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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat, taufik, dan 

hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan tesis yang 

berjudul: “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Project Based 

Learning (PjBL) pada Mata Pelajaran PAI.” 

Tesis ini disusun untuk memenuhi salah satu syarat dalam 

memperoleh gelar Magister Pendidikan (M.Pd) pada Program Studi 

Magister Pendidikan Agama Islam, Fakultas Agama Islam, 

Universitas Darul Ulum Islamic Center Sudirman, Kabupaten 

Semarang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keinginan untuk menciptakan 

inovasi pembelajaran yang interaktif dan relevan dengan kebutuhan 

peserta didik abad ke-21. Melalui Pengembangan Media Interaktif 

Berbasis Project Based Learning (PjBL) pada Mata Pelajaran PAI, penulis 

berharap proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam menjadi lebih 

menarik, efektif, dan mampu meningkatkan motivasi serta 

pemahaman siswa terhadap materi ajar, khususnya pada pokok 

bahasan Rukun Iman. 

Dalam penyusunan tesis ini, penulis menyadari tidak akan 

mampu menyelesaikannya tanpa bantuan, dukungan, dan bimbingan 

dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati, 

penulis menyampaikan ucapan terima kasih dan penghargaan yang 

setulus-tulusnya kepada: 

1. Bapak Rektor Universitas Darul Ulum Islamic Center Sudirman, 

yang telah memberikan kesempatan dan fasilitas untuk 

melanjutkan studi di program Magister. 
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2. Bapak/Ibu Dosen dan Pembimbing Tesis, atas segala bimbingan, 

arahan, motivasi, dan kesabaran selama proses penyusunan tesis 

ini. 

3. Kepala Sekolah, Guru, dan Siswa SDIT Izzatul Islam Getasan, 

yang telah memberikan kesempatan, bantuan, serta kerja sama 

dalam pelaksanaan penelitian ini. 

4. Keluarga tercinta, yang senantiasa memberikan dukungan moral, 

spiritual, dan materiil, serta menjadi sumber semangat dalam 

setiap langkah. 

5. Rekan-rekan seperjuangan di Program Magister Pendidikan 

Agama Islam, atas kebersamaan, inspirasi, dan semangat saling 

mendukung selama proses studi berlangsung. 

Penulis menyadari bahwa tesis ini masih jauh dari sempurna, 

sehingga kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan 

untuk penyempurnaan di masa mendatang. Semoga karya ini dapat 

memberikan manfaat dan kontribusi nyata bagi pengembangan 

pendidikan, khususnya dalam penerapan teknologi pembelajaran 

interaktif di bidang Pendidikan Agama Islam. 

 

 

Semarang,  2025 

Penulis, 

 

Pujianto 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT, yang telah memberikan rahmat 

dan karunia-Nya sehingga penelitian ini dapat diselesaikan dengan 

baik. Penelitian ini berjudul " Pengembangan Media Interaktif Berbasis 

Project Based Learning (PjBL) pada Mata Pelajaran PAI" bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan pendidikan, khususnya dalam bidang Pendidikan 

Agama Islam. Kami berharap hasil penelitian ini dapat menjadi 

referensi bagi guru, dosen, dan praktisi pendidikan dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan efektif. 

Terima kasih kami ucapkan kepada Universitas Darul Ulum 

Islamic Center (UNDARIS) Ungaran dan para dosen pembimbing 

serta penguji maupun semua pihak yang telah membantu dan 

mendukung penelitian ini. Semoga hasil penelitian ini dapat 

bermanfaat bagi kemajuan pendidikan di Indonesia. 

 

Peneliti 

 

[Pujianto] 
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BAB 1  

PENDAHULUAN  
 

 

 

 

A. LATAR BELAKANG MASALAH 

Pendidikan agama yang diperoleh anak dari lingkungan keluarga 

memainkan peran penting dalam membekali mereka untuk 

menghadapi kemajuan yang begitu cepat. Keluarga Muslim, sebagai 

bagian dari masyarakat, memiliki tanggung jawab besar dalam 

mendidik generasi penerus agar terhindar dari berbagai perilaku 

menyimpang. Oleh karena itu, memperbaiki pola pendidikan di dalam 

keluarga menjadi hal yang sangat penting dan memerlukan perhatian 

serius, seperti yang diungkapkan dalam Qs At Taubah 122. 

 

يَتفَقََّهُواْ  نۡهُمۡ طَائٓفَِةٞ ل ِ  فلَوَۡلََ نفََرَ مِن كُل ِ فِرۡقةَٖ م ِ
ينِ وَلِينُذِرُواْ قَوۡمَهُمۡ  ۞وَمَا كَانَ ٱلۡمُؤۡمِنوُنَ لِيَنفِرُواْ كَافَّٓة ۚٗ  فيِ ٱلد ِ

 إذِاَ رَجَعوُٓاْ إلَِيۡهِمۡ لعَلََّهُمۡ يَحۡذرَُونَ   

 

Artinya : Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke 

medan perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara 

mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka 

tentang agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya 

apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat 

menjaga dirinya  (Setyawan, 2021)  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah 

membawa dampak signifikan di berbagai aspek kehidupan, termasuk 

dalam sektor pendidikan. Dengan melihat lebih dekat, kita dapat 
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mengamati perilaku dan kecenderungan generasi milenial dalam 

berinteraksi dengan internet yang berkaitan dengan pendidikan. 

Mereka cenderung lebih menyukai informasi yang disajikan secara 

visual, seperti melalui platform YouTube dan permainan daring, 

dibandingkan dengan bentuk narasi dan teks tradisional, seperti 

membaca buku cetak atau mendengarkan penjelasan dari dosen 

(Yumarni, 2019). 

Pendidikan masa kini sangat dipengaruhi oleh kemajuan dan 

penemuan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). 

Semakin canggih penggunaan IPTEK dalam proses pembelajaran, 

semakin tinggi pula kualitas pendidikan di suatu negara. Dampak dari 

perkembangan ini terlihat jelas dalam berbagai upaya pembaruan 

sistem pendidikan dan metode pembelajaran, baik dari segi fisik 

seperti fasilitas pendidikan, maupun aspek non-fisik seperti 

peningkatan kualitas tenaga pendidik (Amatullah et al., 2022). 

Dalam era modern yang terus berkembang, kita menyaksikan 

lahirnya generasi-generasi yang beradaptasi dan berubah sesuai 

dengan karakteristik zamannya. Sebelumnya, pendidikan sering 

dipisahkan oleh dualisme yang menciptakan pengelompokan-

pengelompokan dalam sistem pendidikan. Dampak sosial dari 

dualisme ini dapat menyebabkan tingkat pengetahuan masyarakat 

terfragmentasi, sehingga menyebabkan pandangan yang beragam 

terhadap pendidikan yang dianggap ideal, tergantung pada latar 

belakang pendidikan yang mereka jalani (Jurnal, 2025). 

 Seiring berjalannya waktu, dunia pendidikan mengalami 

perubahan yang sangat cepat, terutama dengan munculnya berbagai 

inovasi di bidang teknologi yang berperan penting dalam mendukung 

dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Kemajuan dalam teknologi 

informasi bergerak dengan pesat, mengubah berbagai aspek 

kehidupan kita secara modern  (Pitri et al., 2022). 
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  Dengan cara ini, guru memperbarui proses pembelajaran 

melalui pengembangan media pembelajaran. Oleh karena itu, peran 

media dalam proses belajar mengajar sangatlah penting. Salah satu 

metode yang dapat diterapkan oleh guru untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menarik dan efektif. Hal ini akan membuat siswa 

lebih tertarik dan termotivasi selama proses pembelajaran 

berlangsung (Maimunah & Rosadi, 2021) . 

Berdasarkan esensi dari proses pembelajaran, media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat pengirim dan penerima pesan, di 

mana penerima pesan ini adalah siswa dan bahkan pendidik itu 

sendiri. Pesan-pesan tersebut disampaikan oleh pendidik atau sumber 

lain melalui cara verbal, baik lisan maupun tulisan, serta melalui 

simbol komunikasi nonverbal atau visual (Arif & Dian Hidayati, 2024). 

 Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat memperlancar 

proses belajar mengajar dengan membuat makna pesan yang 

disampaikan menjadi lebih jelas. Hal ini akan memudahkan 

pencapaian tujuan pendidikan secara efektif dan efisien. Media, dalam 

hal ini, merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi kepada penerima pesan, sehingga penerima dapat 

memahami informasi tersebut dengan baik (Ayu Peritami et al., 2021). 

Pendidikan masa kini sangat dipengaruhi oleh kemajuan dan 

penemuan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). 

Semakin canggih penerapan IPTEK dalam proses pembelajaran, 

semakin baik pula kualitas pendidikan di suatu negara. Pengaruh dari 

perkembangan ini terlihat jelas dalam berbagai upaya untuk 

memperbarui sistem pendidikan dan pembelajaran, baik dalam hal 

fisik seperti fasilitas pendidikan, maupun dalam aspek non-fisik 

seperti pengembangan kualitas tenaga pendidik (Amatullah et al., 

2022). 
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Teknologi menawarkan berbagai cara yang memudahkan kita 

untuk mengakses dan memperoleh pengetahuan baru dalam 

kehidupan sehari-hari. Di dunia pendidikan, terdapat banyak aplikasi 

pembelajaran yang beragam dan bervariasi, yang dapat kita gunakan 

untuk belajar baik secara mandiri maupun dalam kelompok(Rusyd et 

al., 2024). 

Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi, pengembangan 

media pembelajaran yang sesuai sangatlah penting. Guru perlu 

berinovasi dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. 

Penggunaan media memiliki beberapa manfaat, seperti mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, dan tenaga pengajar, serta 

memaksimalkan fungsi indera. Media juga dapat memperjelas pesan 

yang disampaikan, memungkinkan siswa untuk belajar secara 

mandiri, menciptakan persepsi yang sama, dan meningkatkan 

semangat belajar. Media pendidikan berfungsi sebagai alat, metode, 

dan teknik yang digunakan untuk memperlancar komunikasi dan 

interaksi antara guru dan siswa selama proses belajar mengajar di 

sekolah (Mulanisya et al., 2022). 

Saat ini, peran pendidik tidak hanya sebatas sebagai penyampai 

materi atau fasilitator yang mengandalkan buku teks semata. Pendidik 

diharapkan dapat lebih teliti dalam melaksanakan proses belajar 

mengajar, termasuk dalam pemilihan metode, model pembelajaran, 

dan media yang digunakan. Hal ini bertujuan agar kegiatan belajar 

mengajar menjadi lebih efektif dan menarik (Belajar, 2024). 

Project Based Learning (PjBL) memiliki potensi besar untuk 

mengaktifkan faktor motivator dan meningkatkan motivasi belajar 

siswa, dengan memberikan mereka tanggung jawab atas proyek yang 

mereka kerjakan serta kesempatan untuk mengembangkan 

keterampilan yang dimiliki (Iv, 2024). 
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Model Pembelajaran Berbasis Proyek (PjBL) merupakan 

pendekatan yang mendorong siswa untuk mengembangkan 

keterampilan dalam mengambil keputusan, memecahkan masalah, 

serta berkreasi. Melalui model ini, siswa dilatih untuk berpikir kreatif 

dan menumbuhkan rasa ingin tahu yang mendalam. Mereka diajak 

untuk bereksplorasi dan mengatasi berbagai tantangan, sehingga 

kreativitas mereka pun dapat berkembang secara optimal. 

Kemampuan berpikir kreatif ini sangat penting, terutama dalam 

pembelajaran matematika (Pjbl et al., 2022). 

 Salah satu penyebab rendahnya rata rata nilai Pelajaran 

Pendidikan Agama islam kelas dua di SDIT Izzatul Islam Getasan 

adalah kurangnya pembelajaran yang interaktif  dan model 

pembelajaran yang menarik. Dari data yang peulis dapat dari 112 

siswa ,rerata  Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam pada capaian 

pembelajaran mengenal Rukun Iman hanya 78 .Disamping itu , guru 

PAI juga masih banyak yang belum memanfaatkan media yang 

tersedia seperti smart TV .Mereka cenderung mengajar dengan cara 

lama yang mengandalkan model ceramah atau guru yang aktif . Hal 

ini juga yang menyebakan rerata nilai Pelajaran PAI rendah , sehingga 

penulis tertantang untuk melakukan penelitian yang berjudul : “ 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Metode  

Project based learning (PjBL) Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama 

Islam “. Untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam proses belajar 

mengajar serta peningkatan hasil belajar.  

 

 

B. IDENTIFIKASI MASALAH  

Berdasarkan hasil pengamatan penulis, terdapat beberapa 

permasalah yang penulis dapatkan .diantaranya yaitu : 
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1. Kurangnya pembelajaran yang interaktif, yang mana 

pembelajaran yang selama ini terjadi hanya monoton, terpusat 

pada siswa dan mengandalkan buku teks.  

2. Kurangnya  pengunaan model pembelajaran yang menarik, guru 

cenderung mengunakan metode ceramah dan penugasan dalam 

pembelajaran. Kurangnya penggunaan model pembelajaran yang 

menarik dapat mempengaruhi motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

3. Kurangnya pemahaman model  pembelajaran oleh guru PAI di 

SDIT Izzatul Islam Getasan. Hal ini dikarenakan Guru mungkin 

belum mendapatkan pelatihan yang cukup tentang model 

pembelajaran yang efektif, tidak memiliki akses ke sumber daya 

yang cukup untuk mempelajari model pembelajaran yang baru 

dan tidak memiliki motivasi yang cukup untuk mempelajari 

model pembelajaran yang baru. 

 

 

C. PEMBATASAN MASALAH 

Pada penelitian ini penulis hanya membahas permasalahan Media 

Interaktif berbasis  Project Based Learning ( PBL ) Berbantuan Scratch, 

yang mana pada media interakti ini yang dibahas diantaranya :  

1. Pengertian media interaktif berbasis  Project Based Learning ( PBL ) 

berbantuan Scratch. 

2. Pengembangan media interaktif berbasis  Project Based Learning ( 

PBL ) berbantuan Scratch  

3. Efektifitas pengunaan media interaktif berbasis  Project Based 

Learning ( PBL ) berbantuan Scratch. 

Hal ini dikarenakan dengan selesainya  masalah tersebut , capaian 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada capaian mengenal rukun 

iman akan tuntas . 
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D. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut. 

1. Bagaimana Pengembangan Media Interaktif Berbasis  Project Based 

Learning (PBL) Berbantuan Scratch Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam? 

2. Bagaimana efektivitas pengembangan Media Interaktif Berbasis  

Project Based Learning (PBL) Berbantuan Scratch Pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam?  

 

 

E. TUJUAN PENGEMBANGAN  

Tujuan yang ingin dicapai dari pengembangan media 

pembelajaran Interaktif Berbasis Metode Project based learning (PjBL) 

berbantuan  Scratch pada mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam 

sebagai berikut. 

1. Menganalisa prosedur Pengembangan media pembelajaran 

Interaktif Berbasis Metode Project based learning (PjBL) barbantuan 

Scratch pada mata Pelajaran Pendidikan Agama. 

2. Mengetahui efektivitas media pembelajaran Interaktif Berbasis 

Metode Project based learning (PjBL) berbantuan Scratch pada mata 

Pelajaran Pendidikan Agama. 

 

 

F. MANFAAT PENGEMBANGAN  

1. Bagi Guru. 

a. Meningkatkan kompetensi guru dalam bidang kompetensi 

propfesional dan pendagogik 

b. Meningkatkan ketrampilan guru dalam membuat model 

pembelajaran yang inovatif. 
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2. Bagi peserta didik. 

a. Meningkatkan pemahaman peserta didik dalam mengenal 

rukun iman. 

b. Meningkatkan motifasi dan nilai peserta didik. 

3. Bagi sekolah . 

a. Menambah pengetahuan me ngenai perencanaan dan 

pemanfaatan model pembelajaran saat mengajar dikelas 

b. Memberi kontribusi karya bagi sekolah dalam rangka 

pengembangan dan penyempurnaan karya ini selanjutnya. 

 

 

G. SPESIFIKASI PRODUK YANG DIHARAPKAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Metode Project Based Learning (PjBL) 

berbantuan Scratch yang dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa dalam proses pembelajaran. Adapun spesifikasi 

produk yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu: 

1. Media Pembelajaran Interaktif: Produk ini dirancang sebagai 

media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh siswa 

untuk mempelajari konsep-konsep tertentu. 

2. Berbasis Metode Project Based Learning (PjBL): Produk ini 

dirancang berdasarkan metode Project Based Learning (PjBL) yang 

memungkinkan siswa untuk belajar melalui proyek-proyek yang 

relevan dan menarik. 

3. Berbantuan Scratch: Produk ini menggunakan perangkat lunak 

Scratch sebagai alat untuk membuat media pembelajaran 

interaktif yang menarik dan interaktif. 

. 
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Adapun cakupan materi yang dikembangkan pada model Project 

based learning (PjBL) berantuan Scratch ini berupa bunyi rukun iman 

dari yang pertama sampai yang terakhir dibantu dengan gambar yang 

menarik dengan harapan mudah diingat oleh anak. 
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BAB II   

KAJIAN PUSTAKA  
 

 

 

 

A. KAJIAN TEORI  

1. Pengertian Media interaktif 

Perkembangan ilmu pengetahuan memiliki dampak yang 

signifikan terhadap kehidupan sehari-hari, terutama dalam 

bidang pendidikan. Setiap individu kini dituntut untuk memiliki 

pendidikan yang tidak hanya mencakup intelektual yang tinggi, 

tetapi juga keterampilan yang relevan. Seiring berjalannya waktu, 

pendidikan mengalami transformasi yang pesat, seiring dengan 

berbagai pembaruan di bidang teknologi yang sangat berperan 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, para 

guru melakukan inovasi dalam proses pembelajaran dengan 

mengembangkan media pembelajaran (Afifah et al., 2022). 

Pengembangan media pembelajaran merupakan suatu proses 

yang melibatkan perancangan, penciptaan, dan modifikasi alat 

atau sumber daya guna mendukung dan meningkatkan 

pengalaman belajar. Media pembelajaran sendiri adalah sarana 

yang digunakan untuk menyampaikan informasi kepada siswa, 

yang berfungsi sebagai dasar dalam proses pembelajaran (Ibrahim 

et al., 2024). 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam 

memfasilitasi komunikasi antara guru dan siswa, serta antara 

siswa dengan materi yang diajarkan. Hal ini memungkinkan 
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pemahaman yang lebih mendalam, meningkatkan keterlibatan 

siswa, dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif. 

Pengaruh perkembangan ini terlihat jelas dalam upaya 

pembaruan sistem pendidikan dan pembelajaran, baik dari segi 

fisik seperti sarana pendidikan, maupun dari segi non-fisik seperti 

peningkatan kualitas tenaga pendidik (Amatullah et al., 2022). 

Meskipun kita telah mengalami berbagai kemajuan teknologi, 

proses pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial masih 

banyak yang mengandalkan metode konvensional. Hal ini 

membuat kita melewatkan potensi dari media pembelajaran yang 

menarik. Dengan menerapkan inovasi dalam pendekatan 

pembelajaran, kita dapat membangkitkan kembali minat siswa 

dan memperkaya pengalaman mereka dalam memahami dunia 

yang terus berubah. Melalui integrasi yang tepat, pembelajaran 

dapat menjadi lebih dinamis dan relevan bagi generasi saat ini 

(Farikhatin et al., 2024). 

a. Fungsi Media Pembelajaran. 

Media pembelajaran memegang peranan yang sangat 

penting dalam proses belajar mengajar, karena 

memungkinkan guru untuk menyampaikan materi kepada 

siswa dengan cara yang lebih bermakna. Dengan 

menggunakan media, guru tidak hanya menyampaikan 

informasi melalui kata-kata dalam bentuk ceramah, tetapi 

juga dapat membantu siswa memahami materi secara 

langsung dan nyata. Menurut sugiantara (Sugiantara et al., 

2024), terdapat beberapa fungsi dari penggunaan media 

pembelajaran, antara lain: 

1) Fungsi komunikatif  

    Media pembelajaran berfungsi untuk mempermudah 

komunikasi antara penyampai pesan dan penerima 
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pesan. Dengan adanya media ini, proses penyampaian 

bahasa verbal menjadi lebih lancar, sehingga mengurangi 

risiko salah pengertian dalam komunikasi. 

2) Fungsi motivasi 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam 

memotivasi siswa untuk belajar. Dengan pengembangan 

yang baik, media pembelajaran tidak hanya 

mengandalkan unsur artistik, tetapi juga dirancang 

untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 

pelajaran. Hal ini dapat meningkatkan semangat belajar 

mereka secara signifikan. 

3) Fungsi kebermaknaan 

Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan 

makna yang lebih dalam, di mana pembelajaran tidak 

hanya fokus pada penambahan informasi, tetapi juga 

berfungsi untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam 

menganalisis dan menciptakan. 

4) Fungsi penyamaan persepsi 

Dapat menyelaraskan persepsi setiap siswa sehingga 

mereka memiliki pandangan yang seragam terhadap 

informasi yang disampaikan. 

5) Fungsi individualitas 

Dengan beragam latar belakang siswa, mulai dari 

pengalaman, gaya belajar, hingga kemampuan masing-

masing, media pembelajaran perlu dirancang untuk 

memenuhi berbagai kebutuhan individu. Hal ini penting 

agar setiap siswa, dengan minat dan cara belajar yang 

berbeda, dapat merasa diperhatikan dan didukung 

dalam proses pembelajaran. 
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