
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PEDOMAN TRANSLITERAST ARAB LATIN
KEPUTUSAN BERSAMA

MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA

Nomor: 158 Tahun 1987
Nomor: 0543b//U/1987

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke
abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.

A. Konsonan

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan
sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi dilambangkan dengan

huruf dan tanda sekaligus.

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan huruf

latin:
Tabel 0.1: Tabel Transliterasi Konsonan
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
i Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
< Ba B Be
<o Ta T Te
& Sa $ es (dengan titik di atas)




z Jim J Je

. Ha h ha (dir;%j:ht)itik di

d Kha Kh ka dan ha

> Dal D De

3 Zal Z Zet (dengan titik di atas)
B Ra R Er

) Zai Z Zet

e Sin S Es

o Syin Sy es dan ye
B Sad S es (dengan titik di bawah)
" Dad d de (dc:;ij: ht)itik di

b Ta t te (dengan titik di bawah)
5 Za . zet (deblzi,%::h‘;itik di

d ‘ain koma terbalik (di atas)
t Gain G Ge

< Fa F Ef

é Qaf Q Ki

Xi




4 Kaf K ka
J Lam L el

¢ Mim M em
o Nun N en
9 Wau \\ we
A Ha H ha
s Hamzah ‘ apostrof
&9 Ya ¢ ye

B. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

1. Vokal Tunggal

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

transliterasinya sebagai berikut:

Tabel 0.2: Tabel Transliterasi Vokal Tunggal

Huruf Arab

Nama Huruf Latin Nama

Fathah A a

Kasrah I i

xii




s Dammah U U

2. Vokal Rangkap
Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai berikut:

Tabel 0.3: Tabel Transliterasi Vokal Rangkap

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
_ 6 Fathah dan ya Ai adanu
- j Fathah dan wau Au adanu
Contoh:
- X kataba
- J’J fa‘ala
- & suila
- G5 kaifa
- JJv- haula
C. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut:

Tabel 0.4: Tabel Transliterasi Maddah
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Huruf Arab Nama Huruf Nama
Latin
. 6 3 Fathah dan alif atau A a dan garis di atas
ya
& Kasrah dan ya I 1 dan garis di atas
_ ; Dammah dan wau U u dan garis di atas
Contoh:

- J 5 qala

- & rama

- & qila

- j;—:-’ yaqlu

D. Ta’ Marbutah

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu:

1. Ta
Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan

marbutah hidup

dammabh, transliterasinya adalah “t”.

2. Ta’

Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya

marbutah mati

adalah “h”.

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata yang

menggunakan kata sandang al/ serta bacaan kedua kata itu terpisah,

maka ta’ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”.

Contoh:




- JUbYI&%5  raudah al-atfal/raudahtul atfal
- &% &5ud al-madinah al-munawwarah/al-madinatul munawwarah

- asdb talhah

E. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah
tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan huruf, yaitu

huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu.

Contoh:
- JJJ nazzala

- % albirr

F. Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu

J), namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas:

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan
sesual dengan bunyinya, yaitu huruf “1” diganti dengan huruf yang
langsung mengikuti kata sandang itu.
2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan
dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai

dengan bunyinya.

Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis

terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang.

Contoh:
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- U arrajulu
- (ild\ al-qalamu

- M\ asy-syamsu

o

- M alalal

G. Hamzah
Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku
bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah yang

terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif.

Contoh:

5,8 )
- 446 ta’khuzu

4
- Iz syai’un
- %) an-nau’u

-0l inna

H. Penulisan Kata

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah.
Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim
dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan, maka

penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain yang mengikutinya.

Contoh:
- u\-b‘;“ A 5es A u\ 3 Wa innallaha lahuwa khair ar-raziqm/
Wa innallaha lahuwa khairurraziqin
- BLss g kE & e Bismillahi majreha wa mursaha
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I. Huruf Kapital

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam
transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti apa
yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan untuk menuliskan
huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama diri itu didahului oleh
kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri

tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.

Contoh:
- G g A Alhamdu lillghi rabbi al-'alamm/
Alhamdu lillahi rabbil ‘alamin
- S un’*jj\ Ar-rahmanir rahim/Ar-rahman ar-rahim

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan
Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan kata
lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak

dipergunakan.

Contoh:
- ) jjj_; Y Allaahu gafiirun rahim

Lillahi al-amru jamt an/Lillahil-amru jamT an

J. Tajwid
Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman transliterasi
ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. Karena itu

peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan pesat teknologi di era digital ini mulai diadopsi oleh
masyarakat di berbagai aspek kehidupan. Perkembangan Ilmu Pengetahuan
dan Teknologi (IPTEK) tidak hanya memberikan kemudahan, tetapi juga
mendorong setiap negara untuk berinovasi dalam pengembangan sumber daya
manusia di bidang ekonomi, sosial, politik, dan pendidikan. Upaya tersebut
diarahkan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia saat ini yang
tidak dapat dipisahkan dari teknologi.® Kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) memberikan dampak signifikan terhadap seluruh elemen
masyarakat di berbagai kelompok usia, mulai dari anak usia dini hingga
dewasa.

Di tengah perkembangan ini, survei yang dilakukan oleh APIJII
(Assosiasi Penyelenggara Jaringan Internet Indonesia) pada awal Januari 2024
menunjukkan bahwa tingkat penetrasi internet di Indonesia dari 8.720 sampel
masyarakat, terdapat 7,42% pengguna internet berusia di bawah 13 tahun.
Sementara itu, penetrasi pengguna internet pada kelompok usia belum tamat
SD mencapai 37,27%. Kontribusi penggunaan internet terhadap pendidikan
sendiri hanya sebesar 2,43%. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara
angka pengguna internet dan kontribusinya terhadap sektor pendidikan.*

Dari informasi tersebut, peneliti melihat terdapat indikasi bahwa anak-
anak memiliki minat yang rendah dalam menggunakan teknologi sebagai
sarana belajar, dan cenderung menggunakan internet untuk kegiatan lain di luar
pendidikan. Dengan demikian, hal tersebut dapat disimpulkan sebagai
permasalahan yang perlu ditangani dengan serius dan diperlukan solusi yang

dapat memotivasi anak-anak agar lebih tertarik dalam menggunakan teknologi

3 Amin Akbar, “Tantangan dan Solusi dalam Perkembangan Teknologi Pendidikan di
Indonesia,” 2019: 21.

4 “Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia - Survei,” diakses 12 November 2024,
https://survei.apjii.or.id/.
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berbasis internet sebagai media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk
mendukung proses belajar mereka secara efektif.

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam kehidupan manusia,
karena tanpa pendidikan, kemajuan manusia secara individu maupun kelompok
akan terhambat. Pada dasarnya, semua yang kita alami dalam hidup adalah
bagian dari ilmu, dan ilmu tersebut bersumber dari pendidikan. Seiring dengan
perkembangan zaman, pendidikan juga berkembang, dan sudut pandang
manusia terhadap ilmu pengetahuan semakin maju. Perkembangan ini
mendorong munculnya berbagai teknologi canggih yang pada akhirnya, turut
mengubah budaya dan cara berpikir manusia, sehingga manusia menjadi
bagian dari masyarakat modern.’

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang strategis dan
tepat dalam dunia pendidikan menjadi kunci utama dalam upaya membangun
kembali pendidikan sekaligus mendorong pembelajaran berkualitas bagi anak
bangsa.® Namun, Pembelajaran konvensional yang bersifat monoton serta tidak
menggairahkan untuk belajar yang aktif bagi peserta didik dapat
mengakibatkan kurangnya minat belajar bagi peserta didik sehingga dapat
mengakibatkan tujuan pendidikan nasional sulit untuk dicapai secara optimal.’

Pendidikan Islam seharusnya mengambil langkah dalam memanfaatkan
era digital untuk mengoptimalkan teknologi dengan tetap berpedoman pada Al-
Qur'an dan Hadis. Proses pembelajarannya diharapkan mampu
menginternalisasi dan mentransformasi nilai-nilai Islam sehingga membentuk
pribadi muslim yang beriman, bertakwa, dan berilmu. Islam juga mendorong
umatnya untuk menguasai berbagai bidang pengetahuan, termasuk yang

berkaitan dengan teknologi.® Pendidikan Islam yang berkarakter akomodatif

5 Jamal Mirdad, “Model-Model Pembelajaran (Empat Rumpun Model Pembelajaran),” 2,
no. 1 (2020): 14.

¢ Ratna Wulandari, “Dampak Perkembangan Teknologi dalam Pendidikan,” 09 (2023): 69.

7 Aminah Rehalat, “Model Pembelajaran Pemrosesan Informasi,” Jurnal Pendidikan limu
Sosial 23, no. 2 (7 April 2016): 1, https://doi.org/10.17509/jpis.v23i2.1625.

8 Muhammad Zulazizi Mohd Nawi, “Transformasi Pengajaran dan Pembelajaran
Multimedia dalam Pendidikan Islam: Satu Perbincangan,” Journal of ICT In Education 7, no. 2 (6
Juni 2020): 20, https://doi.org/10.37134/jictie.vol7.2.2.2020.
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terhadap perubahan zaman berperan sebagai pedoman dalam kehidupan
dengan tetap mempertahankan nilai-nilai keislaman dengan perkembangan
yang ada. Dengan sifat akomodatif ini, pendidikan Islam dapat merespons
kebutuhan zaman dan tetap relevan sebagai norma kehidupan yang sejalan
dengan prinsip-prinsip agama.’ Teknologi yang semakin terbarukan sudah
seharusnya dimanfaatkan sebagai media pendukung pembelajaran pendidikan
agama islam agar proses pembelajaran tidak selalu monoton.

Pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat penting untuk
mendukung efektivitas pembelajaran. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat
untuk menjelaskan materi, tetapi juga untuk menarik minat peserta didik
menciptakan aktivitas dan mendorong mereka untuk lebih aktif dalam
menggunakan materi pembelajaran. Dengan media yang tepat, suasana belajar
menjadi lebih menyenangkan, karena peserta didik merasa lebih santai dan
termotivasi untuk berpartisipasi aktif. '

Salah satu inovasi terbaru dalam media pembelajaran adalah website
edukasi. website ini dirancang khusus untuk keperluan pendidikan dan dapat
berupa aplikasi umum atau aplikasi yang dikembangkan khusus untuk mata
pelajaran tertentu. Melalui website pembelajaran, peserta didik dapat
mengakses materi pelajaran, menjawab kuis atau ujian, dan memperoleh
umpan balik mengenai kemajuan belajar mereka.!!

Website dan platform digital dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi agama dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.
Melalui integrasi ini, pembelajaran tidak lagi terbatas hanya terfokus pada
buku teks atau metode konvensional seperti ceramah, melainkan bisa
dilakukan melalui aplikasi edukatif untuk memperkuat pemahaman peserta

didik terutama dalam pembelajaran pendidikan agama islam.'?

® Ummi Sholehah, Nilai-Nilai Pendidikan dalam Kisah-Kisah Nabi (Kalimantan Selatan:
Alra Media, 2019): 2.

19 11zqy Yuan Andari, “Pentingnya Media Pembelajaran Berbasis Video untuk Peserta didik
Jurusan IPS Tingkat SMA se-Banten,” 2 (2019): 263.

""Hendra, S.E., M.Si, dkk, Media Pembelajaran Berbasis Digital (Teori & Praktik) (Jambi:
Sonpedia Publishing Indonesia, 2023).

12 Yusral Nasution, “Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran PAI,” 2, no. 2 (2024): 336.



Pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), salah satu materi
penting yang perlu dipahami sejak usia sekolah dasar adalah mengenai beriman
kepada Rasul Allah. Dalam pembelajaran ini, peserta didik diharapkan dapat
meneladani sifat-sifat mulia para Nabi dan Rasul, seperti kejujuran, amanah,
kebaikan, kesabaran, serta ketaatan kepada Allah. Selain itu, peserta didik
didorong untuk hidup berlandaskan Al-Qur'an dan berperilaku sesuai dengan
teladan para Nabi, sehingga dapat tumbuh menjadi generasi yang berakhlak
dan mampu berinteraksi dengan baik sesuai nilai-nilai Islam."?

Materi beriman kepada Rasul allah dapat dikatakan sebagai bagian dari
memahami konsep yang abstrak dan sulit divisualisasikan bagi anak.'*
Sehingga dibutuhkan pendekatan yang dianggap dapat lebih mempermudah
peserta didik untuk memahaminya yaitu dengan pendekatan cerita atau kisah.!
Karena kisah tersebut berasal dari peristiwa nyata, maka cerita ini dapat
berdampak positif pada daya nalar peserta didik dan membantu
mengembangkan kemampuan kognitif mereka. Melalui kisah nyata, peserta
didik dapat memahami konsep-konsep secara lebih konkret, yang
memfasilitasi proses berpikir kritis, mengasah ingatan, serta meningkatkan
kemampuan mereka dalam mengaitkan informasi dengan pengalaman nyata.'®

Kisah Nabi dan Rasul Allah yang inspiratif dan penuh motivasi
memiliki potensi besar dalam membentuk karakter anak agar menjadi lebih
baik. anak-anak terinspirasi untuk meneladani sifat-sifat positif yang

ditunjukkan para Nabi, yang membantu mereka mengembangkan sikap dan

3 Imam Solihin, “Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dalam
Pengembangan Nilai-Nilai Keberagamaan pada Peserta Didik SMK Muhammadiyah 1 Metro”
(Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro, 2020): 112.

14 Hafizhah Zulkifli, Syar Meeze Mohd Rashid, Suziyani Mohamed, Hasnah Toran,
Norakyairee Mohd Raus, Mohd Izzuddin Mohd Pisol, dan Muhamad Nasri Suratman, Designing the
Content of Religious Education Learning in Creating SustaiNability among Children with Learning
Disabilities: A Fuzzy Delphi Analysis, Frontiers in Psychology 13 (22 November 2022): 1036806,
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2022.1036806.;2.

15 Kerrin Huth, Raymond Brown, dan Wayne Usher, The Use of Story to Teach Religious
Education in the Early Years of Primary School: A Systematic Review of the Literature, Journal of
Religious Education 69 (2021): 253-272, https://doi.org/10.1007/s40839-021-00140-y.

16 Sarah Busyra dan Nur Azizah, “Urgensi Kisah Nabi terhadap Pendidikan Anak Usia
Dini,” Al-Aufa: Jurnal Pendidikan dan Kajian Keislaman 3, no. 1 (30 November 2022): 33,
https://doi.org/10.32665/alaufa.v3il.1199.
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perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai moral dan agama, serta mendorong
pertumbuhan karakter mereka ke arah yang positif.!” Melalui pembelajaran dan
hikmah yang terkandung dalam kisah-kisah ini, individu dapat lebih terdorong
untuk menyesuaikan sikap, mengarahkan tindakan, dan mengambil pelajaran
yang bermanfaat sebagai panduan dalam kehidupan sehari-hari.'®

Dalam hal ini, kisah edukatif juga berkontribusi pada perkembangan
aspek kognitif dan psikososial anak. Aspek kognitif melibatkan kemampuan
seperti perhatian, ingatan, pemecahan masalah, proses berpikir, penalaran
moral, kreativitas, dan bahasa. Sementara itu, aspek psikososial mencakup
perkembangan emosi, kepribadian, dan kemampuan dalam menjalin hubungan
sosial yang sehat.!” Melalui kisah Nabi dan Rasul Allah yang sarat dengan nilai-
nilai positif, anak-anak tidak hanya mendapatkan pembelajaran intelektualtetapi
juga penguatan karakter yang mendukung tumbuh kembangnya secara
menyeluruh.

Kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif semakin menjadi
perhatian yang besar mengingat peserta didik sekolah dasar saat ini merupakan
generasi digital native. Kehidupan generasi tersebut cenderung sangat
bergantung dan tidak bisa terlepas dari teknologi dalam kehidupan sehari hari.
Bahkan ,dapat dikatakan juga teknologi merupakan kebutuhan primernya.
berbeda dengan generasi immigrant, yang harus berusaha untuk adaptasi
dengan kemajuan teknologi yang canggih.?® Peserta didik pada jenjang sekolah
dasar membutuhkan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan
konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret dan menarik terutama dengan
menggunakan media teknologi. Namun, pengembangan media pembelajaran

berbasis teknologi seperti website atau aplikasi edukasi untuk mata pelajaran

17 Dewi Nurhalimah dan Ratnasari Desi, Parenting Nabawi dalam 3 Sudut Pandang PSA
(Psikologi, Sains dan Agama) (Pustaka Rumah Clnta, 2021): 258.

18 Rodhotul Islamiah, “Urgensi Kisah-Kisah Tauladan Nabi Muhammad SAW bagi
Perkembangan Akhlak Anak Usia Dini,” 2021: 90.

19 Rini Hildayani, S.Psi., M.Si., psikologi perkembangan anak, t.1.:5.

20 Elfinnida Nurul Komaril Asyarotin, Nabilla Ifada Maulidya, dan Yulinar Ayu Dewanti,
“‘Literasi Digital: Perilaku Digital Native dalam Memanfaatkan Cloud Library,” Seminar Nasional
Prodi Ilmu Perpustakaan UM Literasi Digital dari Pustakawan untuk Merawat Kebhinekaan,
Malang, 10 Oktober 2018,: 155.



agama, khususnya materi Nabi dan Rasul Allah masih terbatas. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif,
khususnya untuk materi agama mengenai Nabi dan Rasul, menjadi solusi yang
mendesak guna memenuhi kebutuhan belajar generasi digital native dengan
cara yang lebih menarik dan efektif.

SDN Caturtunggal 1 merupakan salah satu lembaga pendidikan yang
telah dilengkapi dengan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran
seperti proyektor yang telah memfasilitasi seluruh kelas. Namun, pemanfaatan
teknologi tersebut masih belum optimal dalam mendukung kegiatan belajar
mengajar salah satunya pada mata pelajaran pendidikan agama islam. Guru
hanya memanfaatkan media video yang belum interaktif dan menyebabkan
peserta didik jenuh dan lebih memilih untuk belajar dengan metode
konvensional, sehingga pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran belum
berjalan efektif. Hal ini menjadi tantangan sekaligus peluang untuk
meningkatkan kualitas pendidikan melalui pemberdayaan teknologi secara
maksimal.?!

Berdasarkan permasalahan dan potensi tersebut, penelitian ini
mengangkat judul "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website
Benara (Belajar Nabi dan Rasul) Materi Pokok Beriman Kepada Rasul Allah
untuk Kelas IV SDN Caturtungal 1". Diharapkan dengan adanya media
pembelajaran Benara yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan peserta didik
sekolah dasar akan pembelajaran agama Islam yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik mereka sebagai generasi digital native. pemahaman
dan minat peserta didik terhadap materi Nabi dan Rasul dapat meningkat,
sehingga tujuan pembelajaran agama Islam di tingkat sekolah dasar dapat

tercapai secara optimal.

2! Hasil wawancara dengan guru PAI di SDN Caturtunggal 1, 11 Desember 2024.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah pada penelitian ini, maka penulis

merumuskan masalah penelitian sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Website Benara
materi pokok beriman kepada Rasul Allah Untuk Kelas IV SDN
Caturtunggal 1?

Bagaimana kelayakan media pembelajaran Website Benara materi pokok

beriman kepada Rasul Allah Untuk Kelas IV SDN Caturtunggal 1?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini, maka tujuan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran Website
Benara materi pokok beriman kepada Rasul Allah Untuk Kelas IV SDN
Caturtunggal 1.

2. Menganalisis kelayakan media pembelajaran Website Benara materi pokok

beriman kepada Rasul Allah Untuk Kelas IV SDN Caturtunggal 1.

D. Manfaat Penelitian

Jika tujuan penelitian tercapai, diharapkan penelitian ini memberikan

manfaat secara teoritis dan praktis sebagai berikut:

1.

Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan teoritis dalam konteks
Pendidikan Agama Islam pada materi beriman kepada Rasul Allah.
Khususnya dalam pengembangan media pembelajaran PAI yang interaktif
dan sesuai kemajuan zaman.

Secara Praktis

Peneliti berharap penelitian ini dapat memberikan manfaat praktis bagi
berbagai pihak, terutama dalam mendukung pembelajaran agama Islam
yang lebih kreatif dan relevan. Berikut ini adalah manfaat praktis yang

diharapkan:



a. Bagi Guru
Media pembelajaran berbasis Website Benara ini dapat menjadi referensi
bagi guru PAI dalam menciptakan bahan ajar yang kreatif dan interaktif.
Dengan menggunakan media ini, guru diharapkan lebih mudah dalam
menyampaikan beriman kepada Rasul Allah kepada peserta didik, serta
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pendekatan yang

sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini.

b. Bagi Peserta Didik

Website Benara memberikan alternatif media pembelajaran yang
menarik dan relevan bagi peserta didik sekolah dasar. Media ini
diharapkan dapat membantu peserta didik memahami nilai-nilai akhlak
yang diajarkan melalui kisah Nabi dan Rasul, sehingga berdampak
positif pada perkembangan sikap dan perilaku mereka sesuai dengan
ajaran agama.
c. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan menjadi acuan bagi peneliti lain yang ingin
mengeksplorasi pengembangan media pembelajaran berbasis website
dalam mata pelajaran PAI atau subjek lainnya. Dengan menggunakan
hasil penelitian ini, peneliti selanjutnya dapat memperluas studi untuk
menciptakan media pembelajaran yang lebih adaptif terhadap perubahan

zaman dan kebutuhan peserta didik.

E. Spesifikasi Hasil Produk yang Diharapkan dalam Penelitian

Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk yang sesuai kebutuhan

pengguna dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berikut spesifikasi

produk yang diharapkan:

l.

Pengembangan media Website Benara menggunakan software visual
studio code dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML, CSS, dan
javascript.

Website berbasis web responsif (dapat diakses melalui desktop dan

mobile)



3. Materi pembelajaran terbagi dalam beberapa bab. Setiap bab dilengkapi

dengan:

a. Teks narasi kisah
b. Tlustrasi gambar pendukung
c. Audio narasi

d. Kuis interaktif

4. Struktur Halaman Utama Media Pembelajaran
Website Benara mencakup beberapa halaman utama sebagai berikut:

a. Halaman Login: Mengautentikasi pengguna agar dapat menggunakan
fitur-fitur di dalam website;

b. Halaman landing page atau beranda: halaman ini berisi kata sapaan
untuk user dan sub bab materi (pengertian Nabi dan Rasul, sifat-sifat
Nabi dan Rasul, nama-nama Nabi dan Rasul, Rasul Ulil Azmi, kisah
inspirasi, dan latihan soal);

c. Halaman Detail Materi: Menyediakan penjelasan lengkap dari setiap
subbab materi yang ada di halaman beranda;

d. Halaman Kuis dan Asesmen: Berisi soal-soal evaluasi untuk menguji
pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari;

e. Halaman Games Edukatif: Menyediakan permainan mengasah
ingatan peserta didik dengan mencocokkan kartu (flip card).

f. Halaman Profil Pengguna: Menampilkan data pengguna dan riwayat
hasil kuis dan assesmen yang telah dikerjakan.

Dengan spesifikasi tersebut, media pembelajaran berbasis Website
Benara diharapkan menjadi sarana yang efektif, interaktif, dan relevan bagi

peserta didik sekolah dasar dalam mempelajari beriman kepada Rasul Allah.

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan
Pengembangan produk ini didasarkan pada asumsi dan batasan yang
memengaruhi proses maupun hasil. Berikut adalah penjelasan mengenai asumsi

dan batasan tersebut.



1.

Asumsi Pengembangan

a.

Peserta didik SD sudah memiliki kemampuan dasar mengoperasikan
komputer, tablet atau smartphone untuk mengakses website
pembelajaran.

Sekolah dan peserta didik memiliki akses internet yang cukup
memadai untuk mengakses website pembelajaran baik di sekolah
maupun di rumabh.

Materi pembelajaran tentang beriman kepada Rasul Allah yang
disajikan sesuai dengan kurikulum Pendidikan Agama Islam untuk
tingkat SD.

Guru dapat berperan sebagai fasilitator dalam penggunaan website
pembelajaran ini sebagai media pendukung pembelajaran di kelas.
Website pembelajaran ini dapat meningkatkan minat dan pemahaman
peserta didik SD terhadap materi beriman kepada Rasul melalui
penyajian konten yang interaktif dan menarik.

Validator merupakan ahli materi dan ahli media

2. Batasan Pengembangan

Pengembangan produk ini memiliki beberapa batasan yang perlu

diperhatikan, baik dari segi teknis maupun non-teknis. Berikut adalah

beberapa batasan pengembangan:

a.

Website Benara merupakan media pembelajaran berbasis website,
sehingga hanya dapat diakses melalui perangkat yang tersambung ke
internet.

Media pembelajaran ini hanya ditinjau oleh 1 orang ahli materi, 1
orang ahli media.

Penilaian terhadap media Benara dilakukan berdasarkan kriteria
website yang baik oleh 1 guru PAI dan direspon oleh peserta didik
kelas IV di SDN Caturtunggal 1.

Materi pembelajaran difokuskan pada beriman kepada Rasul Allah

yang relevan dengan tingkat pemahaman peserta didik SD.
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e. Website pembelajaran dirancang dengan antarmuka yang sederhana
dan mudah dioperasikan oleh peserta didik SD.

f. Media pembelajaran hanya mencakup materi dalam bentuk teks,
gambar ilustrasi, dan audio narasi (tidak menggunakan video animasi
kompleks untuk menghindari beban server yang berat).

g. Evaluasi pembelajaran dibatasi pada bentuk kuis pilihan ganda.

h. Website pembelajaran hanya tersedia dalam bahasa Indonesia untuk
memudahkan pemahaman peserta didik SD.

i. Konten website bersifat statis dan hanya dapat diperbarui oleh

developer (pengembang).

G. Penelitian yang Relevan

1. Penelitian oleh Alfiya Navisa pada tahun 2023

Penelitian oleh Alfiya Navisa bertujuan untuk mengembangan
Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Google Sites untuk
Kelas X di SMA Negeri 1 Tenggarang Bondowoso menggunakan metode
penelitian research and development (R&D) dengan hasil validasi materi
memperoleh persentase 97% dengan kategori sangat valid, validasi media
memperoleh persentase 75% dengan kategori valid atau dapat digunakan
namun perlu direvisi, validasi materi dan media yang dinilai oleh guru PAI
memperoleh persentase 95% dengan kategori sangat valid. Untuk rata-rata
respon peserta didik baik skala kecil atau skala besar memperoleh
persentase 82 % dengan kategori sangat valid.*?

Persamaan penelitian Alfiya Nafisa dengan penelitian ini karena
keduanya bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis web
untuk Pendidikan Agama Islam (PAI) dengan menggunakan model
ADDIE. Namun, perbedaan terletak pada foolls, materi, dan subjek

penelitian. Penelitian Alfiya menggunakan Google Sites yang

22 Alfiya Navisa, Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis
Google Sites untuk Kelas X di SMA Negeri 1 Tenggarang Bondowoso Tahun Pelajaran 2022/2023
(Skripsi, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, Fakultas Tarbiyah dan IImu
Keguruan, 2023).
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mengintegrasikan materi, video, dan latihan soal untuk meningkatkan
minat belajar peserta didik SMA, sementara penelitian ini mengembangkan
Website Benara dengan Visual Studio Code dan dikosting di Vercel, yang
menyajikan materi khusus Nabi dan Rasul untuk peserta didik SD kelas IV.
2. Penelitian oleh Jefvi Juli Yarsih pada tahun 2020

Penelitian oleh Jefvi Juli Yarsih bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis aplikasi prezi pada mata pelajaran pendidikan
agama islam kelas x SMKN 2 Kota Bengkulu menggunakan metode
penelitian research and development (R&D) dengan hasil rata-rata dari
penilaian ahli materi sebesar 4,45 dengan kategori sangat baik, penilaian
ahli media diperoleh rata-rata sebesar 4,39 dengan kategori sangat baik.?’

Persamaan penelitian Jefvi Juli Yarsih dengan penelitian ini adalah
keduanya bertujuan meningkatkan kualitas pembelajaran PAI melalui
media berbasis teknologi dengan metode penelitian research and
development. Namun, perbedaan penelitian Jefvi dengan penelitian ini
adalah penelitian jefvi menggunakan metode experimental design
sedangkan penelitian ini menggunakan model ADDIE. Selain itu,
perbedaan terletak dari segi platform dan subjek pengembangan. Website
Benara berbasis Visual Studio Code dan Vercel, yang lebih fleksibel dan
interaktif dan berisi materi PAI khususnya kisah Nabi dan Rasul untuk
peserta didik sekolah dasar kelas IV. Sedangkan penelitian Jefvi
mengembangkan platform aplikasi mobile dengan subjek peserta SMK
kelas X.

3. Penelitian oleh Nur ‘Aini Alfi Ulyatin pada tahun 2020

Penelitian oleh Nur ‘Aini Alfi Ulyatin bertujuan untuk
mengembangan media pembelajaran pendidikan agama islam berbasis
moodle efektif terhadap keaktifan peserta didik kelas X SMA Negeri 1

Blora menggunakan metode penelitian research and development (R&D)

2 Jefvi Juli Yarsih, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Prezi pada
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas X SMKN 2 Kota Bengkulu” (Skripsi, Institut Agama
Islam Negeri (IAIN) Bengkulu, 2021).
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dengan hasil penilaian dari ahli materi maupun ahli media yang masing-
masing memberikan penilaian dengan kategori layak, yaitu 80% untuk
aspek isi/materi, 82,2 % untuk aspek pembelajaran, 78,9% untuk aspek
rekayasa perangkat lunak, dan 80% untuk aspek tampilan media.**

Penelitian ini menunjukkan bahwa media berbasis Moodle mampu
meningkatkan keaktifan dan efektivitas pembelajaran. Persamaan
penelitian Nur ‘Aini dengan penelitian ini terletak pada model ADDIE dan
materi pendidikan agama islam yang juga digunakan dalam pengembangan
Benara. Namun, platform yang digunakan dan sasaran pengembangan
media dari kedua penelitian ini berbeda. Penelitian Nur ‘Aini
mengembangkan platform moodle yang berfungsi lebih luas, tidak hanya
sebatas media pembelajaran dan subjek penelitian peserta didik SMK kelas
X. Sedangkan Website Benara hanya sebagai media pembelajaran
penunjang untuk peserta didik SD kelas I'V.
Penelitian oleh Ani Nur Aeni dkk. pada tahun 2022

Penelitian oleh Ani Nur Aeni dkk. bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi games edukatif wordwall sebagai media pembelajaran untuk
memahami materi Pendidikan Agama Islam bagi Peserta didik SD. %

Persamaan penelitian Ani Nur Aeni dkk. dengan penelitian ini yaitu
keduanya bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
PAT untuk sekolah dasar. Namun, pendekatan R&D yang digunakan yaitu
dengan model 4D berbeda dengan yang sedang dikembangkan peneliti
dengan model ADIIE. Perbedaan lain dari penelitian ini yaitu dari media
yang digunakan. Aplikasi game edukatif wordwall berbasis aplikasi
Android, dan Benara berbasis website dengan fokus materi kisah Nabi dan

Rasul.

24 Nur ‘Aini Alfi Ulyatin, Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

Berbasis Moodle Efektif terhadap Keaktifan Peserta didik Kelas X SMA Negeri 1 Blora (Skripsi,
Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 2019).

25 Ani Nur Aeni, Dadan Djuanda , Maulana , Rini Nursaadah , dan Salsabila Baliani Putri

Sopian "Pengembangan Aplikasi Games Edukatif Wordwall sebagai Media Pembelajaran untuk
Memahami Materi Pendidikan Agama Islam bagi Peserta didik SD," PRIMARY: Jurnal Pendidikan
Guru Sekolah Dasar 11, no. 6 (Desember 2022): DOI: http://dx.doi.org/10.33578/jpfkip.v11i6.9313.
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5. Penelitian Nurul Shafiyah Dama pada tahun 2020

Penelitian Nurul Shafiyah Dama bertujuan untuk mengembangan
media pembelajaran berbasis autoplay untuk PAI di SMA Negeri 9 Manado
dengan nilai dari ahli materi pada aspek materi adalah 88% yang artinya
layak, pada aspek isi 79% yang berarti layak, dan nilai dari ahli media dari
aspek tampilan mendapatkan nilai 66% yang berarti layak, aspek penyajian
dengan nilai 75% layak dan aspek pemograman dengan nilai 82% yang
berarti sangat layak. Nilai dari peserta didik yang menggunakan media
pembelajaran mendapatkan nilai dari aspek materi 96% yang berarti sangat
layak, aspek media 86% yang berarti sangat layak dan aspek penyajian
mendapatan 86% yang berarti sangat layak.?®

Persamaan penelitian Nurul Shafiyah Dama dengan penelitian ini
yaitu sama-sama menggunakan model ADDIE untuk menghasilkan media
pembelajaran yang efektif. Perbedaan penelitian ini terletak pada platform
dan subjek penelitian. penelitian Nurul menggunakan aufoplay untuk
peserta didik SMA, sementara Benara berbasis website untuk peserta didik
SD kelas IV.

6. Penelitian Soni Maulana Ahmad pada tahun 2020

Penelitian Soni Maulana Ahmad bertujuan untuk mengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Construct untuk PAI di SMAN 3
Kediri menunjukkan hasil uji validitas yang baik, dengan nilai 68% dari
ahli materi, 93% dari ahli media, 89% dari ahli pembelajaran, dan 97% dari
pengguna.?’

Persamaan penelitian Soni Maulana Ahmad dengan Penelitian ini
adalah keduanya menggunakan model ADDIE dengan tujuan
meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui teknologi. Perbedaan

penelitian terletak pada platform dan materi pokok yang digunakan.

26 Nurul Shafiyah Dama, “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Autoplay
pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA Negeri 9 Manado” (Skripsi, Institut Agama
Islam Negeri (IAIN) Manado, 2020).

27 Soni Maulana Ahmad, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi
Construct untuk PAI di SMAN 3 Kediri” (Skripsi, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya,
2022).
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Penelitian Ahmad menggunakan aplikasi mobile dengan materi pokok
ekonomi Islam untuk peserta didik SMA, sedangkan Benara berbasis
website dengan materi pokok kisah Nabi dan Rasul untuk peserta didik SD.
7. Penelitian Meriza Novelia pada tahun 2021

Penelitian Meriza Novelia bertujuan untuk mengembangan Media
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Website di SMA Negeri 3
Kota Bengkulu. Hasil validasi dari media yang dikembangkan oleh novel
yaitu 90% dari ahli materi, 92,5% dari ahli IT, dan 95% dari praktisi (guru
mata pelajaran).?®

Persamaan penelitian Meriza Novelia dengan penelitian ini adalah
keduanya menggunakan model ADDIE dan platform berbasis website
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui pemanfaatan
teknologi. Adapun perbedaan utama terletak pada materi dan subjek
penelitian. Subjek penelitian Novelia adalah peserta didik SMA dengan
materi umum PAI, sedangkan subjek penelitian ini adalah peserta didik SD
dengan fokus materi kisah Nabi dan Rasul.

8. Penelitian Ahmad Hidayat pada tahun 2022

Penelitian Ahmad Hidayat bertujuan untuk mengembangan Media
Pembelajaran PAI Berbasis Aplikasi Android di SMA/SMK.
Pengembangan media Ahmad Hidayat menunjukkan hasil validasi yang
sangat baik, dengan skor 37 (82%) dari ahli media dan skor 17,5 (87,5%)
dari ahli materi, yang keduanya termasuk dalam kriteria sangat layak.?’

Persamaan penelitian Ahmad Hidayat dengan penelitian ini adalah
memiliki pendekatan yang sama, yaitu Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE untuk pengembangan media pembelajaran. Namun,
terdapat perbedaan pada platform dan sasaran penelitian. Penelitian

Hidayat menggunakan aplikasi berbasis Android dengan sasaran peserta

28 Meriza Novelia, “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Website di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu” (Skripsi, Universitas Bengkulu, 2021).

2 Ahmad Hidayat, “Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Aplikasi Android
di SMA/SMK” (Skripsi, Universitas Negeri Malang, 2020).
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10.

didik SMA, sedangkan penelitian ini menggunakan platform berbasis
website dengan sasaran peserta didik SD.
Penelitian oleh Abdul Murad Khairul Basid pada tahun 2016

Penelitian oleh Abdul Murad Khairul Basid bertujuan untuk
mengembangkan Media Pembelajaran Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam Berbasis Autoplay untuk Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran
pada Tata Cara Shalat Peserta didik Kelas VII SMP Muhammadiyah 11
Rojogampi. Penelitian Abdul Murad menunjukkan hasil validasi yang baik,
yaitu 87,5 dari ahli materi, 82,5 dari ahli media, dan 80 dari praktisi
lapangan.”

Persamaan penelitian Abdul Murad Khairul Basid dengan penelitian
ini adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Namun,
terdapat beberapa perbedaan, yaitu pada model pengembangan R&D yang
digunakan. penelitian Abdul Murad menggunakan model Borg & Gall,
sedangkan penelitian ini menggunakan model ADDIE. Selain itu, terdapat
perbedaan platform dan subjek pengembangan. Penelitian abdul murad
mengembangkan autoplay untuk peserta didik SMP kelas VII sedangakan
penelitian ini mengembangkan website serta sasaran media pembelajaran
ini untuk peserta didik SD kelas IV.

Penelitian yang dilakukan oleh Nasir pada tahun 2020

Penelitian yang dilakukan oleh Nasir yang bertujuan untuk
mengembangkan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
Berbasis Web di Kelas VIII SMP Unismuh Makassar yang dipublikasikan
dalam jurnal Akademika (Vol. 9, No. 1, 2020) menggunakan model
pengembangan 4D.3!

30 Abdul Murad Khairul Basid, “Pengembangan Media Pembelajaran Mata Pelajaran

Pendidikan Agama Islam Berbasis Autoplay untuk Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran pada
Tata Cara Shalat Peserta didik Kelas VII SMP Muhammadiyah 11 Rojogampi” (Skripsi, Universitas
Muhammadiyah Surakarta, 2020).

31 Nasir, “Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) Berbasis

Web di Kelas VIII SMP Unismuh Makassar,” Akademika, Vol. 9, No. 1, 2020.
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Persamaan penelitian Nasir dengan penelitian ini adalah kesamaan
dalam penggunaan media pembelajaran berbasis website. Namun, terdapat
perbedaan dalam model pengembangan yang digunakan. penelitian Nasir
menggunakan model 4D, sedangkan penelitian ini menggunakan model
ADDIE. Selain itu, sasaran kedua penelitian ini berbeda, di mana penelitian
Nasir ditujukan untuk peserta didik SMP kelas VIII, sementara penelitian
ini ditujukan untuk peserta didik SD kelas IV.

11. Penelitian oleh Sita Rinandi Fatimah dkk. pada tahun 2024

Penelitian oleh Sita Rinandi Fatimah dkk., bertujuan untuk
mengembangkan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis
Google Sites di SMP Yapis 2 Fakfak yang dipublikasikan oleh Institut
Agama Islam Negeri Sorong menggunakan model pengembangan 4D .32

Persamaan penelitian Sita Rinandi Faitimah dkk. dengan penelitian
ini adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi untuk Pendidikan Agama Islam. Namun, terdapat perbedaan
dalam model pengembangan yang digunakan. penelitian Fatimah dkk.
menggunakan model 4D, sementara penelitian ini menggunakan model
ADDIE. Selain itu, perbedaan juga terletak pada jenis media yang
dikembangkan, di mana penelitian Fatimah dkk. mengembangkan media
berbasis Google Sites untuk peserta didik SMP, sementara penelitian ini
mengembangkan media berbasis website menggunakan visual studio code
yang difokuskan pada materi kisah Nabi dan Rasul di tingkat SD kelas I'V.

12. Penelitian oleh Aidil Ridwan Daulay dkk. pada tahun 2023

Penelitian oleh Aidil Ridwan Daulay dkk. bertujuan untuk

mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Quiz pada

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam yang dipublikasikan dalam Jurnal

32 Gita Rinandi Fatimah, Indria Nur, dan Fardan Abdilah, “Pengembangan Media
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Google Sites di SMP YAPIS 2 Fakfak,” Jurnal
Pendidikan Agama Islam Vol. 9, No. 2 (2023): 744-753, https://doi.org/10.29210/1202323205.
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Educatio (Vol. 9, No. 2, 2023) menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan 4D .3

Persamaan penelitian Aidil Ridwan Daulay dkk. dengan penelitian
ini adalah keduanya bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis aplikasi teknologi untuk Pendidikan Agama Islam, seperti yang
dilakukan dalam penelitian ini. Namun, terdapat perbedaan dalam jenis
media yang dikembangkan. penelitian Daulay dkk. mengembangkan
aplikasi game quiz berbasis smartphone, sementara penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran berbasis website. Selain itu,
perbedaan lain terletak pada fokus materi pembelajaran, di mana penelitian
Daulay dkk. lebih berfokus pada kelayakan dan kepraktisan aplikasi game
quiz untuk PAIL sedangkan penelitian ini berfokus pada pengembangan
media berbasis website dengan materi kisah Nabi dan Rasul untuk peserta
didik SD kelas IV.

13. Penelitian oleh Furhatul Fitri dan Retno Wahyuningsih pada tahun 2023

Penelitian oleh Furhatul Fitri dan Retno Wahyuningsih bertujuan
untuk mengembangkan Media Video Animasi Kegiatan Belajar PAI dan
Budi Pekerti dengan Menggunakan Capcut di SD Negeri Sepat 4 yang
dipublikasikan dalam Dinamika (Vol. 8, No. 2, Desember 2023)
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D.>*

Persamaan penelitian Furhatul Fitri dan Retno Wahyuningsih
dengan penelitian adalah keduanya sama sama mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi untuk Pendidikan Agama Islam. Namun,
terdapat perbedaan dalam jenis media yang dikembangkan. penelitian

Furhatul Fitri dan Retno Wahyuningsih mengembangkan media video

3 Aidil Ridwan Daulay, Siti Halimah, and Nirwana Anas, "Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Quiz pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam," Jurnal
Educatio (Jurnal Pendidikan Indonesia) 9, no. 2 (2023): 744-753,
https://doi.org/10.29210/1202323205.

34 Furhatul Fitri dan Retno Wahyuningsih, "Pengembangan Media Video Animasi Kegiatan
Belajar PAI dan Budi Pekerti dengan Menggunakan Capcut Peserta didik SD Negeri Sepat 4,"
Dinamika, Vol. 8, No. 2 (Desember 2023): 1, https://doi.org/10.1234/din2023.
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animasi menggunakan aplikasi Capcut, sementara penelitian ini

mengembangkan media berbasis website. Selain itu, fokus materi yang

digunakan berbeda, di mana penelitian Furhatul Fitri dan Retno

Wahyuningsih lebih berfokus pada materi PAI dan Budi Pekerti, sementara

penelitian ini berfokus pada materi kisah Nabi dan Rasul di tingkat SD.
14. Penelitian oleh Tiara Indriarti dkk. pada tahun 2023

Penelitian oleh  Tiara Indriarti  dkk., bertujuan untuk
mengembangkan Media Pembelajaran PAI berbasis Powerpoint di SDN 2
Depok yang dipublikasikan dalam /HSANIKA: Jurnal Pendidikan Agama
Islam (Vol. 1, No. 4, Desember 2023) menggunakan metode kualitatif
dengan studi lapangan.*’

Persamaan penelitian Tiara Indrianti dkk. dengan penelitian ini
adalah keduanya karena bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran PAI berbasis teknologi, meskipun menggunakan Powerpoint
sebagai media pembelajaran. Perbedaan utama antara penelitian ini dengan
penelitian yang sedang dilakukan adalah metode penelitian yang digunakan
dan jenis media yang dikembangkan penelitian Indriarti dkk. berfokus pada
Powerpoint, sementara penelitian ini mengembangkan media berbasis
website. Selain itu, penelitian ini juga menekankan pentingnya materi yang
mudah dipahami oleh peserta didik dengan bantuan visual, yang sejalan
dengan tujuan penelitian ini dalam menyajikan materi kisah Nabi dan Rasul
secara interaktif melalui website.

15. Penelitian oleh Anizak Umilatifah dan Faridi Pada tahun 2024

Penelitian oleh Anizak Umilatifah dan Faridi bertujuan untuk
mengembangkan Media Pembelajaran Canva Mata Pelajaran PAI & Budi
Pekerti Fase D Sekolah Menengah Pertama yang dipublikasikan dalam
Jurnal Budi Pekerti Agama Islam (Vol. 2, No. 5, Oktober 2024)

35 Tiara Indriarti, Muh. Alif Kurniawan, Vita Yuliana, Riska Anisa Indriyani, dan Eqviesta
Runtun Pamungkas, "Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Powerpoint di SDN 2
Depok," Jurnal IHSANIKA: Jurnal Pendidikan Agama Islam Vol. 1, No. 4 (Desember 2023): 45-52,
https://doi.org/10.59841/ihsanika.v1i4.568.
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menggunakan model ADDIE dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis aplikasi Canva.>¢

Persamaan penelitian Anizak Umilatifah dan Faridi dengan
penelitian ini yaitu keduanya mengembangkan media pembelajaran yang
interaktif dan menarik bagi peserta didik dalam mata pelajaran PAI, seperti
yang ditujukan dalam penelitian ini untuk mengembangkan media berbasis
website "Benara". Namun, terdapat perbedaan dalam jenis media yang
digunakan. penelitian Umilatifah dkk. berfokus pada aplikasi grafis Canva,
sedangkan penelitian ini menggunakan platform website. Kedua penelitian
ini memiliki kesamaan dalam tujuan meningkatkan motivasi dan

pemahaman peserta didik terhadap materi Pendidikan Agama Islam,

meskipun dengan pendekatan dan media yang berbeda.

Berdasarkan kajian penelitian yang relevan, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi memiliki
dampak positif terhadap efektivitas pembelajaran, khususnya dalam bidang
Pendidikan Agama Islam (PAI). Teknologi memungkinkan penyajian materi yang
lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses oleh peserta didik, sehingga
meningkatkan minat belajar dan pemahaman mereka. Berbagai model
pengembangan, seperti ADDIE, 4D, dan Borg & Gall, telah digunakan dalam
penelitian sebelumnya untuk menciptakan media pembelajaran yang valid dan
layak digunakan. Selain itu, media berbasis web, aplikasi, maupun animasi telah
menjadi pilihan utama dalam inovasi pembelajaran, menunjukkan bahwa
pendekatan digital semakin diterima dalam dunia pendidikan.

Penelitian ini memiliki kesamaan dengan beberapa penelitian sebelumnya,
terutama dalam penggunaan model ADDIE dan tujuan meningkatkan kualitas
pembelajaran PAI melalui teknologi Perbedaannya, Benara secara khusus berfokus
pada materi beriman kepada Rasul Allah untuk peserta didik SD, sementara

penelitian lain cenderung mengembangkan media pembelajaran PAI secara lebih

3¢ Anizak Umilatifah dan Faridi, "Pengembangan Media Pembelajaran Canva Mata
Pelajaran PAI & Budi Pekerti Fase D — Sekolah Menengah Pertama," Jurnal Budi Pekerti Agama
Islam, Vol. 2, No. 5 (Oktober 2024): 91-104, https://doi.org/10.61132/jbpai.v2i5.530.
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umum atau dengan pendekatan aplikasi tertentu. Hal ini menunjukkan bahwa
Benara menawarkan keunggulan dalam penyajian materi yang lebih spesifik,
sekaligus memperkaya alternatif media pembelajaran berbasis digital dalam

pendidikan agama Islam.
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BAB YV
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan,

dapat ditarik simpulan sebagai berikut:

1.

Proses Pengembangan Media Pembelajaran Website Benara
Pengembangan media pembelajaran berbasis website Benara
(Belajar Nabi dan Rasul) dilakukan dengan menggunakan model ADDIE
yang mencakup lima tahap, yaitu Analisis, Desain, Development,
Implementasi, dan Evaluasi. Pada tahap analisis, diperoleh kebutuhan
akan  media  pembelajaran  interaktif dari  hasil  analisis
kebutuhan,kurikulum dan karakter peserta didik melalui wawancara
dengan guru PAI di SDN Caturtunggal 1. Tahap desain menghasilkan
rancangan awal berupa rumusan tujuan dan materi pembelajaran, struktur
menu, elemen media serta desain halaman utama. Pada tahap
pengembangan, prototipe Benara dibuat menggunakan HTML, CSS, dan
JavaScript dengan tampilan responsif kemudia dilakukan uji validasi ahli
dan revisi produk berdasarkan masukan ahli. Implementasi dilakukan
pada peserta didik kelas I'V. Evaluasi dilakukan berdasarkan masukan dari
validator dan respon pengguna. Proses ini menunjukkan bahwa media
Benara dapat dikembangkan secara sistematis, relevan dengan kebutuhan
peserta didik, serta sesuai dengan tujuan pembelajaran PAI. Namun,
evaluasi yang dilakukan bersifat sumatif terbatas, karena hanya mengukur
aspek kegunaan dan pengalaman pengguna. Penelitian ini belum
mencakup pengukuran efektivitas media dalam meningkatkan capaian
pembelajaran, seperti hasil belajar kognitif atau perubahan sikap
keagamaan peserta didik. Oleh karena itu, efektivitas media dalam
mencapai tujuan pembelajaran masih menjadi ruang untuk kajian

lanjutan.
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2. Kelayakan Media Pembelajaran Website Benara

Kelayakan media pembelajaran Benara dinilai melalui validasi ahli,

guru, dan peserta didik dengan skor akhir dari keseluruhan nilai yaitu
88,22%. Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 86,67% (sangat
layak), sedangkan ahli media memperoleh skor 100% (sangat layak).
Penilaian dari guru PAI menunjukkan skor 85,28% (sangat layak). Respon

peserta didik pada uji coba skala kecil dan besar menunjukkan skor rata-

rata 80,47% (baik). Media pembelajaran Benara dinyatakan sangat layak

dan efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam,

khususnya materi Nabi dan Rasul di kelas IV sekolah dasar.

B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan dan analisis terhadap media

pembelajaran Benara, maka disampaikan beberapa saran yang dapat

menjadi pertimbangan bagi pengembang, pendidik, maupun peneliti

selanjutnya:

1.

Guru dapat menggunakan media Benara sebagai pengantar materi,
penjelas konsep, maupun sebagai alat evaluasi awal dan akhir
pembelajaran. Berdasarkan hasil uji kelayakan dapat menjadi alternatif
dalam menyampaikan akidah pada materi beriman kepada Rasul Allah
dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah dipahami oleh
peserta didik.

Peserta didik dapat mengakses media Benara secara mandiri di luar jam
pelajaran. Karena berbasis website, peserta didik dapat mengulang
materi dan latihan kuis kapan saja. Pemanfaatan ini memungkinkan
terjadinya pembelajaran yang lebih fleksibel dan mendalam, terutama
untuk memperkuat pemahaman terhadap nilai-nilai keimanan di

lingkungan rumah atau dalam situasi pembelajaran jarak jauh.

. Adapun beberapa saran untuk peneliti selanjutnya diantaranya sebagai

berikut:
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A. Melihat keterbatasan peneliti dalam evaluasi uji coba hanya mengukur tingkat
kegunaan media, peneliti sselanjutnya dalam pengembangan ke depan perlu
dilengkapi dengan evaluasi terhadap efektivitas media dalam meningkatkan
capaian pembelajaran peserta didik, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotor. Dengan demikian, media tidak hanya dinilai dari sisi kegunaan
dan pengalaman pengguna, tetapi juga kontribusinya terhadap hasil belajar.

B. Melihat keterbatasan subjek uji coba dalam penelitian ini dengan hanya
melibatkan 16 peserta didik, diperlukan uji coba media pada lebih dari satu
kelas dan satu satuan pendidikan, agar hasil evaluasi mencerminkan
keragaman karakteristik peserta didik dan kondisi sekolah. Selain itu, integrasi
sistem pemantauan berbasis daring juga disarankan untuk mendukung
interaksi guru dan siswa secara lebih optimal.

C. Meninjau media yang dikembangkan peneliti terbatas pada pengembangan
frontend tanpa menghubungkan dan integrasikan dengan backend, sebaiknya
dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan sistem backend dan database
daring, seperti fitur login personal, penyimpanan data pengguna, hasil latihan
soal, serta dashboard interaktif. Hal ini akan menjadikan media lebih dinamis,
interaktif, dan mendekati fungsi dari platform Learning Management System

(LMS).
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