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ABSTRACT 
This research discusses the development of a web-based learning media for Islamic 

Education courses at Politeknik Negeri Medan. The main objective of this study is to create 

an effective and interactive learning media that enhances Islamic literacy and measures 

comprehension through evaluation tests. The development method follows the ADDIE model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) and involves various stages, 

including curriculum analysis, identification of the target audience, content development, 

testing, and evaluation. This learning media is designed to support various learning styles 

with interactive features, content relevant to daily life, and responsiveness across different 

devices. Evaluation is conducted through tests of Islamic literacy and comprehension, 

involving both lecturers and students as respondents. The evaluation results demonstrate 

that this learning media meets high practicality and validity criteria, with significant levels 

of literacy and understanding achieved by users with an average validation result of 90.87%. 

This research contributes to improving the quality of Islamic Education learning at 

Politeknik Negeri Medan through the innovative and effective use of web-based media. 

Keywords: Web-based learning, Islamic Education, Media development, Medan State 

Polytechnic 

 

ABSTRAK 
Penelitian ini membahas pengembangan media pembelajaran berbasis website untuk mata 

kuliah Pendidikan Agama Islam di Politeknik Negeri Medan. Tujuan utama penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan interaktif yang dapat 

meningkatkan literasi agama Islam serta mengukur pemahaman melalui tes evaluasi. Metode 

pengembangan yang digunakan mengikuti model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) dan melibatkan berbagai tahapan, termasuk analisis kurikulum, 

identifikasi target audiens, pengembangan konten, pengujian, dan evaluasi. Media 

pembelajaran ini dirancang untuk mendukung beragam gaya belajar dengan fitur interaktif, 

konten yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, dan responsif terhadap berbagai 

perangkat. Evaluasi dilakukan melalui tes pemahaman dan literasi agama Islam, serta 

melibatkan dosen dan mahasiswa sebagai responden. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran ini memenuhi kriteria praktikalitas dan validitas yang tinggi, dengan 

tingkat literasi dan pemahaman yang signifikan yang dicapai oleh pengguna dengan hasil 

rata-rata validasi 90.87%. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Politeknik Negeri Medan melalui 

pemanfaatan media berbasis website yang inovatif dan efektif. 

Kata kunci: Pembelajaran berbasis web, Pendidikan Islam, Pengembangan media, 

Politeknik Negeri Medan. 
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A. PENDAHULUAN 

Media belajar atau media pembelajaran bukan hal baru di dalam dunia pendidikan, terlebih-

lebih dalam kondisi proses pembelajaran dimasa pandemi dan setelah pandemi Covid 19. Proses 

pembelajaran daring atau online menjadi pilihan wajib, dari proses ini mengakibatkan sebuah kegiatan 

belajar yang hilang dilakukan dosen yaitu pengamatan secara langsung kepada mahasiswa. Dari 

peristiwa yang terjadi pada pandemi ini terdapat juga sisi positif, yaitu tanpa disadari oleh sekolah dan 

dosen, bahwa tuntutan dosen lebih modern dalam menyajikan pembelajaran di kelas secara daring.  

Awalnya, hanya sedikit dosen yang menyadari bahwa internet dapat menjadi alat yang sangat 

berguna dalam memberikan pemahaman dan materi tambahan kepada mahasiswa dalam situasi 

pembelajaran yang terbatas di dalam ruang kelas. Oleh karena itu, diperlukan sarana tambahan yang 

dapat diakses oleh mahasiswa untuk lebih memahami materi yang diajarkan oleh dosen di kelas. Dua 

aspek ini sering kali menjadi hal yang umum digunakan oleh seorang dosen dalam proses pembelajaran. 

Sebelum pandemi Covid-19, penggunaan alat-alat seperti obrolan pribadi atau grup di WhatsApp, 

platform E-learning berbasis Moodle atau berbasis CMS, pengelolaan kelas online melalui Google 

Classroom, pembuatan presentasi daring menggunakan Prezi, serta penggunaan aplikasi online seperti 

Google Docs, Google Drive, Google Share, serta aplikasi tatap muka online seperti Google Meet, 

Zoom, Quipper School, dan Quizizz, semuanya telah ada namun belum digunakan secara meluas oleh 

dosen (Izza, 2021). Namun, ketika pandemi tiba, aplikasi-aplikasi ini tiba-tiba menjadi favorit yang 

banyak digunakan oleh para dosen untuk menjalankan proses pembelajaran jarak jauh kepada 

mahasiswa di rumah.  

Sejumlah faktor yang potensial mempengaruhi tingkat literasi di Indonesia melibatkan aspek-

aspek seperti tingkat akses terhadap sumber daya pendidikan berkualitas, kondisi ekonomi keluarga, 

dan tingkat pengangguran (Indah, 2023). Guru dapat menggunakan situs web yang telah dikembangkan 

khusus sebagai alat untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada mahasiswa. Hasil evaluasi ini 

bisa langsung dianalisis dan dimonitor oleh dosen, memungkinkan mereka memberikan umpan balik 

yang relevan serta mengidentifikasi bidang-bidang di mana mahasiswa membutuhkan bantuan lebih 

lanjut. Melalui pemanfaatan media ini, mahasiswa dapat lebih mudah memahami materi pembelajaran 

karena media multimedia mendukung visualisasi dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik.  

 

B. TINJAUAN PUSTAKA 

Media 

Media adalah istilah yang digunakan untuk mengacu pada berbagai saluran atau sarana yang 

digunakan untuk mengkomunikasikan informasi, gagasan, atau pesan kepada publik (Hadi, 2021). 

Media dapat mencakup berbagai bentuk, termasuk media cetak (seperti surat kabar dan majalah), media 

elektronik (seperti televisi, radio, dan film), media online (seperti situs web, platform media sosial, dan 
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blog), dan media luar ruangan (seperti billboard dan spanduk). Media berperan penting dalam 

menyebarkan berita, hiburan, pendidikan, dan budaya. Ini adalah sarana yang digunakan oleh individu, 

organisasi, dan pemerintah untuk mencapai audiens mereka dan memengaruhi pandangan, sikap, dan 

perilaku mereka. Media juga memainkan peran kunci dalam memfasilitasi pertukaran informasi di 

masyarakat, yang memungkinkan masyarakat untuk tetap terhubung dan terinformasi tentang berbagai 

hal yang terjadi di dunia. Perkembangan teknologi telah mengubah cara media beroperasi, dengan 

pergeseran yang signifikan menuju media digital dan online. Ini telah memungkinkan akses lebih luas 

ke informasi dan komunikasi, tetapi juga membawa tantangan baru terkait dengan keberagaman sumber 

informasi dan kualitas konten yang disajikan oleh media. 

Belajar 

Belajar adalah proses di mana seseorang memperoleh pengetahuan, keterampilan, pemahaman, 

atau pengalaman baru melalui studi, pengamatan, praktik, atau interaksi dengan informasi dan 

lingkungannya (Trinovia dkk, 2020). Ini adalah proses fundamental yang terjadi sepanjang kehidupan 

dan membantu individu untuk mengembangkan diri, beradaptasi dengan perubahan, dan menghadapi 

tantangan dalam kehidupan sehari-hari. 

Beberapa aspek penting tentang belajar sebagaimana yang dikemukakan Oktavian dkk (2020) 

meliputi: 

a. Penerimaan Informasi: Belajar dimulai dengan penerimaan informasi baru. Informasi ini dapat 

datang dalam berbagai bentuk, termasuk teks, suara, gambar, atau pengalaman langsung. 

b. Pemrosesan: Setelah menerima informasi, individu memprosesnya dalam pikiran mereka. Ini 

melibatkan pemahaman, analisis, dan koneksi dengan pengetahuan yang sudah ada. 

c. Pemahaman: Belajar juga melibatkan pemahaman dan interpretasi informasi. Ini tidak hanya 

tentang mengingat fakta, tetapi juga tentang memahami makna dan konteksnya. 

d. Penerapan: Belajar yang efektif sering melibatkan penerapan pengetahuan atau keterampilan 

yang baru dipelajari dalam situasi nyata.  

e. Adaptasi: Belajar membantu individu untuk beradaptasi dengan perubahan lingkungan dan 

situasi. Ini dapat berupa perubahan dalam karir, teknologi, atau kehidupan pribadi. 

f. Kreativitas: Belajar juga dapat menginspirasi kreativitas dan inovasi. Ketika seseorang 

memiliki pemahaman yang kuat tentang suatu subjek, mereka mungkin dapat menghasilkan 

ide-ide baru atau solusi kreatif untuk masalah. 

g. Motivasi: Motivasi adalah faktor penting dalam belajar. Orang yang termotivasi lebih 

cenderung aktif dalam pencarian pengetahuan dan pengembangan diri. 

Belajar bisa terjadi di berbagai konteks, seperti pendidikan formal di sekolah atau perguruan 

tinggi, pembelajaran mandiri, pelatihan di tempat kerja, atau bahkan melalui interaksi sosial dan 

pengalaman sehari-hari. Ini adalah proses yang kompleks dan sangat individual, karena setiap orang 

memiliki gaya belajar dan tujuan belajar yang berbeda. Belajar adalah alat penting untuk pengembangan 

diri, pemahaman dunia, dan peningkatan kemampuan individu. 
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Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses aktif di mana individu memperoleh pengetahuan, keterampilan, 

pemahaman, atau pengalaman baru melalui berbagai metode dan interaksi dengan informasi atau 

lingkungannya (Vebrita & Ulfah, 2019). Istilah ini sering digunakan secara luas dalam konteks 

pendidikan, pelatihan, dan pengembangan pribadi. Berikut adalah beberapa konsep penting tentang 

pembelajaran sebagaimana yang dikemukakan Fahmi dkk (2020): 

a. Aktif: Pembelajaran melibatkan partisipasi aktif dari individu. Ini tidak hanya tentang 

menerima informasi, tetapi juga tentang memproses, merespons, dan menerapkan pengetahuan 

atau keterampilan tersebut. 

b. Tujuan: Pembelajaran sering memiliki tujuan atau hasil yang diharapkan. Ini bisa berupa 

penguasaan keterampilan baru, pemahaman konsep tertentu, atau mencapai prestasi tertentu. 

c. Proses: Pembelajaran adalah proses yang berkelanjutan. Individu dapat mengalami perubahan 

dalam pengetahuan atau keterampilan mereka seiring waktu melalui latihan, praktik, 

eksperimen, atau refleksi. 

d. Konteks: Pembelajaran dapat terjadi dalam berbagai konteks, termasuk pendidikan formal, 

pelatihan di tempat kerja, pengalaman sosial, atau pembelajaran mandiri. Konteks ini dapat 

berpengaruh pada jenis dan cara pembelajaran dilakukan. 

e. Motivasi: Motivasi adalah faktor penting dalam pembelajaran. Orang yang termotivasi 

cenderung lebih fokus dan tekun dalam upaya mereka untuk belajar. 

f. Evaluasi: Evaluasi sering merupakan bagian penting dari pembelajaran. Ini dapat melibatkan 

pengukuran kemajuan, pengukuran pencapaian tujuan, atau penilaian pemahaman dan 

keterampilan individu. 

g. Pengalaman: Pembelajaran dapat didasarkan pada pengalaman langsung atau pengetahuan 

yang diperoleh dari orang lain melalui pengajaran atau sumber informasi tertulis. 

h. Pengembangan Pribadi: Pembelajaran juga berperan dalam pengembangan pribadi. Ini 

membantu individu tumbuh dan berkembang sebagai individu, baik dalam hal pengetahuan dan 

keterampilan, maupun dalam pemahaman tentang diri mereka sendiri dan dunia di sekitar 

mereka. 

Pembelajaran adalah bagian integral dari kehidupan manusia dan berperan dalam 

pengembangan sosial, ekonomi, dan pribadi individu. Itu juga merupakan komponen utama dalam 

upaya berkelanjutan untuk meningkatkan diri dan mencapai tujuan. 

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mengacu pada berbagai alat, sumber, atau teknologi yang digunakan untuk 

membantu dan meningkatkan proses pembelajaran (Usmaedi dkk, 2020). Tujuannya adalah untuk 

membuat pengalaman belajar menjadi lebih menarik, efektif, dan mudah dimengerti. 

Contoh media pembelajaran meliputi: 
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a. Buku teks: Buku teks adalah media pembelajaran yang paling umum digunakan dalam 

pendidikan formal. Mereka menyediakan informasi tertulis yang terstruktur tentang berbagai 

subjek dan topik (Mahendra, 2021). 

b. Gambar dan Grafik: Gambar, diagram, grafik, dan ilustrasi sering digunakan untuk 

memvisualisasikan konsep dan data dalam pembelajaran (Ritonga, 2020). 

c. Papan tulis interaktif: Papan tulis interaktif adalah teknologi yang memungkinkan guru atau 

instruktur untuk menggambar, menulis, dan berinteraksi dengan materi pembelajaran secara 

langsung (Suryadi, 2020). 

d. Video: Video dapat digunakan untuk menunjukkan demonstrasi, eksperimen, atau 

menghadirkan materi dengan cara yang lebih dinamis daripada teks biasa (Saman, 2023). 

e. Audio: Audio bisa berupa rekaman suara yang menggambarkan konsep atau narasi yang 

mengiringi materi pembelajaran (Pratiwi, 2020). 

f. Aplikasi dan perangkat lunak pendidikan: Aplikasi dan perangkat lunak khusus dapat 

digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan berbasis computer 

(Hafizatul, 2020). 

g. Media sosial dan forum online: Media sosial dan platform forum online dapat digunakan untuk 

berdiskusi, berbagi informasi, dan berkolaborasi dalam pembelajaran berbasis jaringan 

(Fitriani, 2020). 

h. Peta konsep: Peta konsep adalah representasi visual dari hubungan antara konsep-konsep dalam 

sebuah topik atau mata Pelajaran (Handayani, dkk: 2021). 

i. Situs web pendidikan: Sumber daya daring seperti situs web pendidikan, kursus daring, dan 

sumber belajar daring lainnya memungkinkan akses ke berbagai materi pembelajaran (Bela & 

Pasaribu, 2021). 

j. Animasi dan simulasi: Animasi dan simulasi dapat membantu siswa memahami konsep abstrak 

atau proses yang kompleks dengan cara yang lebih visual dan interaktif (Melati dkk, 2023). 

Media pembelajaran dapat digunakan dalam berbagai tingkat pendidikan, dari sekolah dasar 

hingga perguruan tinggi, dan juga dalam konteks pelatihan di tempat kerja atau pembelajaran seumur 

hidup. Pemilihan media pembelajaran yang tepat tergantung pada tujuan pembelajaran, materi yang 

diajarkan, dan preferensi belajar individu. Penggunaan media pembelajaran yang baik dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran dan membuatnya lebih menarik bagi peserta. 

Pembelajaran PAI (Pendidikan Agama Islam) 

Pembelajaran PAI adalah singkatan dari "Pendidikan Agama Islam." Ini adalah jenis 

pembelajaran yang difokuskan pada ajaran, prinsip, dan nilai-nilai agama Islam (Fahmi, 2022). 

Pembelajaran PAI bertujuan untuk mengajarkan siswa tentang keyakinan, praktik, etika, dan sejarah 

Islam. Ini merupakan bagian integral dari kurikulum pendidikan di negara-negara dengan mayoritas 

penduduk Muslim dan sering diajarkan di sekolah-sekolah, mulai dari tingkat dasar hingga tingkat 
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menengah. Menurut Syafrin (2023) ateri dalam pembelajaran PAI dapat mencakup berbagai aspek 

agama Islam, termasuk: 

a. Aqidah (keyakinan); 

b. Ibadah (peribadatan); 

c. Moral dan Etika; 

d. Sejarah Islam; 

e. Fikih (hukum Islam); 

f. Tasawuf (mistisisme Islam). 

Pembelajaran PAI bertujuan untuk memahamkan siswa tentang agama Islam, membantu 

mereka mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang identitas mereka sebagai umat Islam, dan 

mengajarkan nilai-nilai moral dan etika Islam yang dapat mereka terapkan dalam kehidupan sehari-hari 

mereka. Di berbagai negara, kurikulum dan metode pengajaran pembelajaran PAI dapat berbeda, 

tergantung pada regulasi pendidikan dan budaya lokal. 

Asal Usul Media Pembelajaran WELT 

Media pembelajaran berbasis website, evaluasi, literasi, dan tes merupakan hasil dari 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) serta pendidikan. Berikut adalah sejarah 

singkat asal usulnya: 

a. Asal Usul Media Pembelajaran Berbasis Website: 

1) 1940-an: Perkembangan komputer dimulai pada masa Perang Dunia II dengan komputer 

pertama yang digunakan untuk tujuan militer. 

2) 1960-an: Proyek-proyek komputer pendidikan awal seperti PLATO (Programmed Logic for 

Automated Teaching Operations) di Universitas Illinois muncul. Mereka menyediakan 

pembelajaran berbasis komputer. 

3) 1980-an: Munculnya internet awal membuka peluang untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis web. 

4) 1990-an: World Wide Web (WWW) menjadi publik, dan situs-situs web pendidikan mulai 

bermunculan (Wahyuni dkk, 2022). 

b. Asal Usul Evaluasi: 

1) Evaluasi dalam konteks pendidikan telah ada sejak zaman kuno, tetapi seiring dengan 

perkembangan pendidikan formal, metode dan pendekatan evaluasi berkembang. 

2) Pada abad ke-20, terjadi perkembangan metode evaluasi yang lebih formal, seperti tes 

standar untuk mengukur prestasi siswa (Zhang dkk, 2021). 

c. Asal Usul Literasi: 

1) Literasi adalah keterampilan membaca dan menulis.  

2) Pengajaran literasi telah menjadi fokus utama dalam sistem pendidikan di berbagai budaya 

dan masyarakat selama ribuan tahun (Wahyuni dkk, 2023). 
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d. Asal Usul Tes: 

1) Tes telah ada dalam berbagai bentuk selama ribuan tahun sebagai cara untuk mengukur 

pengetahuan dan keterampilan individu. 

2) Pengembangan tes formal dan standar dimulai pada abad ke-20, (Rury dkk, 2020). 

Penggabungan media pembelajaran berbasis website, evaluasi, literasi, dan tes menjadi fitur 

penting dalam pendidikan modern berbasis teknologi informasi. Ini memungkinkan pendidik dan siswa 

untuk mengakses sumber daya pendidikan yang kaya secara online, mengukur kemajuan siswa melalui 

evaluasi dan tes daring, dan meningkatkan literasi digital siswa dalam menggunakan teknologi untuk 

pembelajaran.  

Karakteristik Media Pembelajaran WELT 

Media pembelajaran berbasis website, evaluasi, literasi, dan tes memiliki karakteristik khusus 

yang membedakannya dari pendekatan pembelajaran dan evaluasi tradisional. Berikut adalah beberapa 

karakteristik utama dari masing-masing: 

a. Media Pembelajaran Berbasis Website: 

1) Akses Global, 

2) Interaktif, 

3) Konten Multimodel, 

4) Fleksibilitas Waktu, 

5) Pemantauan Kemajuan, 

6) Pembaruan Mudah, (Aulia & Rievani, 2021). 

b. Evaluasi: 

1) Objektivitas; 

2) Konsistensi; 

3) Umpan Balik; 

4) Penilaian Formatif dan Sumatif, (Juniantari & Santyadipura, 2020). 

c. Literasi: 

1) Kemampuan Membaca dan Menulis; 

2) Kemampuan Literasi Digital; 

3) Analisis Kritis, (Aisyah dkk, 2017). 

d. Tes: 

1) Objektivitas; 

2) Standarisasi; 

3) Konsistensi; 

4) Validitas, (Zakirman dkk: 2022). 

Kombinasi dari media pembelajaran berbasis website, evaluasi, literasi, dan tes memungkinkan 

pendidik untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih kaya, terukur, dan interaktif bagi 

siswa, serta mengukur pemahaman dan kemajuan mereka secara lebih efektif. Selain itu, kemajuan 
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teknologi terus memungkinkan pengembangan metode pembelajaran, evaluasi, dan tes yang lebih 

inovatif. 

 

C. METODE 

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) yang 

dikembangkan oleh Borg dan Gall, yaitu kerangka kerja yang digunakan untuk merancang, 

mengembangkan, dan mengevaluasi program atau produk pendidikan. Ini dikenal sebagai model Borg 

& Gall atau model Research and Development (R&D) Borg and Gall (2003). Model ini terdiri dari 

sepuluh langkah utama yang menggambarkan tahapan dalam pengembangan suatu program atau produk 

pendidikan. Berikut adalah langkah-langkah dalam model tersebut: 

1) Penelitian Awal (Research Phase): 

2) Pengembangan Produk Awal (Preliminary Product Development): 

3) Validasi Awal (Preliminary Field Testing): 

4) Revisi Produk (Prototype Revision): 

5) Uji Kelayakan (Feasibility Testing): 

6) Uji Lapangan (Field Testing): 

7) Revisi Akhir (Final Revision): 

8) Implementasi (Full-scale Implementation): 

9) Evaluasi (Summative Evaluation): 

10) Disseminasi (Dissemination), (Sugiyono, 2016). 

Model Borg & Gall ini memberikan pendekatan struktural dan sistematis untuk 

mengembangkan solusi pendidikan yang efektif. Ini memastikan bahwa produk atau program yang 

dikembangkan melalui R&D memiliki dasar yang kuat dalam analisis masalah, pengujian yang cermat, 

dan revisi berkelanjutan berdasarkan umpan balik dari lapangan.  

 

Gambar 1 Alur Penelitian R&D Pengembangan dari Model Borg & Gall 
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Dalam pengelolaan data menggunakan analisis statistik deskriptif untuk merangkum dan 

menggambarkan data statistik yang diperoleh dalam penelitian, termasuk rata-rata hasil dari kepraktisan 

serta keefektifan. Berikut adalah langkah-langkah umum untuk melakukan analisis statistik deskriptif 

dan memberikan nilai validitas dan praktikalitas menggunakan rumus (Sugiyono, 2015): 

1. Hitung Rata-rata (Mean): 

Untuk menghitung rata-rata hasil dari kepraktisan dan keefektifan, jumlahkan semua nilai yang 

Anda miliki, lalu bagi jumlahnya dengan jumlah data. Rumusnya adalah sebagai berikut: 

Rata-rata (Mean)= Total Nilai 

        Jumlah Data 

 2.  Hitung Nilai Validitas: 

Validitas mengukur sejauh mana instrumen atau metode yang digunakan dalam penelitian 

benar-benar mengukur apa yang dimaksud. Dalam rumus Purwanto (2013), validitas dihitung 

dengan rumus berikut: 

Validitas= Jumlah responden yang setuju+Jumlah responden sangat setuju  ×100% 

    Jumlah total responden 

Rumus ini mengukur persentase responden yang setuju atau sangat setuju terhadap item-item 

yang digunakan dalam instrumen penelitian. Semakin tinggi persentase ini, semakin valid 

instrumen tersebut. 

3. Hitung Nilai Praktikalitas: 

Praktikalitas mengukur sejauh mana instrumen atau metode tersebut mudah digunakan dalam 

pengumpulan data. Dalam Sugiyono praktikalitas dihitung dengan rumus berikut: 

Praktikalitas= Jumlah responden yang mudah+Jumlah responden sangat mudah ×100% 

Jumlah total responden 

Rumus ini mengukur persentase responden yang menganggap instrumen tersebut mudah atau 

sangat mudah digunakan. Semakin tinggi persentase ini, semakin praktis instrumen tersebut. 

4.  Presentasikan Hasil: 

Hasil rata-rata, validitas, dan praktikalitas dapat disajikan dalam bentuk tabel atau grafik untuk 

memudahkan pemahaman dan interpretasi. 

Penggunaan nilai-nilai ini akan memastikan bahwa data yang digunakan valid dan representatif. 

Hasil analisis statistik deskriptif ini akan membantu Anda dalam mengevaluasi dan menggambarkan 

data yang Anda peroleh dari penelitian kepraktisan dan keefektifan. 

  

D. HASIL PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil validasi oleh pakar terhadap media dan desain media pembelajaran berbasis WELT yang 

telah dikembangkan dicatat dan dapat disimpulkan bahwa penilaian rata-rata para validator 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata total validasi media pembelajaran berbasis WELT mencapai 90.70. 
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Oleh karena itu, nilai ini masuk dalam kategori "sangat valid". Dengan demikian, dalam hal semua 

aspek media dan desain yang dievaluasi, dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran tersebut 

memenuhi kriteria validitas dengan tingkat kevalidan yang sangat tinggi. 

 

Gambar 2. Hasil Validasi Terhadap Media Pembelajaran Berbasis WELT 

Hasil eksperimen terbatas pada media pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis WELT 

yang telah dikembangkan bisa ditemukan berdasarkan data disarikan bahwa hasil dari eksperimen 

terbatas pada media pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis WELT mencapai nilai 89.63. 

Dengan angka ini, dapat diinterpretasikan bahwa prestasi tersebut dapat digolongkan dalam kategori 

"Sangat Memuaskan". Dengan kata lain, jika diperhatikan dari seluruh elemen materi yang telah dinilai, 

dapat disimpulkan bahwa eksperimen terbatas pada media pembelajaran pendidikan agama Islam 

berbasis WELT ini memenuhi semua standar dan bisa dikategorikan sebagai "Sangat pantas dan tidak 

memerlukan revisi". 

 

Gambar 3 Hasil Uji Terbatas Terhadap Media Pembelajaran Berbasis WELT 

Tidak diperlukannya perubahan besar pada produk final, bahkan sebagian besar dari mereka, 

merupakan hasil yang positif. Hal ini telah diuji pada 40 mahasiswa di Politeknik Negeri Medan dan 

Politeknik Negeri Media Kreatif, menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis 

WELT telah melewati proses yang cermat dan berfokus pada kebutuhan pengguna. Dengan demikian, 

produk yang dihasilkan telah mencapai tingkat kualitas yang diharapkan.  
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Gambar 4. Tampilan Hasil Desain Media Pembelajaran Berbasis WELT 

Pembahasan 

Hasil pembahasan dari pengembangan media pembelajaran berbasis website, yang mencakup 

evaluasi, literasi, dan tes, mengungkap beberapa temuan penting dalam konteks penelitian ini.  

Pertama-tama, dalam konteks efektivitas media pembelajaran berbasis website, temuan 

menunjukkan bahwa penggunaan media ini secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran. Hasil evaluasi dan tes yang dilakukan pada siswa mengindikasikan peningkatan 

yang positif dalam pencapaian akademik mereka. Ini menggambarkan bahwa media tersebut telah 

membuktikan dirinya sebagai alat yang efektif dalam mendukung proses pembelajaran.  

Selanjutnya, pembahasan mencakup validitas dan praktikalitas media pembelajaran. Hasil 

evaluasi validitas menunjukkan bahwa media ini benar-benar mengukur tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan, sementara praktikalitasnya menyoroti kemudahan penggunaan dalam konteks pendidikan. 

Ini mengindikasikan bahwa media tersebut tidak hanya efektif, tetapi juga praktis digunakan dalam 

lingkungan pembelajaran. Selain itu, pembahasan juga menekankan kemajuan dalam literasi digital 

siswa. Hasil menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran telah membantu siswa dalam 

memahami dan mengoperasikan teknologi informasi dengan lebih baik. Ini adalah aspek yang penting 

dalam dunia digital saat ini. 

Keterlibatan siswa juga menjadi sorotan. Hasil pembahasan mencatat bahwa siswa terlibat aktif 

dalam penggunaan media pembelajaran, yang menunjukkan bahwa media ini mampu memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran. Desain media pembelajaran berbasis website juga 

diperhatikan dalam pembahasan. Hasil menunjukkan bahwa desain media tersebut dianggap menarik, 

mudah digunakan, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Ini menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang menarik dan efisien bagi siswa. Terakhir, hasil pembahasan menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis website ini efektif, sesuai dengan tujuan pendidikan, dan memberikan manfaat 

yang signifikan bagi siswa dan proses pembelajaran. Implikasi dari temuan ini adalah bahwa 

penggunaan media pembelajaran semacam ini dapat memengaruhi positif cara pendidikan di masa 

depan. Pentingnya hasil pembahasan ini adalah memberikan pandangan komprehensif tentang 
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efektivitas dan potensi penggunaan media pembelajaran berbasis website dalam mendukung proses 

pembelajaran dan meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. 

 

E. KESIMPULAN 

Dalam penelitian ini, kami telah mengeksplorasi pengembangan media pembelajaran berbasis 

website dengan memasukkan aspek evaluasi, literasi, dan tes sebagai fokus utama. Hasil pembahasan 

yang mendalam telah mengungkap beberapa temuan penting yang dapat ditarik sebagai kesimpulan. 

Pertama-tama, media pembelajaran berbasis website telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Dengan hasil positif dari evaluasi dan tes yang 

dilakukan pada siswa, media ini telah berhasil membantu siswa dalam mencapai pencapaian akademik 

yang lebih tinggi. Selanjutnya, validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis website sangat 

diapresiasi. Validitas, yang mengukur sejauh mana media ini sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

mencerminkan bahwa media ini benar-benar relevan dengan materi yang diajarkan. Praktikalitas, yang 

menilai kemudahan penggunaan, menunjukkan bahwa media ini dapat diintegrasikan dengan baik 

dalam lingkungan pembelajaran tanpa kesulitan yang berarti.  

Keterlibatan siswa juga merupakan aspek yang perlu dicatat. Dalam penelitian ini, siswa terlibat 

aktif dalam penggunaan media pembelajaran, menunjukkan bahwa media ini dapat memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, desain media pembelajaran 

berbasis website sangat diapresiasi. Kesimpulannya, hasil pembahasan ini menyiratkan bahwa media 

pembelajaran berbasis website yang dikembangkan dalam penelitian ini bukan hanya sukses dalam 

memenuhi tujuannya, tetapi juga memberikan manfaat nyata bagi pembelajaran. Implikasinya adalah 

bahwa media pembelajaran semacam ini memiliki potensi untuk mengubah cara pendidikan dilakukan 

di masa depan, dengan menggabungkan teknologi modern untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Ini adalah langkah positif menuju dunia pendidikan yang lebih dinamis dan adaptif. 
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