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KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Allah SWT. atas segala rahmat, taufik, dan hidayah-Nya
sehingga Bahan Ajar Mata Kuliah Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis ICT ini dapat disusun dan diselesaikan dengan baik. Shalawat serta salam
semoga senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad saw., beserta keluarga, sahabat, dan
seluruh umatnya yang istigamah meneladani ajaran beliau hingga akhir zaman.

Penyusunan bahan ajar ini dilatarbelakangi oleh tuntutan transformasi pendidikan
di era digital yang mengharuskan proses pembelajaran di perguruan tinggi berlangsung
secara inovatif, adaptif, dan berorientasi pada pengembangan kompetensi mahasiswa.
Perkembangan ICT telah mengubah paradigma pembelajaran dari teacher-centered
learning menjadi student-centered learning. Oleh karena itu, diperlukan strategi
pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi digital dengan nilai-nilai
keislaman secara efektif, kreatif, dan bertanggung jawab. Dalam konteks Pendidikan
Agama Islam, ICT tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga
sebagai sarana untuk memperkaya pengalaman belajar, meningkatkan interaksi
akademik, mengembangkan literasi digital, dan memperkuat internalisasi nilai-nilai
Islam.

Bahan ajar ini disusun sebagai salah satu sumber belajar yang mengacu pada
Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL), Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK),
serta prinsip Qutcome-Based Education (OBE). Materi disajikan secara sistematis, mulai
dari konsep dasar strategi pembelajaran PAI, landasan teoretis pemanfaatan ICT,
perencanaan pembelajaran digital, pemilihan model dan media pembelajaran berbasis
teknologi, pengembangan perangkat pembelajaran, hingga implementasi dan evaluasi
pembelajaran PAI berbasis ICT. Setiap bab dilengkapi dengan tujuan pembelajaran,
uraian materi, contoh penerapan, aktivitas belajar, studi kasus, rangkuman, refleksi, dan
evaluasi untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif,
komunikatif, dan pemecahan masalah mahasiswa.

Bahan ajar ini bertujuan menyediakan sumber belajar yang komprehensif, relevan,
dan aplikatif bagi mahasiswa dalam memahami serta mengimplementasikan berbagai
strategi pembelajaran PAI sesuai perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan
kebutuhan pendidikan. Selain itu, bahan ajar ini diharapkan dapat membekali mahasiswa
dengan kompetensi pedagogis, profesional, digital, dan spiritual sehingga mampu
menjadi pendidik PAI yang inovatif, adaptif, serta mampu memanfaatkan teknologi
secara etis dan bertanggung jawab. Sasaran utama bahan ajar ini adalah mahasiswa
Program Studi Pendidikan Agama Islam yang menempuh Mata Kuliah Strategi
Pembelajaran PAI Berbasis ICT di FITK UIN SU Medan.

Penyusun menyadari bahwa bahan ajar ini masih memiliki keterbatasan, baik dalam
kedalaman pembahasan maupun cakupan materi. Oleh karena itu, kritik, saran, dan
masukan yang konstruktif dari berbagai pihak sangat diharapkan sebagai bahan evaluasi
dan penyempurnaan pada edisi berikutnya. Akhirnya, penyusun berharap bahan ajar ini
dapat memberikan manfaat dalam mendukung proses perkuliahan, meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam, serta mendorong lahirnya calon pendidik yang
memiliki kompetensi akademik, pedagogis, profesional, digital, dan spiritual. Dengan
demikian, lulusan diharapkan mampu merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi
pembelajaran PAI berbasis ICT yang efektif, inovatif, humanis, dan berlandaskan nilai-
nilai Islam serta berkontribusi terhadap peningkatan mutu pembelajaran.

Medan, Agustus 2026
Penyusun

Dr. Haidir, M. Pd
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Bahan ajar ini dirancang sebagai panduan pembelajaran yang sistematis, interaktif,
dan berorientasi pada pengembangan kompetensi mahasiswa dalam memahami serta
mengimplementasikan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT.
Agar proses pembelajaran berlangsung secara efektif dan mencapai capaian pembelajaran
yang telah ditetapkan, mahasiswa diharapkan mengikuti petunjuk penggunaan berikut.

A. Cara Mempelajari Setiap Bab

Setiap Bab dalam bahan ajar ini disusun berdasarkan prinsip pembelajaran
konstruktivistik, student-centered learning, dan Outcome-Based Education (OBE). Oleh
karena itu, mahasiswa dianjurkan mempelajari setiap bab melalui tahapan berikut.

1. Mempelajari capaian pembelajaran (Learning QOutcomes). Sebelum memasuki
materi, pahami terlebih dahulu capaian pembelajaran yang harus dikuasai sehingga
perkuliahan memiliki arah dan tujuan yang jelas.

2. Membaca peta konsep. Pelajari hubungan antarkonsep dalam setiap bab untuk
memperoleh gambaran menyeluruh mengenai materi yang akan dipelajari.

3. Mengkaji materi secara mendalam. Bacalah materi secara sistematis, kritis, dan
reflektif dengan menghubungkannya pada teori, hasil penelitian terkini, serta
praktik pembelajaran PAI berbasis ICT.

4. Menganalisis ilustrasi, contoh kasus, dan praktik baik (best practices). Gunakan
contoh-contoh yang tersedia sebagai sarana memahami implementasi konsep dalam
konteks pembelajaran nyata.

5. Melakukan eksplorasi sumber belajar tambahan. Mahasiswa dianjurkan
memperkaya pemahaman melalui jurnal ilmiah, buku referensi, dokumen kebijakan
pendidikan, video pembelajaran, serta sumber digital bereputasi.

6. Melakukan refleksi pembelajaran. Pada akhir setiap bab, lakukan refleksi terhadap
pemahaman, pengalaman belajar, serta keterkaitan materi dengan praktik
profesional sebagai calon pendidik.

B. Urutan Belajar
Untuk memperoleh hasil belajar yang optimal, mahasiswa disarankan mengikuti

urutan pembelajaran berikut.

1. Membaca capaian pembelajaran dan indikator kompetensi.
Mengidentifikasi pengetahuan awal yang telah dimiliki.
Mempelajari peta konsep.
Membaca materi pokok secara komprehensif.
Mengamati contoh implementasi strategi pembelajaran berbasis ICT.
Melakukan diskusi, eksplorasi, atau pencarian informasi tambahan.
Mengerjakan latihan dan tugas yang tersedia.
Melakukan refleksi terhadap hasil belajar.
Menyelesaikan evaluasi akhir bab.
0. Melanjutkan ke bab berikutnya setelah mencapai tingkat penguasaan materi yang

memadai.
C. Cara Mengerjakan Latihan

Latihan disusun untuk mengukur penguasaan konsep, kemampuan berpikir kritis,

keterampilan pemecahan masalah, kreativitas, komunikasi akademik, serta kemampuan
mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran PAI. Dalam mengerjakan latihan,
mahasiswa diharapkan:

1. Membaca setiap instruksi dengan cermat.

2. Menjawab pertanyaan berdasarkan teori, data ilmiah, dan referensi yang relevan.

3. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik, benar, dan sesuai kaidah akademik.
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. Menyertakan sitasi dan daftar pustaka apabila menggunakan sumber rujukan.
. Mengembangkan jawaban secara analitis, argumentatif, dan berbasis bukti

(evidence-based argumentation).

. Menghindari praktik plagiarisme dengan menjunjung tinggi integritas akademik.
. Mendiskusikan hasil latihan bersama dosen maupun rekan sejawat apabila

pembelajaran dilakukan secara kolaboratif.

D. Cara Melakukan Evaluasi

Evaluasi bertujuan mengukur ketercapaian kompetensi pengetahuan, keterampilan,

dan sikap sesuai dengan capaian pembelajaran mata kuliah. Pelaksanaan evaluasi
dilakukan melalui tahapan berikut.

1.
2.
3.

4.

9]

Menyelesaikan seluruh latihan pada setiap bab sebelum mengikuti evaluasi.
Mengerjakan soal evaluasi secara mandiri, jujur, dan bertanggung jawab.
Menggunakan pendekatan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking
Skills/HOTS) dalam menganalisis setiap permasalahan.

Membandingkan hasil pekerjaan dengan rubrik penilaian atau kunci jawaban yang
disediakan.

. Mengidentifikasi materi yang belum dikuasai berdasarkan hasil evaluasi.
. Melakukan pembelajaran ulang (remedial learning) terhadap materi yang masih

lemah.

. Mendokumentasikan hasil evaluasi sebagai bagian dari portofolio perkembangan

belajar.
Standar keberhasilan pembelajaran dianjurkan mencapai minimal 80% tingkat

penguasaan materi pada setiap bab sebelum melanjutkan ke materi berikutnya. Apabila
hasil evaluasi belum memenuhi standar tersebut, mahasiswa disarankan mengulang
proses pembelajaran, memperdalam referensi, serta berdiskusi dengan dosen atau teman
sejawat.



DESKRIPSI MATA KULIAH

Mata kuliah Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis ICT
merupakan mata kuliah keahlian yang dirancang untuk membekali mahasiswa dengan
landasan konseptual, kemampuan analitis, serta keterampilan praktis dalam merancang,
mengimplementasikan, mengevaluasi, dan mengembangkan strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam yang inovatif melalui pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi. Mata kuliah ini menekankan integrasi antara teori pembelajaran modern,
nilai-nilai pendidikan Islam, perkembangan teknologi digital, serta tuntutan kompetensi
pendidik pada era transformasi digital dan Revolusi Industri 4.0 menuju Society 5.0.

Pembelajaran dalam mata kuliah ini berorientasi pada pengembangan kemampuan
berpikir kritis (critical thinking), kreativitas (creativity), kolaborasi (collaboration),
komunikasi (communication), literasi digital (digital literacy), serta kemampuan
memecahkan masalah (problem solving) melalui penerapan berbagai strategi
pembelajaran berbasis ICT yang relevan dengan karakteristik peserta didik abad ke-21.
Mahasiswa tidak hanya mempelajari konsep dan teori, tetapi juga melakukan analisis
terhadap berbagai model pembelajaran, mengembangkan perangkat pembelajaran digital,
memanfaatkan aplikasi dan platform pembelajaran, serta menghasilkan inovasi
pembelajaran yang efektif, efisien, adaptif, dan berlandaskan nilai-nilai Islam.

A. Ruang Lingkup Materi

Ruang lingkup pembahasan dalam mata kuliah ini mencakup berbagai aspek
strategis yang berkaitan dengan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran
PAI berbasis teknologi informasi dan komunikasi. Ruang lingkup materi dalam mata
kuliah ini mencakup strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Information
and Communication Technology (ICT), landasan filsafat strategi pembelajaran, filsafat
Realisme, Konstruktivisme dalam pembelajaran PAI, serta Connectivism dalam
pembelajaran PAI. Materi juga membahas pembelajaran daring dan Blended Learning
serta desain interaktif pembelajaran OAI berbasis ICT. Selanjutnya, pembahasan
diarahkan pada berbagai strategi Active Learning, meliputi Project-Based Learning
(PjBL), Problem-Based Learning (PBL), Inquiry-Based Learning (IBL), Discovery
Learning, Case-Based Learning (CBL), dan Team-Based Learning (TBL). Ruang lingkup
berikutnya mencakup Cooperative Learning, Collaborative Learning, Experiential
Learning, Flipped Classroom, Challenge-Based Learning (ChBL), Design Thinking
Learning (DTL), dan Debate-Based Learning (DBL). Selain itu, materi membahas
Blended Learning serta Simulation and Role Play sebagai strategi pembelajaran yang
dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran PAI yang aktif, kontekstual,
kolaboratif, inovatif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi.

Keseluruhan materi disusun secara sistematis mulai dari penguasaan konsep dasar
hingga kemampuan mengembangkan inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan dalam
konteks pendidikan formal, nonformal, maupun pembelajaran digital.

B. Posisi Mata Kuliah dalam Kurikulum

Mata kuliah Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis ICT
merupakan mata kuliah keahlian bidang kependidikan yang mendukung pencapaian
Profil Lulusan Program Studi Pendidikan Agama Islam. Mata kuliah ini menjadi
penghubung antara penguasaan teori kependidikan, pedagogi Islam, kurikulum, media
pembelajaran, evaluasi pembelajaran, serta penguasaan teknologi pendidikan.



Dalam struktur kurikulum, mata kuliah ini berfungsi sebagai mata kuliah integratif
yang mengonsolidasikan berbagai kompetensi yang telah diperoleh mahasiswa pada mata
kuliah prasyarat, seperti teori belajar, kurikulum PAI, media pembelajaran, psikologi
pendidikan, metodologi pembelajaran, serta teknologi pendidikan. Selanjutnya,
kompetensi yang dibangun melalui mata kuliah ini menjadi fondasi bagi pelaksanaan
praktik pengalaman lapangan (PPL), penelitian pendidikan, pengembangan perangkat
pembelajaran, serta penyusunan tugas akhir yang berkaitan dengan inovasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Dengan demikian, mata kuliah ini memiliki posisi strategis dalam membentuk calon
pendidik PAI yang profesional, adaptif, inovatif, berkarakter Islami, serta mampu
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi secara efektif, etis, dan bertanggung
jawab untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

C. Kompetensi yang Akan Dibangun
Melalui proses pembelajaran yang sistematis, mahasiswa diharapkan mampu
membangun kompetensi sebagai berikut.

1. Memahami konsep, prinsip, teori, dan paradigma strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT.

2. Menganalisis kebutuhan pembelajaran berdasarkan karakteristik peserta didik,
capaian pembelajaran, serta perkembangan teknologi pendidikan.

3. Merancang strategi pembelajaran PAI yang inovatif, efektif, dan berpusat pada
peserta didik dengan memanfaatkan berbagai teknologi digital.

4. Mengembangkan perangkat pembelajaran yang meliputi modul digital, media
pembelajaran interaktif, bahan ajar elektronik, serta instrumen asesmen berbasis
ICT.

5. Mengimplementasikan berbagai model, metode, dan pendekatan pembelajaran
berbasis teknologi secara tepat sesuai konteks pembelajaran.

6. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran menggunakan prinsip penilaian
autentik serta memanfaatkan aplikasi digital untuk mendukung asesmen.

7. Menunjukkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, komunikatif, kolaboratif, dan
reflektif dalam memecahkan berbagai permasalahan pembelajaran.

8. Mengintegrasikan nilai-nilai Islam, etika digital, literasi informasi, serta
profesionalisme pendidik dalam setiap proses pembelajaran.

9. Menghasilkan inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang responsif
terhadap perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan kebutuhan masyarakat.

10. Menunjukkan sikap akademik yang menjunjung tinggi integritas, tanggung jawab,
kejujuran ilmiah, pembelajaran sepanjang hayat (lifelong learning), serta
komitmen terhadap peningkatan mutu pendidikan.



CAPAIAN PEMBELAJARAN LULUSAN (CPL), CAPAIAN PEMBELAJARAN
MATA KULIAH (CPMK), DAN SUB-CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA
KULIAH (SUB-CPMK)

Mata kuliah Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis ICT
merupakan mata kuliah keahlian yang berbobot 3 (tiga) SKS. Mata kuliah ini dirancang
untuk membangun kompetensi mahasiswa dalam memahami landasan teoretis,
menganalisis  strategi  pembelajaran, merancang  perangkat pembelajaran,
mengimplementasikan pembelajaran  berbasis ICT, serta mengevaluasi dan
mengembangkan inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Seluruh proses
pembelajaran disusun berdasarkan prinsip Outcome-Based Education (OBE) sehingga
terdapat keselarasan antara capaian pembelajaran, materi, strategi pembelajaran,
penugasan, dan asesmen.

A. Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
Mata kuliah ini mendukung pencapaian CPL Program Studi Pendidikan Agama
Islam pada empat ranah kompetensi berikut.

Sikap (S)

Mahasiswa mampu menunjukkan sikap religius, profesional, bertanggung jawab,
berintegritas, menjunjung tinggi etika akademik, serta mampu mengimplementasikan
nilai-nilai Islam dalam pemanfaatan teknologi untuk pembelajaran.

Pengetahuan (P)
Mahasiswa menguasai konsep, teori, strategi, model, media, asesmen, dan inovasi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT.

Keterampilan Umum (KU)

Mahasiswa mampu berpikir kritis, kreatif, sistematis, komunikatif, kolaboratif,
serta memanfaatkan teknologi digital untuk menyelesaikan berbagai permasalahan
pembelajaran.

Keterampilan Khusus (KK)

Mahasiswa  mampu  merancang, melaksanakan, mengevaluasi, dan
mengembangkan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT sesuai
perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan kebutuhan peserta didik.

B. Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
CPMK 1

Menganalisis hakikat, paradigma, landasan filosofis, pedagogis, psikologis,
sosiologis, dan teologis strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT.

CPMK 2
Mengevaluasi berbagai strategi, model, pendekatan, metode, media, dan teknologi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam sesuai karakteristik materi dan peserta didik.

CPMK 3

Merancang perangkat pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
meliputi perencanaan pembelajaran, bahan ajar digital, media pembelajaran, serta
instrumen asesmen.

CPMK 4

Mengimplementasikan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT melalui pemanfaatan platform digital, media interaktif, dan LMS secara efektif dan
profesional.



CPMK 5

Mengevaluasi efektivitas pembelajaran serta menghasilkan inovasi strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang adaptif, kreatif, dan
berorientasi pada peningkatan mutu pembelajaran.

C. Sub-Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (Sub-CPMK)
CPMK 1
1. Menjelaskan konsep, hakikat, tujuan, dan ruang lingkup strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT.
2. Menganalisis perkembangan paradigma pembelajaran Pendidikan Agama Islam
pada era digital.
3. Menganalisis landasan filosofis, psikologis, pedagogis, sosiologis, dan teologis
pembelajaran berbasis ICT.

CPMK 2
4. Menganalisis karakteristik mahasiswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.
5. Membandingkan berbagai strategi, model, metode, dan pendekatan pembelajaran
berbasis ICT.
6. Mengevaluasi penggunaan media digital, multimedia interaktif, dan LMS dalam
pembelajaran.
CPMK 3

7. Merancang perangkat pembelajaran berbasis ICT yang meliputi capaian
pembelajaran, strategi, modul ajar, media digital, dan asesmen.

8. Mengembangkan bahan ajar digital dan media pembelajaran interaktif yang sesuai
dengan karakteristik materi Pendidikan Agama Islam.

CPMK 4

9. Mengimplementasikan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
melalui simulasi atau praktik (microteaching).

10. Mengelola pembelajaran kolaboratif berbasis platform digital dengan menerapkan
prinsip komunikasi, etika digital, dan pembelajaran berpusat pada mahasiswa.

CPMK 5
11. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran berbasis ICT menggunakan asesmen
autentik.
12. Menghasilkan inovasi strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT sebagai solusi terhadap permasalahan pembelajaran pada era digital.



D. Indikator Pencapaian

No Sub-CPMK Indikator Pencapaian
Menjelaskan konsep Mahasiswa mampu menjelaskan konsep, karakteristik,

1 | strategi pembelajaran | tujuan, dan urgensi strategi pembelajaran secara tepat.
PAI berbasis ICT
Menganalisis Mahasiswa mampu menjelaskan perubahan paradigma

2 | paradigma pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era digital.
pembelajaran
Menganalisis landasan | Mahasiswa mampu menguraikan landasan filosofis,

3 | pembelajaran pedagogis, psikologis, sosiologis, dan teologis strategi

pembelajaran berbasis ICT.
Menganalisis Mahasiswa mampu menentukan strategi pembelajaran

4 | karakteristik berdasarkan karakteristik mahasiswa.
mahasiswa
Membandingkan Mahasiswa ~ mampu  menganalisis  kelebihan,

5 | model pembelajaran keterbatasan, dan kesesuaian berbagai model

pembelajaran berbasis ICT.

6 Mengevaluasi Mahasiswa mampu mengevaluasi efektivitas media
pemanfaatan teknologi | digital dan LMS dalam pembelajaran.

7 Merancang perangkat | Mahasiswa mampu menyusun perangkat pembelajaran
pembelajaran berbasis ICT secara lengkap dan sistematis.
Mengembangkan Mahasiswa mampu menghasilkan bahan ajar digital

8 | bahan ajar digital yang memenuhi prinsip pedagogis dan teknologi

pembelajaran.

9 Mengimplementasikan | Mahasiswa mampu melaksanakan simulasi
pembelajaran pembelajaran berbasis ICT secara efektif.

10 Mengelola Mahasiswa mampu memanfaatkan platform digital
pembelajaran digital untuk mendukung pembelajaran kolaboratif.
Mengevaluasi Mahasiswa mampu melakukan evaluasi pembelajaran

11 | pembelajaran menggunakan asesmen autentik dan menyusun

rekomendasi perbaikan.
. . . | Mahasiswa mampu menghasilkan inovasi strategi

12 Menghagllkan fnovast pembelajaran berbasis ICT yang layak diterapkan di
pembelajaran 1

satuan pendidikan.
CAPAIAN PEMBELAJARAN
Tujuan pembelajaran merupakan pernyataan mengenai kompetensi yang

diharapkan dapat dicapai oleh mahasiswa setelah mengikuti seluruh proses pembelajaran
pada mata kuliah Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis ICT. Tujuan
tersebut dirumuskan berdasarkan prinsip OQutcome-Based Education (OBE),
menggunakan kata kerja operasional yang terukur sesuai dengan Taksonomi Bloom
Revisi, sehingga dapat menjadi acuan dalam penyelenggaraan pembelajaran, penyusunan
penugasan, serta pelaksanaan asesmen.
Setelah menyelesaikan seluruh rangkaian pembelajaran pada mata kuliah ini,
mahasiswa diharapkan mampu:
1. Menjelaskan konsep, hakikat, ruang lingkup, paradigma, serta urgensi strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT dalam konteks pendidikan
abad ke-21.
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2. Menganalisis landasan filosofis, teoretis, pedagogis, psikologis, sosiologis, dan
teologis yang menjadi dasar pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT.

3. Menganalisis karakteristik peserta didik, capaian pembelajaran, serta kebutuhan
pembelajaran sebagai dasar dalam menentukan strategi, model, metode, media,
dan teknologi pembelajaran yang tepat.

4. Mengevaluasi keunggulan, keterbatasan, dan efektivitas berbagai strategi, model,
pendekatan, metode, media, serta platform digital yang digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

5. Merancang perangkat pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
meliputi capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, strategi pembelajaran,
bahan ajar digital, media pembelajaran, serta instrumen asesmen yang selaras
dengan prinsip constructive alignment.

6. Mengembangkan bahan ajar digital, multimedia interaktif, media pembelajaran
inovatif, serta sumber belajar berbasis teknologi yang sesuai dengan karakteristik
materi dan kebutuhan peserta didik.

7.  Mengimplementasikan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT melalui pemanfaatan LMS, aplikasi pembelajaran, media digital, dan
berbagai platform teknologi secara efektif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta
didik.

8. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran berbasis ICT menggunakan asesmen
autentik, analisis data hasil belajar, serta refleksi pembelajaran sebagai dasar
perbaikan berkelanjutan.

9. Menciptakan inovasi strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
yang kreatif, adaptif, dan relevan dengan perkembangan ilmu pengetahuan,
teknologi, serta kebutuhan pembelajaran pada era digital.

10. Menunjukkan sikap profesional, etis, bertanggung jawab, serta mampu
mengintegrasikan nilai-nilai Islam, literasi digital, kolaborasi, komunikasi, dan
pembelajaran sepanjang hayat (lifelong learning) dalam setiap proses
perancangan dan pelaksanaan pembelajaran.

PETA KONSEP

Sebelum mempelajari setiap bab, mahasiswa perlu memahami keterkaitan antara
capaian pembelajaran, struktur keilmuan, ruang lingkup materi, aktivitas pembelajaran,
dan asesmen yang menjadi satu kesatuan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
peta konsep berikut disusun berdasarkan pendekatan Outcome-Based Education (OBE)
dengan menempatkan CPMK sebagai kompetensi utama yang dijabarkan ke dalam Sub-
CPMK, kemudian diorganisasikan melalui body of knowledge sebagai kerangka keilmuan
mata kuliah. Selanjutnya, struktur tersebut diterjemahkan ke dalam ruang lingkup materi,
aktivitas pembelajaran, dan asesmen sehingga seluruh proses pembelajaran berlangsung
secara sistematis, berjenjang, dan selaras dengan CPL Program Studi. Peta konsep ini
menjadi panduan bagi mahasiswa dalam memahami alur pembelajaran secara utuh serta
keterkaitan antarkomponen yang membangun kompetensi pada mata kuliah Strategi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis ICT.
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BAGIAN 1
STRATEGI PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM BERBASIS
INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY (ICT)

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep dasar strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis /CT sebagai landasan dalam merancang pembelajaran yang inovatif, efektif, dan
relevan dengan perkembangan pendidikan. Pembahasan meliputi pengertian dan ruang
lingkup strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam, konsep /CT dalam pendidikan,
urgensi pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran, serta hubungan antara
strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi. Selain itu, bab ini mengkaji bagaimana pemanfaatan teknologi
digital dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran tanpa mengabaikan nilai-nilai
Islam, etika digital, dan pembentukan karakter mahasiswa. Melalui pembahasan tersebut,
mahasiswa diharapkan memiliki pemahaman konseptual mengenai strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis /CT sebagai dasar dalam merancang pembelajaran
yang berpusat pada mahasiswa, memanfaatkan teknologi secara efektif, serta mampu
mengintegrasikan kompetensi pedagogik, literasi digital, dan nilai-nilai keislaman dalam
menghadapi tantangan pendidikan di era transformasi digital.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Mahasiswa mampu menganalisis konsep dan ruang lingkup strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis /C7, mengevaluasi urgensi pemanfaatan teknologi
digital dalam pembelajaran, serta merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama
Islam yang inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan berlandaskan nilai-nilai Islam sesuai
dengan tuntutan pendidikan.

SUB-CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (SUB-CPMK)
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep dasar strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam beserta
ruang lingkupnya dalam konteks pembelajaran di perguruan tinggi.

2. Menganalisis konsep /CT serta peranannya dalam mendukung proses pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

3. Mengevaluasi urgensi pemanfaatan /C7 dalam meningkatkan efektivitas, efisiensi,
kualitas, dan inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

4. Menganalisis hubungan antara strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam
dengan perkembangan teknologi digital berdasarkan perspektif pedagogik dan
nilai-nilai Islam.

5. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis /CT yang
sesuai dengan karakteristik mahasiswa dan capaian pembelajaran.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta .
15 menit
konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit

Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,

diskusi, atau mini project) 45 menit
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

13



PETA KONSEP

STRATEGI PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT

e N\

N
Strategi Pembelajaran Information and .

Pendidikan Agama Islam Communication Technology Integrasi PAl dan ICT )

I | |

1 s \ - 1
1. Perencanaan 1. Literasi Digital 1. Student-Centered Learning
2. Pendekatan 2. Media Digital 2. Pembelajaran Interaktif
3. Model 3. Platform Pembelajaran 3. Kolaborasi
4. Metode 4. Sumber Belajar Digital 4. Kreativitas
5. Media 5. Artificial Intelligence 5. Nilai-Nilai Islam
. 6. Learning Management ¢ o

6. Evaluasi System (LMS) 6. Etika Digital

J L \

A 4

Pembelajaran PAl yang Inovatif, Adaptif,
Berkarakter, Berbasis Digital, dan Berorientasi
pada Capaian Pembelajaran

MATERI PEMBELAJARAN
Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan komunikasi telah membawa
perubahan yang sangat signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia
pendidikan. Transformasi digital yang berlangsung secara masif menuntut lembaga
pendidikan Islam untuk melakukan inovasi dalam penyelenggaraan pembelajaran agar
mampu menghasilkan lulusan yang memiliki kompetensi, seperti berpikir kritis, kreatif,
komunikatif, kolaboratif, serta memiliki literasi digital yang memadai. Dalam konteks
tersebut, Pendidikan Agama Islam tidak lagi dipandang sebagai mata kuliah yang hanya
berorientasi pada transfer pengetahuan keagamaan, tetapi juga sebagai wahana
pembentukan karakter, penguatan nilai-nilai spiritual, serta pengembangan kompetensi
mahasiswa yang mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi tanpa kehilangan
identitas keislamannya. Pemanfaatan ICT dalam pembelajaran PAI merupakan salah satu
strategi yang mampu meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan kualitas proses
pembelajaran. Kehadiran teknologi digital memungkinkan proses belajar berlangsung
secara lebih fleksibel, interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa. Oleh karena
itu, pemahaman mengenai strategi pembelajaran PAI berbasis ICT menjadi kompetensi
yang harus dimiliki oleh calon pendidik agar mampu merancang pengalaman belajar yang
inovatif sekaligus tetap berlandaskan pada nilai-nilai Islam.
A. Definisi dan Ruang Lingkup Strategi Pembelajaran PAI

Istilah strategi berasal dari bahasa Yunani strategos yang berarti seni atau cara
dalam mengatur dan mengarahkan suatu kegiatan untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam
konteks pendidikan, strategi pembelajaran merupakan rencana menyeluruh yang disusun
secara sistematis oleh pendidik untuk menciptakan kondisi belajar yang memungkinkan
mahasiswa mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien.

Strategi pembelajaran berbeda dengan pendekatan, model, metode, maupun teknik
pembelajaran. Strategi merupakan kerangka umum yang mengintegrasikan seluruh
komponen pembelajaran, sedangkan pendekatan menunjukkan sudut pandang terhadap
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proses belajar, model menggambarkan pola pembelajaran secara konseptual, metode
merupakan cara yang digunakan dalam proses pembelajaran, dan teknik adalah langkah
operasional yang diterapkan dalam pelaksanaan metode tersebut.

Dalam Pendidikan Agama Islam, strategi pembelajaran diarahkan untuk mencapai
tujuan pendidikan Islam secara utuh, yaitu membentuk mahasiswa yang memiliki
keimanan, ketakwaan, akhlak mulia, pengetahuan keislaman, serta kemampuan
mengamalkan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, strategi
pembelajaran PAI tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga mengintegrasikan
dimensi afektif dan psikomotorik sehingga menghasilkan pembelajaran yang bersifat
holistik.

Ruang lingkup strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam meliputi
perencanaan pembelajaran, pemilihan pendekatan, model, metode, media, sumber
belajar, pemanfaatan teknologi pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, hingga evaluasi
hasil belajar. Seluruh komponen tersebut saling berkaitan dalam membentuk pengalaman
belajar yang bermakna bagi mahasiswa.

B. Pentingnya ICT dalam Pembelajatan PAI

ICT merupakan seperangkat teknologi yang digunakan untuk memperoleh,
mengolah, menyimpan, menyebarkan, dan mengomunikasikan informasi melalui
perangkat digital. Dalam dunia pendidikan, ICT telah berkembang menjadi salah satu
instrumen utama yang mendukung proses pembelajaran, baik dalam penyampaian materi,
komunikasi akademik, kolaborasi, maupun evaluasi pembelajaran.

Pemanfaatan ICT dalam Pendidikan Agama Islam memberikan berbagai manfaat
yang signifikan. Pertama, ICT mampu memperluas akses terhadap berbagai sumber
belajar keislaman, seperti Al-Qur'an digital, hadis digital, jurnal ilmiah, perpustakaan
elektronik, video pembelajaran, serta berbagai platform pembelajaran daring. Kedua, ICT
meningkatkan interaktivitas pembelajaran melalui penggunaan multimedia, simulasi,
kuis digital, dan aplikasi kolaboratif yang mampu meningkatkan motivasi belajar
mahamahasiswa. Ketiga, ICT mendukung pembelajaran yang fleksibel sehingga proses
belajar tidak lagi dibatasi oleh ruang dan waktu. Selain itu, pemanfaatan ICT juga
berperan dalam meningkatkan kompetensi digital guru dan mahamahasiswa. Guru tidak
lagi hanya berfungsi sebagai penyampai informasi, tetapi berperan sebagai fasilitator,
pembimbing, dan desainer pembelajaran yang mampu memanfaatkan teknologi secara
efektif. Sementara itu, mahamahasiswa dituntut memiliki kemampuan literasi digital agar
mampu memanfaatkan teknologi secara kritis, bertanggung jawab, dan sesuai dengan
nilai-nilai Islam.

Meskipun demikian, penggunaan ICT dalam Pendidikan Agama Islam harus tetap
memperhatikan aspek etika digital, keamanan informasi, validitas sumber belajar,
perlindungan data pribadi, serta nilai-nilai moral dan spiritual. Dengan demikian,
teknologi tidak menjadi tujuan pembelajaran, tetapi menjadi sarana untuk meningkatkan
kualitas proses pendidikan.

C. Hubungan antara Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Teknologi
Perkembangan teknologi informasi telah mengubah paradigma pembelajaran dari
pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered learning) menjadi pembelajaran
yang berpusat pada mahasiswa (student-centered learning). Dalam paradigma baru ini,
teknologi berfungsi sebagai media yang mendukung mahasiswa untuk membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, kontekstual, dan
reflektif. Hubungan antara Pendidikan Agama Islam dan teknologi bukanlah hubungan
yang saling bertentangan, melainkan hubungan yang saling melengkapi. Nilai-nilai Islam
memberikan landasan moral dalam pemanfaatan teknologi, sedangkan teknologi

15



menyediakan berbagai fasilitas yang dapat memperkaya proses pembelajaran agama.
Integrasi keduanya memungkinkan proses pembelajaran berlangsung lebih menarik,
efektif, dan relevan dengan karakteristik generasi digital.

Dalam praktiknya, dosen atau guru Pendidikan Agama Islam dapat memanfaatkan
berbagai aplikasi dan platform digital, seperti LMS, video pembelajaran, aplikasi
presentasi interaktif, simulasi pembelajaran, kuis daring, Al, media sosial edukatif, serta
berbagai sumber belajar terbuka untuk mendukung proses pembelajaran. Pemanfaatan
teknologi tersebut harus diarahkan pada pencapaian tujuan pembelajaran, peningkatan
kualitas interaksi, serta pembentukan karakter mahasiswa sesuai dengan ajaran Islam.
Integrasi antara strategi pembelajaran PAI dan ICT pada akhirnya menghasilkan
pembelajaran yang tidak hanya menumbuhkan penguasaan pengetahuan keagamaan,
tetapi juga membentuk mahasiswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis, literasi
digital, kreativitas, kemampuan berkolaborasi, komunikasi ilmiah, pemecahan masalah,
serta tanggung jawab moral dalam memanfaatkan teknologi di tengah kehidupan
masyarakat digital.

IMPLEMENTASI STRATEGI

Tahap Implementasi Strategi
Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik

Analisis . . . )
mahasiswa, materi pembelajaran, serta kesiapan sarana dan
Kebutuhan
prasarana /CT.
Menentukan strategi pembelajaran yang sesuai, memilih
Perancangan . .
Strategi metode, media, sumber belajar, dan bentuk asesmen yang

mendukung pencapaian capaian pembelajaran.
Memanfaatkan LMS, multimedia, jurnal elektronik,
Integrasi ICT | perpustakaan digital, aplikasi kolaboratif, dan A/ sebagai
pendukung proses pembelajaran.
Menganalisis kelebihan, keterbatasan, peluang, dan tantangan
Analisis dan | penerapan strategi pembelajaran berbasis /CT dalam
Evaluasi Pendidikan Agama Islam berdasarkan kajian teori dan hasil
observasi.
Menyusun rancangan strategi pembelajaran Pendidikan
Perancangan | Agama Islam berbasis /CT yang inovatif, berpusat pada
Solusi mahasiswa, dan sesuai dengan karakteristik materi serta
kebutuhan pembelajaran.
Merefleksikan hasil pembelajaran, mengidentifikasi aspek
yang perlu diperbaiki, serta merumuskan pengembangan
strategi pembelajaran untuk implementasi pada konteks yang
berbeda.

Refleksi

STUDI KASUS

Seorang dosen mengampu mata kuliah Pendidikan Agama Islam pada Program
Magister di sebuah perguruan tinggi yang telah menyediakan berbagai fasilitas /CT,
seperti LMS, jurnal elektronik, perpustakaan digital, aplikasi konferensi video, dan media
kolaboratif. Meskipun demikian, proses pembelajaran masih didominasi metode ceramah
dan presentasi sehingga pemanfaatan teknologi digital belum mampu meningkatkan
interaksi, kolaborasi, maupun kemampuan berpikir kritis mahasiswa secara optimal.
Sebagian besar mahasiswa hanya menggunakan LMS untuk mengunduh materi dan
mengumpulkan tugas, sedangkan pemanfaatan sumber belajar digital, diskusi akademik,
dan teknologi seperti A/ belum dilakukan secara efektif dan bertanggung jawab. Kondisi
tersebut mendorong dosen untuk mengevaluasi strategi pembelajaran yang selama ini
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digunakan serta merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
yang lebih inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan tetap berlandaskan nilai-nilai Islam
agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan
pendidikan.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN
Aktivitas 1. Kajian Literatur

Telusurilah minimal lima artikel ilmiah bereputasi yang membahas strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT. Lakukan sintesis terhadap hasil
penelitian tersebut dan identifikasi kecenderungan penelitian, kelebihan, kelemahan, serta
peluang pengembangannya.
Aktivitas 2. Diskusi Kelompok
Diskusikan permasalahan berikut.
Bagaimana strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dapat memanfaatkan Al tanpa
mengurangi peran guru sebagai pembimbing spiritual dan moral? Presentasikan hasil
diskusi dalam bentuk seminar kelas secara bersama-sama dibimbing oleh dosen.
Aktivitas 3. Mini Project
Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT untuk satu materi
pilihan dengan memperhatikan: Capaian pembelajaran, karakteristik mahamahasiswa,
model pembelajaran, media digital, aktivitas pembelajaran, dan asesmen autentik. Produk
disusun dalam bentuk proposal pembelajaran dan dipresentasikan di kelas.

RANGKUMAN

Strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam merupakan perencanaan
komprehensif yang mengintegrasikan tujuan, materi, metode, media, sumber belajar,
teknologi, dan evaluasi untuk mencapai capaian pembelajaran secara efektif.
Perkembangan /CT telah mengubah paradigma pembelajaran menjadi lebih fleksibel,
interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa. Integrasi strategi pembelajaran PAI
dan ICT memberikan peluang untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus
mengembangkan literasi digital, kreativitas, kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan
kolaborasi. Meskipun demikian, pemanfaatan teknologi harus tetap berlandaskan pada
etika digital dan nilai-nilai Islam agar mampu membentuk lulusan yang berkompeten,
berkarakter, dan bertanggung jawab dalam kehidupan bermasyarakat.

REFLEKSI PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, lakukan refleksi secara kritis terhadap pertanyaan
berikut.
1. Bagaimana perkembangan teknologi telah memengaruhi cara Anda memperoleh
pengetahuan keagamaan?
2. Apa tantangan terbesar dalam mengintegrasikan ICT dengan Pendidikan Agama
Islam?
3. Bagaimana strategi pembelajaran berbasis ICT dapat tetap menjaga nilai-nilai
Islam?
4. Kompetensi digital apa yang perlu Anda tingkatkan sebagai calon pendidik
profesional?
5. Bagaimana komitmen Anda dalam mengembangkan pembelajaran Pendidikan
Agama Islam yang inovatif, adaptif, dan berkarakter?
6. Tuliskan refleksi akademik dengan mengintegrasikan teori dan pengalaman belajar.
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EVALUASI
A. Analisis Konseptual
1. Analisis secara kritis perbedaan antara strategi, pendekatan, model, metode, dan
teknik pembelajaran serta implikasinya terhadap pembelajaran Pendidikan Agama
Islam di perguruan tinggi.
2. Evaluasilah urgensi pemanfaatan /CT dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berdasarkan teori pembelajaran konstruktivisme.
3. Analisis hubungan antara perkembangan teknologi digital dengan perubahan
paradigma pembelajaran Pendidikan Agama Islam dari perspektif pedagogik dan
nilai-nilai Islam.
B. Analisis Studi Kasus

Suatu Program Studi Pendidikan Agama Islam berencana mengimplementasikan
pembelajaran berbasis LMS. Sebagian dosen memiliki kompetensi digital yang baik,
sedangkan sebagian lainnya masih menggunakan pembelajaran konvensional. Lakukan
analisis terhadap kasus tersebut dengan menjawab pertanyaan berikut.

1. Identifikasi permasalahan utama yang dihadapi program studi tersebut.

2. Rumuskan strategi implementasi ICT yang efektif dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.

3. Jelaskan kompetensi yang harus dimiliki dosen agar mampu mengimplementasikan
pembelajaran berbasis ICT.

4. Analisis faktor pendukung dan faktor penghambat implementasi strategi tersebut.

5. Rumuskan indikator keberhasilan penerapan strategi pembelajaran berbasis ICT.

C. Penugasan Proyek

Mahasiswa diminta menyusun rancangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berbasis /CT untuk satu topik pembelajaran pada jenjang pendidikan yang dipilih.
Rancangan tersebut disusun secara sistematis dengan diawali analisis kebutuhan
pembelajaran yang mencakup karakteristik mahasiswa, konteks pembelajaran, serta
permasalahan yang dihadapi. Selanjutnya, mahasiswa menetapkan capaian pembelajaran
yang ingin dicapai, menentukan materi pembelajaran yang relevan, memilih strategi dan
model pembelajaran yang sesuai, serta menetapkan media dan platform digital yang
mendukung proses pembelajaran. Rancangan juga harus memuat langkah-langkah
pembelajaran secara terstruktur, mulai dari kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, hingga
penutup, disertai penerapan asesmen autentik yang mampu mengukur pencapaian
kompetensi mahasiswa secara komprehensif. Pada bagian akhir, mahasiswa menyusun
refleksi pembelajaran yang menjelaskan kelebihan, tantangan, serta upaya
pengembangan rancangan pembelajaran yang telah dibuat. Seluruh hasil pekerjaan
disusun dalam bentuk makalah ilmiah dengan mengacu pada artikel ilmiah bereputasi
sebagai landasan teoritis dan empiris, kemudian dipresentasikan dalam seminar kelas
untuk memperoleh masukan akademik sebagai bahan penyempurnaan rancangan
pembelajaran.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Setelah menyelesaikan seluruh rangkaian pembelajaran pada bab ini, mahasiswa
diharapkan melakukan evaluasi diri terhadap tingkat penguasaan materi berdasarkan
capaian pembelajaran yang telah ditetapkan. Mahasiswa dapat menilai sejauh mana telah
memahami konsep dasar strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis /C7,
menganalisis urgensi pemanfaatan /CT dalam pembelajaran, serta merancang strategi
pembelajaran yang inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan berlandaskan nilai-nilai Islam.

Apabila mahasiswa telah mampu menjelaskan konsep-konsep utama, menganalisis
studi kasus secara kritis, menyelesaikan evaluasi dengan baik, serta menyusun rancangan
strategi pembelajaran berbasis /CT, maka mahasiswa dapat melanjutkan pembelajaran
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pada bab berikutnya yang membahas berbagai model dan strategi pembelajaran berbasis
ICT. Sebaliknya, apabila masih mengalami kesulitan, mahasiswa disarankan mempelajari
kembali materi pada bab ini, mendiskusikannya dengan dosen atau teman sejawat, serta
memperdalam pemahaman melalui buku, jurnal ilmiah, dan sumber belajar digital yang
relevan.

Sebagai tindak lanjut, mahasiswa dianjurkan mulai mengidentifikasi berbagai
permasalahan pembelajaran Pendidikan Agama Islam di lingkungan sekolah atau
perguruan tinggi yang berpotensi diselesaikan melalui pemanfaatan /C7. Hasil
identifikasi tersebut dapat dijadikan dasar dalam menganalisis dan merancang strategi
pembelajaran pada bab-bab selanjutnya sehingga mahasiswa memiliki kesiapan
konseptual dan praktis dalam mengembangkan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
yang inovatif, adaptif, efektif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi digital.
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BAGIAN 2
LANDASAN FILSAFAT STRATEGI PEMBELAJARAN

DESKRIPSI

Bab ini membahas landasan filsafat sebagai fondasi konseptual dalam
pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Pembahasan diawali
dengan hakikat filsafat pendidikan, fungsi filsafat sebagai dasar penyusunan strategi
pembelajaran, hubungan filsafat dengan Pendidikan Agama Islam, serta relevansinya
dalam menghadapi perkembangan /CT. Selanjutnya, bab ini mengkaji dua aliran filsafat
utama, yaitu Idealisme dan Realisme, yang meliputi sejarah perkembangan, tokoh-tokoh
utama, ide dan gagasan pokok, serta pengaruhnya terhadap praktik pendidikan. Selain itu,
dibahas komparasi kedua aliran berdasarkan hakikat realitas, manusia, pengetahuan,
tujuan pendidikan, kurikulum, strategi pembelajaran, peran dosen, peran mahasiswa,
evaluasi pembelajaran, dan pemanfaatan /C7. Pada bagian akhir, bab ini menguraikan
implikasi landasan filsafat terhadap pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis /CT, khususnya dalam mengintegrasikan nilai-nilai filosofis,
penguatan karakter, literasi digital dan kompetensi.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Mahasiswa mampu menganalisis landasan filsafat dalam pengembangan strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam, mengevaluasi kontribusi aliran Idealisme dan
Realisme terhadap praktik pendidikan, serta merancang strategi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis /CT yang berlandaskan nilai-nilai filosofis, berpusat pada
mahasiswa, dan relevan dengan tuntutan pendidikan.

SUB-CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (SUB-CPMK)
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis hakikat filsafat pendidikan sebagai landasan pengembangan strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

2. Menganalisis sejarah perkembangan, tokoh, konsep, serta karakteristik aliran
Idealisme dan Realisme dalam perspektif pendidikan.

3. Mengevaluasi persamaan, perbedaan, serta kontribusi aliran Idealisme dan
Realisme terhadap tujuan pendidikan, kurikulum, strategi pembelajaran, peran
dosen, peran mahasiswa, dan evaluasi pembelajaran.

4. Menganalisis relevansi aliran Idealisme dan Realisme dalam pengembangan
strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis /CT.

5. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis /ICT yang
mengintegrasikan landasan filosofis, nilai-nilai Islam, literasi digital, dan
kompetensi.

ESTIMASI WAKTU BELAJAR

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta .

15 menit
konsep
Mempelajari materi pembelajaran 75 menit
Mengkaji studi kasus 25 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur, 60 menit
analisis filosofis, diskusi kelompok, dan analisis kasus)
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 40 menit
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PETA KONSEP

BAB II
LANDASAN FILSAFAT STRATEGI PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

!

TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Menjelaskan hakikat filsafat sebagai landasan pengembangan strategi pembelajaran PAI
2. Menganalisis perkembangan aliran filsafat Idealisme dan Realisme dalam perspektif pendidikan.
3. Mendeskripsikan tokoh-tokoh utama Idealisme dan Realisme beserta kontribusinya terhadap pendidikan.
4. Menganalisis ide dan gagasan Idealisme serta Realisme dalam perspektif PAI
5. Menjelaskan pengaruh kedua aliran terhadap tujuan, kurikulum, strategi, peran guru, peserta didik, dan evaluasi.
6. Menganalisis relevansi Idealisme dan Realisme dalam pengembangan strategi pembelajaran PAI berbasis ICT.
7. Mengembangkan argumentasi akademik mengenai penerapan landasan filsafat dalam strategi pembelajaran PAI.

[

D. KOMPARASI E. IMPLIKASI LANDASAN
A. PENDAHULUAN B. IDEALISME C. REALISME IDEALISME DAN REALISME FILSAFAT TERHADAP STRATEGI
PEMBELAJARAN PAI
|, 1. Hakikat fisafat | ,| 1- Sejarah Perkembangen || 1. Sejarh P|_1. Hakdkat reaitas
pendidikan Idealisme Realisme = 7 1. Integrasi nilai-nilai filosofis
2. Hakikat manusia P v
dalam pembelajaran PAI
2. Fllsafat sebegal —»‘ 2. Tokoh-Tokoh Idealisme ’ —>| 2, Tokoh-Tokoh Realisme l ”‘ 3. Hakikat pengelahuan
| landasan strategi
pembelajaran 4. Tujuan pendidikan N 2. Pengembangan strategi
3. Ide dan Gagasan 3. Ide dan Gagasan pombelzjaran berbasis ICT
il I I [ el R e A B
erspeklif Pendidikan erspektif Pendidikan
dongan PA) ScFean g 3. Penguatan karakter, literasi
7. Peran peserta didik —>| digital, dan kompetensi
4. Relevansi filsafat 4. Pengaruh Idealisme L,| 4 Pengaruh Realisme abad ke-21
P pendidikan pada dalam Praktik Pendidikan dalam Praktik Pendidikan 8. Strategi pembelajaran
eraICT
9. Evaluasi pembelajaran
10. Pemanfaatan ICT
INTI BAB
Idealisme menekankan pengembangan nilai, akal, moral, dan spiritualitas
Realisme menekankan pengalaman empiris, observasi, penelitian, dan pemecahan masalah
Keduanya memberikan landasan penting dalam merancang strategi pembelajaran PAI
yang inovatif, kontekstual, dan relevan pada era digital berbasis ICT.

1. Pengertian Landasan Filsafat Strategi Pembelajaran PAI

Landasan filsafat strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam merupakan
seperangkat pemikiran mendasar yang menjadi acuan dalam merancang, melaksanakan,
dan mengevaluasi proses pembelajaran. Filsafat memberikan arah mengenai hakikat
manusia, pengetahuan, nilai, dan tujuan pendidikan sehingga setiap strategi pembelajaran
memiliki dasar konseptual yang jelas. Dalam Pendidikan Agama Islam, landasan filsafat
tidak hanya berorientasi pada penguasaan ilmu pengetahuan, tetapi juga pada
pembentukan akhlak, spiritualitas, dan karakter mahasiswa. Oleh karena itu, pemilihan
strategi pembelajaran tidak dapat dilakukan secara sembarangan, melainkan harus
disesuaikan dengan tujuan pendidikan, karakteristik mahasiswa, materi pembelajaran,
serta perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pada era /CT, landasan filsafat
semakin penting karena menjadi pedoman dalam memanfaatkan teknologi secara
bijaksana, bertanggung jawab, dan tetap berlandaskan nilai-nilai Islam. Dengan
memahami landasan filsafat, pendidik mampu mengembangkan strategi pembelajaran
yang tidak hanya efektif secara pedagogis, tetapi juga relevan dengan kebutuhan
masyarakat dan perkembangan pendidikan kontemporer.
2. Hakikat Filsafat Pendidikan

Filsafat pendidikan merupakan cabang filsafat yang mengkaji hakikat, tujuan,
proses, dan nilai-nilai yang mendasari penyelenggaraan pendidikan. Filsafat pendidikan
menjawab pertanyaan mendasar mengenai mengapa pendidikan diselenggarakan, apa
yang harus dipelajari, bagaimana proses pembelajaran dilakukan, serta bagaimana
keberhasilan pendidikan diukur. Dalam Pendidikan Agama Islam, filsafat pendidikan
menjadi landasan untuk mengembangkan proses pembelajaran yang mampu
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menyeimbangkan aspek intelektual, spiritual, moral, dan sosial mahasiswa. Filsafat
pendidikan juga berfungsi sebagai dasar dalam penyusunan kurikulum, penentuan strategi
pembelajaran, pemilihan metode, penggunaan media, hingga pelaksanaan evaluasi.
Dengan adanya landasan filosofis, pembelajaran tidak hanya berorientasi pada
penyampaian materi, tetapi juga pada pembentukan manusia yang beriman, berilmu,
berakhlak mulia, dan mampu memberikan kontribusi positif kepada masyarakat. Oleh
sebab itu, pemahaman terhadap filsafat pendidikan menjadi kompetensi penting bagi
calon pendidik agar mampu mengambil keputusan pembelajaran secara rasional,
sistematis, dan sesuai dengan perkembangan zaman.
3. Aliran Idealisme

Idealisme merupakan salah satu aliran filsafat yang menempatkan ide, nilai, moral,
dan spiritualitas sebagai hakikat utama kehidupan. Dalam perspektif pendidikan, aliran
ini berpandangan bahwa tujuan pendidikan adalah mengembangkan potensi intelektual
dan moral mahasiswa agar menjadi pribadi yang bijaksana, berkarakter, dan memiliki
integritas. Tokoh-tokoh seperti Socrates, Plato, dan Hegel memberikan kontribusi besar
terhadap perkembangan pemikiran idealisme dengan menekankan pentingnya pencarian
kebenaran, dialog, penalaran, dan pembentukan karakter. Dalam Pendidikan Agama
Islam, idealisme memiliki relevansi yang kuat karena pendidikan tidak hanya bertujuan
mentransfer pengetahuan, tetapi juga membentuk keimanan, ketakwaan, dan akhlak
mulia. Strategi pembelajaran yang berlandaskan idealisme umumnya menekankan
diskusi, refleksi, keteladanan, dan internalisasi nilai. Dosen berperan sebagai teladan
sekaligus pembimbing moral, sedangkan mahasiswa diarahkan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis serta kesadaran spiritual. Dengan demikian, idealisme
memberikan dasar filosofis bagi pembelajaran yang humanis dan berorientasi pada
pembentukan karakter Islami.
4. Aliran Realisme

Realisme merupakan aliran filsafat yang berpandangan bahwa pengetahuan
diperoleh melalui pengalaman, pengamatan, dan pembuktian terhadap realitas yang ada.
Pendidikan menurut realisme bertujuan membantu mahasiswa memahami dunia nyata
secara objektif melalui proses observasi, penelitian, dan pemecahan masalah. Tokoh-
tokoh seperti Aristoteles, Francis Bacon, dan John Locke menekankan pentingnya
pengalaman empiris sebagai sumber utama pengetahuan. Dalam Pendidikan Agama
Islam, pendekatan realisme mendorong mahasiswa untuk menghubungkan ajaran Islam
dengan realitas kehidupan sehingga nilai-nilai agama dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari. Strategi pembelajaran yang berlandaskan realisme cenderung menggunakan
studi kasus, observasi lapangan, eksperimen, diskusi, dan pembelajaran berbasis masalah.
Dosen berperan sebagai fasilitator yang membantu mahasiswa memperoleh pengalaman
belajar secara langsung, sedangkan mahasiswa berperan aktif dalam mengamati,
menganalisis, dan menyimpulkan berbagai fenomena. Pendekatan ini menjadikan proses
pembelajaran lebih kontekstual, objektif, dan relevan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan serta kebutuhan masyarakat.
5. Komparasi Idealisme dan Realisme

Idealisme dan realisme merupakan dua aliran filsafat yang memiliki pandangan
berbeda mengenai hakikat realitas, pengetahuan, dan tujuan pendidikan, tetapi keduanya
saling melengkapi dalam pengembangan strategi pembelajaran. Idealisme menempatkan
nilai, moral, dan spiritualitas sebagai pusat pendidikan, sedangkan realisme menekankan
pengalaman empiris, observasi, dan fakta sebagai dasar memperoleh pengetahuan.
Perbedaan tersebut memengaruhi tujuan pendidikan, kurikulum, strategi pembelajaran,
peran dosen, peran mahasiswa, sistem evaluasi, hingga pemanfaatan /C7. Dalam
idealisme, dosen berfungsi sebagai teladan dan pembimbing moral, sedangkan dalam
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realisme dosen lebih berperan sebagai fasilitator pembelajaran. Mahasiswa dalam
idealisme diarahkan untuk mengembangkan karakter dan kebijaksanaan, sementara
dalam realisme didorong untuk berpikir objektif dan memecahkan masalah nyata.
Meskipun memiliki perbedaan, kedua aliran tersebut dapat dipadukan untuk
menghasilkan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang seimbang antara
pembentukan karakter, penguasaan ilmu pengetahuan, dan kemampuan menghadapi
tantangan kehidupan modern.
6. Pengaruh Landasan Filsafat terhadap Strategi Pembelajaran

Landasan filsafat memberikan arah dan dasar dalam menentukan strategi
pembelajaran yang digunakan oleh pendidik. Setiap strategi pembelajaran lahir dari
pandangan filosofis tertentu mengenai hakikat manusia, pengetahuan, proses belajar, dan
tujuan pendidikan. Dalam Pendidikan Agama Islam, strategi pembelajaran tidak hanya
diarahkan untuk meningkatkan penguasaan materi, tetapi juga membentuk karakter,
akhlak, dan spiritualitas mahasiswa. Aliran Idealisme mendorong penggunaan strategi
pembelajaran yang menekankan pembinaan nilai, refleksi, dialog, dan keteladanan,
sedangkan Realisme lebih mengarahkan pembelajaran pada pengalaman nyata, observasi,
penyelidikan, dan pemecahan masalah. Oleh karena itu, pendidik perlu memahami
landasan filosofis sebelum memilih strategi pembelajaran agar proses pembelajaran
berlangsung secara sistematis dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Pemahaman
terhadap landasan filsafat juga membantu dosen menyesuaikan strategi pembelajaran
dengan karakteristik mahasiswa, perkembangan ilmu pengetahuan, serta perubahan
lingkungan belajar akibat kemajuan teknologi digital. Dengan demikian, strategi
pembelajaran tidak hanya efektif dalam menyampaikan materi, tetapi juga mampu
menghasilkan pengalaman belajar yang bermakna dan berorientasi pada pengembangan
kompetensi secara utuh.
7. Peran Dosen dalam Perspektif Idealisme dan Realisme

Peran dosen dalam perspektif Idealisme dan Realisme memiliki karakteristik yang
berbeda, tetapi keduanya sama-sama bertujuan mendukung tercapainya tujuan
pendidikan. Dalam aliran Idealisme, dosen dipandang sebagai teladan moral,
pembimbing spiritual, sekaligus inspirator yang membimbing mahasiswa menuju
pengembangan karakter dan kebijaksanaan. Dosen tidak hanya menyampaikan
pengetahuan, tetapi juga menanamkan nilai-nilai kebaikan melalui keteladanan, dialog,
dan pembiasaan. Sebaliknya, dalam perspektif Realisme, dosen berperan sebagai
fasilitator yang membantu mahasiswa memahami fakta dan realitas melalui pengalaman
belajar yang sistematis. Dosen menyediakan lingkungan belajar yang memungkinkan
mahasiswa melakukan observasi, eksperimen, analisis, dan pemecahan masalah
berdasarkan bukti empiris. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, kedua peran
tersebut dapat dipadukan sehingga dosen mampu menjadi teladan dalam pembentukan
akhlak sekaligus fasilitator yang mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis.
Perpaduan kedua perspektif tersebut menghasilkan pembelajaran yang tidak hanya
menanamkan nilai-nilai Islam, tetapi juga membekali mahasiswa dengan kemampuan
menghadapi berbagai persoalan kehidupan secara rasional dan bertanggung jawab.
8. Peran Mahasiswa dalam Perspektif Idealisme dan Realisme

Dalam aliran Idealisme, mahasiswa dipandang sebagai individu yang memiliki
potensi intelektual, moral, dan spiritual yang harus dikembangkan melalui proses
pendidikan. Pembelajaran diarahkan agar mahasiswa mampu memahami nilai-nilai
kebenaran, mengembangkan kebijaksanaan, serta membentuk karakter yang sesuai
dengan ajaran Islam. Oleh karena itu, mahasiswa didorong untuk aktif berdiskusi,
melakukan refleksi, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis terhadap berbagai
persoalan. Sementara itu, dalam perspektif Realisme, mahasiswa dipandang sebagai

23



individu yang memperoleh pengetahuan melalui interaksi langsung dengan lingkungan
dan pengalaman empiris. Mahasiswa berperan aktif dalam melakukan pengamatan,
penyelidikan, analisis, dan pemecahan masalah berdasarkan fakta yang ditemukan.
Dalam Pendidikan Agama Islam, kedua pandangan tersebut dapat diintegrasikan
sehingga mahasiswa tidak hanya menguasai konsep-konsep keislaman, tetapi juga
mampu mengaplikasikan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan nyata. Dengan demikian,
mahasiswa berkembang menjadi pembelajar yang mandiri, kritis, kolaboratif,
bertanggung jawab, serta memiliki keseimbangan antara kecerdasan intelektual,
emosional, sosial, dan spiritual.
9. Pemanfaatan ICT dalam Perspektif Idealisme dan Realisme

Perkembangan /CT memberikan peluang baru dalam mengimplementasikan
landasan filsafat Idealisme dan Realisme pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Dalam perspektif Idealisme, /CT dimanfaatkan sebagai sarana untuk memperkuat
internalisasi nilai-nilai Islam melalui multimedia, video pembelajaran, forum diskusi
daring, serta berbagai sumber belajar digital yang mendukung pengembangan karakter
dan spiritualitas. Sementara itu, dalam perspektif Realisme, /CT digunakan untuk
memperkaya pengalaman belajar melalui simulasi, laboratorium virtual, analisis data,
studi kasus, dan berbagai media interaktif yang membantu mahasiswa memahami
fenomena nyata secara lebih objektif. Pemanfaatan LMS, perpustakaan digital, jurnal
elektronik, aplikasi kolaboratif, dan berbagai platform pembelajaran memungkinkan
proses belajar berlangsung lebih fleksibel, interaktif, dan berpusat pada mahasiswa.
Namun demikian, penggunaan /CT harus tetap memperhatikan etika digital, validitas
informasi, serta nilai-nilai Islam agar teknologi tidak hanya menjadi alat penyampaian
informasi, tetapi juga menjadi media yang mendukung pembentukan karakter dan
pengembangan kompetensi.
10. Kelebihan dan Keterbatasan Idealisme dan Realisme

Aliran Idealisme dan Realisme memiliki kelebihan sekaligus keterbatasan dalam
pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Idealisme memiliki
keunggulan dalam membentuk karakter, moral, spiritualitas, dan integritas mahasiswa
sehingga pembelajaran tidak hanya berorientasi pada aspek kognitif. Namun, pendekatan
ini terkadang kurang memberikan ruang bagi mahasiswa untuk mengeksplorasi
pengalaman empiris dan menghadapi persoalan nyata secara langsung. Sebaliknya,
Realisme memiliki kelebihan dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis,
objektif, dan berbasis bukti melalui observasi, penelitian, dan pemecahan masalah. Akan
tetapi, apabila diterapkan secara berlebihan, pendekatan ini berpotensi mengurangi
perhatian terhadap aspek moral, spiritual, dan pembentukan karakter. Oleh karena itu,
pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam tidak seharusnya hanya
berlandaskan salah satu aliran, melainkan memadukan keunggulan keduanya. Integrasi
tersebut memungkinkan terciptanya pembelajaran yang mampu mengembangkan
keseimbangan antara penguasaan ilmu pengetahuan, pembentukan karakter, penguatan
nilai-nilai Islam, serta kemampuan menghadapi tantangan kehidupan pada era digital.
11. Relevansi Landasan Filsafat dalam Pengembangan Strategi Pembelajaran PAI
Berbasis ICT

Landasan filsafat tetap memiliki relevansi yang tinggi dalam pengembangan
strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis /C7T. Perkembangan teknologi
telah mengubah cara belajar, berkomunikasi, dan memperoleh informasi, tetapi tidak
mengubah hakikat pendidikan sebagai proses pembentukan manusia yang beriman,
berilmu, dan berakhlak mulia. Oleh karena itu, pengembangan strategi pembelajaran
harus mampu mengintegrasikan nilai-nilai filosofis dengan pemanfaatan teknologi digital
secara seimbang. Perspektif Idealisme memberikan dasar bagi pembentukan karakter,
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etika digital, dan tanggung jawab moral, sedangkan Realisme mendorong pembelajaran
berbasis pengalaman, penelitian, dan penyelesaian masalah nyata. Integrasi kedua
perspektif tersebut menghasilkan strategi pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan
adaptif terhadap perkembangan zaman. Dengan dukungan LMS, multimedia interaktif,
sumber belajar digital, dan teknologi lainnya, pembelajaran Pendidikan Agama Islam
dapat berlangsung lebih efektif tanpa mengabaikan nilai-nilai Islam. Melalui landasan
filosofis yang kuat, pendidik mampu merancang pembelajaran yang tidak hanya
meningkatkan kompetensi akademik, tetapi juga membentuk karakter, literasi digital, dan
kesiapan mahasiswa menghadapi tantangan pendidikan.

IMPLEMENTASI STRATEGI
Tahap Implementasi Strategi
Analisis Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, ruang lingkup materi,

serta menganalisis hakikat filsafat pendidikan dan
relevansinya sebagai landasan pengembangan strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengkaji karakteristik, tokoh, konsep, serta implikasi aliran
Analisis Aliran | Idealisme dan Realisme terhadap tujuan pendidikan,
Filsafat kurikulum, strategi pembelajaran, peran dosen, dan peran
mahasiswa.
Menganalisis  pemanfaatan LMS, jurnal elektronik,
perpustakaan digital, multimedia, aplikasi kolaboratif, dan A/
Integrasi /CT | dalam mendukung implementasi strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berdasarkan perspektif Idealisme
dan Realisme.
Membandingkan persamaan, perbedaan, kelebihan, dan
Analisis dan keterbatasan aliran Idealisme dan Realisme serta
Evaluasi mengevaluasi relevansinya terhadap pengembangan strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era digital.
Menyusun rancangan strategi pembelajaran Pendidikan

Landasan
Filosofis

Per&nc;mgan Agama Islam berbasis /CT yang mengintegrasikan nilai-nilai
Pembr:legalran filosofis, karakteristik mahasiswa, tujuan pembelajaran, serta
perkembangan teknologi digital.
Merefleksikan ~ pentingnya landasan  filsafat  dalam
Refleksi dan pengembangan strategi pembelajaran, mengidentifikasi aspek
Pengembangan yang perlu disempurnakan, serta merumuskan pengembangan
strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang inovatif,
adaptif, dan berlandaskan nilai-nilai Islam.
STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam pada Program Magister sedang menyusun
RPS untuk mata kuliah Strategi Pembelajaran PAI Berbasis /CT. Dalam proses
perancangannya, dosen menghadapi perbedaan pandangan di antara anggota tim
pengampu mata kuliah. Sebagian dosen berpendapat bahwa pembelajaran harus lebih
menekankan pembentukan karakter, internalisasi nilai-nilai Islam, keteladanan, dialog,
dan refleksi agar mahasiswa memiliki integritas moral yang kuat. Sementara itu, sebagian
dosen lainnya berpendapat bahwa pembelajaran perlu lebih berorientasi pada
pengembangan kemampuan berpikir kritis melalui analisis fenomena nyata, kajian
ilmiah, pemecahan masalah, serta pemanfaatan teknologi digital seperti LMS, jurnal
elektronik, multimedia, dan 47 sebagai pendukung pembelajaran. Perbedaan pandangan
tersebut menimbulkan diskusi mengenai landasan filsafat yang paling tepat digunakan

25



dalam merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era digital. Di satu
sisi, pembelajaran harus mampu membentuk karakter, akhlak, dan spiritualitas
mahasiswa sesuai dengan nilai-nilai Islam, sedangkan di sisi lain pembelajaran juga
dituntut menghasilkan lulusan yang memiliki kemampuan berpikir ilmiah, adaptif
terhadap perkembangan teknologi, serta mampu menyelesaikan berbagai persoalan
pendidikan secara rasional. Oleh karena itu, diperlukan landasan filosofis yang mampu
mengintegrasikan penguatan nilai-nilai Islam dengan pemanfaatan /CT sehingga strategi
pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya efektif dalam meningkatkan kompetensi
akademik, tetapi juga mampu membentuk karakter dan profesionalisme calon pendidik.

AKTIVITAS BELAJAR

Aktivitas 1. Kajian Literatur

Pelajari seluruh materi Bab II kemudian identifikasi karakteristik utama aliran Idealisme
dan Realisme.

Aktivitas 2. Analisis Filosofis

Buatlah tabel perbandingan antara Idealisme dan Realisme berdasarkan aspek berikut:
Hakikat manusia, hakikat pengetahuan, tujuan pendidikan, kurikulum, peran dosen, peran
mahasiswa, strategi pembelajaran, dan evaluasi.

Aktivitas 3. Diskusi Kelompok

Diskusikan pertanyaan berikut: Mengapa strategi pembelajaran tidak dapat dipisahkan
dari landasan filsafat pendidikan? Presentasikan hasil diskusi menggunakan media
presentasi digital.

Aktivitas 4. Analisis Kasus

Analisis salah satu video pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Identifikasi: Landasan
filsafat yang digunakan, strategi pembelajaran yang diterapkan, peran dosen, peran
mahasiswa, pemanfaatan ICT, dan kelebihan dan kekurangannya.

Aktivitas 5. Refleksi

Tuliskan refleksi akademik mengenai pentingnya pemahaman landasan filsafat dalam
merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era digital.

RANGKUMAN

1. Filsafat merupakan landasan konseptual yang menjadi dasar pengembangan strategi
pembelajaran.

2. Pendidikan Agama Islam memerlukan landasan filosofis agar proses pembelajaran
tidak hanya berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga pembentukan
karakter, moral, spiritualitas, dan tanggung jawab sosial.

3. Idealisme menempatkan ide, nilai, moral, dan spiritualitas sebagai hakikat utama
pendidikan sehingga pembelajaran diarahkan pada pengembangan karakter dan
kebijaksanaan.

4. Realisme menekankan pengalaman empiris, observasi, penelitian, dan pemecahan
masalah sebagai dasar memperoleh pengetahuan.

5. Kedua aliran memberikan kontribusi besar terhadap tujuan pendidikan, kurikulum,
strategi pembelajaran, peran dosen, peran mahasiswa, serta sistem evaluasi.

6. Perkembangan ICT memperluas peluang implementasi kedua aliran melalui
pemanfaatan LMS, multimedia interaktif, simulasi, laboratorium virtual, forum
diskusi daring, dan berbagai sumber belajar digital.

7. Strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang efektif perlu
mengintegrasikan nilai-nilai filosofis dengan perkembangan teknologi sehingga
mampu menghasilkan pembelajaran yang kontekstual, inovatif, humanis, dan
berorientasi pada pembentukan insan yang beriman, berilmu, dan berakhlak mulia.

26



REFLEKSI PEMBELAJARAN

1.

Bagaimana pemahaman Anda tentang pentingnya landasan filsafat dalam

pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam setelah mempelajari
bab ini?

. Menurut Anda, nilai-nilai apa dari aliran Idealisme dan Realisme yang paling

relevan diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era ICT?
Jelaskan alasan Anda.

. Bagaimana Anda memandang peran dosen dan mahasiswa berdasarkan perspektif

Idealisme dan Realisme? Jelaskan bagaimana kedua perspektif tersebut dapat saling
melengkapi dalam praktik pembelajaran.

. Setelah mempelajari materi ini, bagaimana Anda akan mengintegrasikan nilai-nilai

filosofis dengan pemanfaatan /CT agar pembelajaran Pendidikan Agama Islam
tetap efektif, humanis, dan berorientasi pada pembentukan karakter?

. Kompetensi apa yang perlu Anda kembangkan agar mampu merancang strategi

pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang berlandaskan filsafat pendidikan,
adaptif terhadap perkembangan teknologi, dan sesuai dengan kebutuhan
mahasiswa?

. Tuliskan refleksi akademik secara kritis dengan mengintegrasikan konsep filsafat

pendidikan, aliran Idealisme dan Realisme, pengalaman belajar yang Anda miliki,
serta implikasinya terhadap pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT.

EVALUASI
A. Soal Esai

1.

2.

3.

10.

Jelaskan mengapa filsafat pendidikan menjadi landasan utama dalam
pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Analisis persamaan dan perbedaan antara aliran Idealisme dan Realisme dalam
perspektif pendidikan.

Jelaskan kontribusi Socrates, Plato, dan Hegel terhadap perkembangan strategi
pembelajaran modern.

Uraikan kontribusi Aristoteles, Francis Bacon, dan John Locke terhadap
pembelajaran berbasis pengalaman.

Analisis relevansi pemikiran Al-Ghazali, Al-Farabi, dan Ibnu Sina terhadap
pengembangan Pendidikan Agama Islam.

Jelaskan pengaruh Idealisme terhadap tujuan pendidikan, kurikulum, dan peran
dosen.

Jelaskan pengaruh Realisme terhadap strategi pembelajaran dan sistem evaluasi.
Analisis bagaimana perkembangan ICT memengaruhi implementasi Idealisme
dan Realisme dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Bandingkan kelebihan dan keterbatasan Idealisme dan Realisme dalam
menghadapi tantangan pendidikan.

Jelaskan landasan filosofis yang menurut Saudara paling relevan untuk
pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
disertai argumentasi ilmiah.

B. Penugasan

Susunlah rancangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT

dengan menggunakan salah satu landasan filsafat pendidikan (Idealisme atau Realisme).
Rancangan tersebut memuat landasan filosofis, tujuan pembelajaran, capaian
pembelajaran, strategi dan sintaks pembelajaran, media serta teknologi yang digunakan,
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aktivitas dosen dan mahasiswa, bentuk asesmen autentik, serta refleksi penerapan strategi
terhadap pembentukan karakter Islami dan pengembangan kompetensi mahasiswa.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik dalam strategi pembelajaran aktif diberikan secara berkelanjutan
untuk mengetahui ketercapaian CPMK dan Sub-CPMK serta membantu mahasiswa
memperbaiki proses dan hasil belajarnya. Umpan balik dilakukan melalui diskusi,
komentar terhadap tugas, presentasi, refleksi, dan pemanfaatan LMS sebagai media
komunikasi akademik. Berdasarkan hasil umpan balik tersebut, mahasiswa yang telah
mencapai kompetensi diberikan pengayaan melalui pengembangan proyek, kajian
literatur, dan pemecahan masalah yang lebih kompleks, sedangkan mahasiswa yang
belum mencapai kompetensi diberikan pendampingan melalui pembelajaran ulang,
diskusi, latihan, dan bimbingan akademik. Bagi dosen, hasil evaluasi dan refleksi
pembelajaran menjadi dasar untuk melakukan perbaikan strategi, metode, media, dan
asesmen pada pembelajaran berikutnya sehingga proses pembelajaran berlangsung secara
efektif, adaptif, dan berorientasi pada peningkatan mutu secara berkelanjutan sesuai
prinsip Outcome-Based Education (OBE).
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BAGIAN 3
REALISME

DESKRIPSI

Bab ini membahas filsafat realisme sebagai salah satu landasan pemikiran dalam
pendidikan, khususnya dalam pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berbasis ICT. Realisme memandang bahwa pengetahuan diperoleh melalui
pemahaman terhadap realitas objektif, pengalaman, observasi, dan proses berpikir
rasional. Pembahasan mencakup sejarah perkembangan realisme, tokoh-tokoh utama
seperti Aristoteles, Thomas Aquinas, Francis Bacon, dan John Locke, serta gagasan
realisme dalam perspektif pendidikan. Selain itu, bab ini mengkaji bagaimana prinsip-
prinsip realisme dapat diterapkan dalam pembelajaran PAI melalui pendekatan
kontekstual, berbasis pengalaman, pemecahan masalah, dan pemanfaatan teknologi
digital untuk mendukung pembelajaran yang ilmiah, interaktif, dan relevan dengan
kebutuhan pendidikan saat ini. Bab ini juga menelaah keterkaitan antara filsafat realisme
dengan pengembangan kompetensi mahasiswa, yang menekankan kemampuan berpikir
kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, komunikasi, dan literasi digital. Mahasiswa
diarahkan untuk memahami bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam tidak hanya
berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga pada kemampuan menghubungkan
nilai-nilai Islam dengan realitas kehidupan melalui kajian empiris dan analisis ilmiah.
Oleh karena itu, penerapan realisme dalam pembelajaran berbasis ICT diharapkan mampu
menciptakan pengalaman belajar yang autentik, mendorong mahasiswa melakukan
observasi, analisis data, refleksi, dan pengambilan keputusan secara rasional berdasarkan
fakta serta nilai-nilai keislaman. Dengan demikian, mahasiswa tidak hanya memahami
teori realisme, tetapi juga mampu merancang, mengimplementasikan, dan mengevaluasi
strategi pembelajaran PAI yang inovatif, kontekstual, berpusat pada mahasiswa, serta
adaptif terhadap perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan dinamika masyarakat
global.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan menerapkan prinsip-prinsip
filsafat realisme sebagai landasan pengembangan strategi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT yang kontekstual, ilmiah, dan sesuai dengan tuntutan
kompetensi.

SUB-CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (SUB-CPMK)

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, hakikat, dan karakteristik filsafat realisme dalam perspektif
pendidikan.

2. Menganalisis perkembangan historis aliran realisme serta kontribusi para tokohnya
dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan pendidikan.

3. Mengkaji gagasan utama realisme dan relevansinya dalam pendidikan, khususnya
Pendidikan Agama Islam.

4. Menganalisis pengaruh filsafat realisme terhadap praktik pembelajaran berbasis
pengalaman, observasi, pemecahan masalah, dan pendekatan ilmiah.

5. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
menerapkan prinsip-prinsip realisme.
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ESTIMASI WAKTU PEMBEJARAN

. Estimasi
Tahapan Kegiatan Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, tujuan pembelajaran, 15 menit
dan peta konsep strategi pembelajaran PAI berbasis ICT
Mempelajari materi pembelajaran tentang landasan filosofis,
konsep ICT dalam pembelajaran PAI, strategi pembelajaran aktif, 60 menit
model pembelajaran berbasis teknologi, serta pemanfaatan media
digital
Mengkaji studi kasus penerapan strategi pembelajaran PAI berbasis 30 menit
ICT pada perguruan tinggi atau madrasah/sekolah
Melaksanakan aktivitas pembelajaran melalui kajian literatur,
diskusi kelompok, analisis penerapan ICT dalam pembelajaran PAI, 45 menit
atau penyusunan rancangan strategi pembelajaran berbasis ICT
Menyusun refleksi pembelajaran mengenai pemahaman konsep,
pengalaman belajar, serta peluang dan tantangan penerapan ICT 15 menit
dalam pembelajaran PAI
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

REALISME
Aliran filsafat yang menegaskan bahwa
realitas berada di luar pikiran manusia dan
dapat diketahui melalui pengalaman empiris,
pengamatan, dan akal secara rasional.

1 ! !

'

Realisme menekankan bahwa pengetahuan diperoleh dari realitas objektif melalui pengalaman dan akal.
Pendekatan ini menjadi landasan pengembangan pendidikan modern, termasuk strategi pembelajaran
PAI berbasis ICT yang kontekstual, ilmiah, dan relevan dengan kebutuhan abad ke—21.
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1. Sejarah Perkembangan 2, Tokoh-Tokoh 3.1de dan Gagasan Realisme 4. Pengaruh Realisme dalam 5. Relevansi Realisme terhadap
Realisme Realisme dalam Perspekif Pendidikan Prakik Pendidikan Strategi Pembelajaran PAI
Perkembangan realisme Tokoh-tokoh utama yang ot e Diasiralibohned Bebasis (OT
dari masa ke masa yang memberikan kontribusi :" ar:g:‘:dpi"d:s;'ea’m: Barbaga ko dika: Penerapan pinsip realsme dalam
membentuk dasar terhadap perkembangan yang pejn Adian P ' pembelajaran Pendidikan Agama
berpiki imiah. realisme. ' Isam dengan memanfaatkan
teknologi.
a.Awal Mula Lahimya N Aristoteles Realitas Objektif Pengembangan Kurikulum Integrasi dengan Nilai Islam
Realisme (Yunani Kuno) (Cikal bakal realisme) | Dunia nyata bersifat objektf dan M| Kurikulum berbasis sains, fakta, t—»|  Menghubungkan afaran Islam
Avistoteles ada terlepas dari piiran manusia, dan pengalaman nyata. dengan fenomena kehidupan
pengalaman indrawi, nyata.
pengamatan, dan Francis Bacon oo
7 1 > S igalaman Empiris . -
p:::z: " '00':;;?;?:' ( Mel;o:]e :g::l;' 9 ¥|  Pengetahuan diperoleh melalui N Netode Pembelsjaran Pembelajaran Kontekstual
bk y galaman, observasi, dan Menggunakan observasi, praktikum, | | Mengaitkan materi PAI dengan
eksperimen. eksperimen, proyek, dan penelian. situasi dan masalah aktual i
Lp| b.Perkembangan pada Johﬂ Locke masyarakat.
Abad Pertengahan >  (Empifeme den Akal dan Rasionalitas Peran Guru
Dipengaruhi isafat stam penganhingkungan) | b panalaran logs dgunakanuntuk | | Sebagaifasitator, pembimbing, Pomanfaatan CT
dan filsafat Kristen; i fakta dan menarik dan pengarah dalam eksplorasi |»|  Menggunakan media digital,
i ehyon Misiey ; Kesimpulan. pengelahuan. simuls video, VS, laboretorium
(lbnu Sina, lbnu Rusyd, Comenius Vitua, dan sumber onie
Ibnu akHaytham, dil ) P|  (Pendidikan berbasis i )
melalui observasi dan pengalaman dan alam) Pembelajaran Aktif Peran Peserta Didik
eksperimen. | Peserta dndik.aklii mengeksplorasi, | =1 A kits, ingin tahu, dan teribat Pengalaman Belajar Luas
dan langsung dalam proses belajar. | ICT memperluas akses informasi,
¢ Reallsme pada Masa lImuwan Muslim masalah nyata. observasi, dan kolaboras global.
2 (Ibnu Sina, Ibnu Rusyd,
—>| Renaisans dan Revolusi A
limiah Al-Biruni, lbnu al-Haytham) TR Evaluasi ”
) (Penguatan metode imiah Pengetahuan Terverifikasi Menekankan peniaian autent Tujuan Akhir
Francis Bacon, Galleo, melaui observasi dan ! Pengetahuan harus dapat di, bethsis ke, danhas ryata, | ] Membentuk pesera dikbeim,
Newton n?quembanglsnn eksperimen) dibuktikan, dan diverifikasi 2 beriman, dan berakhlak melalui
::lode vi(makh berlbasrs secara iimiah. pembelajaran yang iimiah dan
servasi, eksperimen, kontekstual.
pengukuran, dan analisis l ontekstu
logis.
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MATERI

Materi pada bab ini membahas aliran filsafat realisme dan implikasinya dalam

pengembangan pendidikan, khususnya dalam strategi pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berbasis /CT. Realisme dipahami sebagai pandangan filosofis yang menempatkan
realitas objektif sebagai sumber utama pengetahuan, sehingga proses pendidikan
diarahkan pada pengembangan kemampuan berpikir rasional, pengamatan empiris, dan
pemahaman terhadap fenomena nyata.

1.

Sejarah Perkembangan Realisme

Realisme berkembang sejak filsafat Yunani Kuno atas pemikiran Aristoteles yang
menekankan bahwa pengetahuan diperoleh melalui pengamatan terhadap dunia nyata.
Aliran ini kemudian mengalami perkembangan pada abad pertengahan dan modern
melalui pendekatan empirisme serta metode ilmiah. Dalam bidang pendidikan,
realisme memberikan dasar pemikiran bahwa pembelajaran harus berhubungan
dengan realitas kehidupan, fakta, dan pengalaman konkret mahasiswa.

. Tokoh-Tokoh Realisme

Realisme dikembangkan oleh berbagai pemikir seperti Aristoteles, Thomas Aquinas,
Francis Bacon, dan John Locke. Pemikiran para tokoh tersebut menekankan bahwa
pengetahuan diperoleh melalui hubungan antara pengalaman inderawi, proses berpikir
logis, dan kajian terhadap objek yang nyata. Konsep tersebut memberikan pengaruh
besar terhadap perkembangan pendidikan berbasis penelitian, observasi, dan
pendekatan ilmiah.

. Ide dan Gagasan Realisme dalam Perspektif Pendidikan

Dalam pendidikan, realisme memandang bahwa tujuan utama pendidikan adalah
mengembangkan kemampuan intelektual dan keterampilan mahasiswa agar mampu
memahami serta menghadapi realitas kehidupan. Kurikulum perlu berorientasi pada
ilmu pengetahuan, pengalaman nyata, dan penguasaan kompetensi yang relevan. Guru
berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan mahasiswa untuk memperoleh
pengetahuan melalui proses berpikir kritis dan pengalaman belajar yang bermakna.
Pengaruh Realisme dalam Praktik Pendidikan

Pengaruh realisme terlihat dalam penerapan pembelajaran berbasis pengalaman,
pendekatan ilmiah, pemecahan masalah, penelitian, dan penggunaan sumber belajar
autentik. Proses pembelajaran tidak hanya menekankan hafalan konsep, tetapi juga
kemampuan mahasiswa dalam menganalisis, mengevaluasi, dan menerapkan
pengetahuan dalam konteks kehidupan nyata.

. Relevansi Realisme terhadap Strategi Pembelajaran PAI Berbasis ICT

Prinsip realisme memiliki relevansi kuat terhadap pembelajaran PAI berbasis ICT
karena teknologi memungkinkan mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang
lebih konkret, interaktif, dan kontekstual. Pemanfaatan media digital, sumber belajar
daring, video pembelajaran, simulasi, dan aplikasi interaktif dapat membantu
mahasiswa memahami konsep keislaman melalui representasi realitas yang lebih dekat
dengan kehidupan. Dengan demikian, realisme mendukung pembelajaran PAI yang
berbasis bukti, pengalaman, dan penguatan kompetensi.
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IMPELEMENTASI STRATEGI

Tahap Implementasi Strategi
Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik dan kebutuhan
Analisis belajar mahasiswa, karakteristik materi Pendidikan Agama Islam,
Kebutuhan kompetensi digital yang diperlukan, serta kesiapan infrastruktur

teknologi untuk mendukung pembelajaran berbasis /CT.
Merancang strategi pembelajaran PAI berbasis ICT dengan
menentukan pendekatan, model, metode, media digital, sumber

Perancangan belajar elektronik, aktivitas pembelajaran, serta bentuk asesmen
Strategi . . .
yang sesuai dengan capaian pembelajaran dan penguatan
kompetensi.
Mengintegrasikan berbagai teknologi pembelajaran seperti
) Learning Management System, video pembelajaran, e-book, jurnal
Integrasi ICT - . . Lo . o
elektronik, perpustakaan digital, multimedia interaktif, aplikasi
dalam . . .
. kolaboratif, serta pemanfaatan 4/ sebagai pendukung pencarian
Pembelajaran | . . . . .
informasi, analisis materi, dan pengembangan pengalaman belajar
mahasiswa.
Melaksanakan strategi pembelajaran PAI berbasis ICT melalui
.| aktivitas pembelajaran aktif seperti diskusi daring, kajian literatur
Implementasi . . : :
.. digital, pemecahan masalah, studi kasus, collaborative learning,
dan Analisis . ) . . .
) dan project-based learning, kemudian menganalisis efektivitas
Pembelajaran

penerapan strategi berdasarkan teori pembelajaran dan pengalaman
praktik.
Mengevaluasi ketercapaian pembelajaran, kelebihan, keterbatasan,
Evaluasi dan | peluang, serta tantangan penerapan strategi pembelajaran PAI
Pengembangan | berbasis ICT, kemudian menyusun alternatif solusi dan
Solusi pengembangan strategi yang lebih inovatif, adaptif, dan berpusat
pada mahasiswa.
Melakukan refleksi terhadap proses dan hasil pembelajaran dengan
mengidentifikasi keberhasilan, hambatan, serta aspek yang perlu
ditingkatkan untuk pengembangan strategi pembelajaran PAI
berbasis ICT yang berkelanjutan pada berbagai konteks pendidikan.

Refleksi

STUDI KASUS

Sebuah perguruan tinggi Islam ingin meningkatkan kualitas pembelajaran
Pendidikan Agama Islam dengan memanfaatkan teknologi digital. Selama ini,
pembelajaran masih banyak menggunakan metode ceramah dan bahan ajar cetak
sehingga mahasiswa kurang aktif dalam mencari informasi, berdiskusi, dan
mengembangkan kemampuan belajar mandiri. Dosen kemudian menerapkan strategi
pembelajaran berbasis ICT dengan memanfaatkan LMS, e-book, jurnal elektronik, video
pembelajaran, aplikasi kolaboratif, dan Artificial Intelligence sebagai pendukung
pembelajaran. Mahasiswa diberikan materi sebelum perkuliahan untuk dipelajari secara
mandiri, kemudian pada saat perkuliahan mereka melakukan diskusi, kajian literatur,
analisis masalah, dan menyusun rancangan pembelajaran PAI berbasis ICT. Namun,
dalam penerapannya masih ditemukan beberapa kendala, seperti kemampuan literasi
digital mahasiswa yang berbeda, kesulitan memilih sumber informasi keislaman yang
terpercaya, dan keterbatasan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Berdasarkan
kasus tersebut, mahasiswa diminta menganalisis kebutuhan, menentukan strategi
pembelajaran yang tepat, mengidentifikasi manfaat dan kendala penggunaan ICT, serta
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merancang solusi pembelajaran PAI berbasis ICT yang inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Bacalah materi mengenai sejarah perkembangan realisme, kemudian identifikasi
karakteristik utama aliran realisme dibandingkan dengan idealisme.

Aktivitas 2

Secara berkelompok, diskusikan bagaimana pemikiran Aristoteles, Francis Bacon, John
Locke, dan Ibnu al-Haytham memengaruhi strategi pembelajaran modern.

Aktivitas 3

Amati proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah atau perguruan tinggi
(secara langsung atau melalui video pembelajaran). Identifikasi unsur-unsur realisme
yang tampak dalam proses pembelajaran tersebut.

Aktivitas 4

Rancang sebuah skenario pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
menerapkan prinsip-prinsip realisme. Sajikan hasil rancangan dalam bentuk presentasi
atau infografik.

Aktivitas 5

Lakukan refleksi individu mengenai manfaat pendekatan realisme dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam di era digital.

RANGKUMAN

1. Realisme memandang bahwa realitas bersifat objektif dan dapat dipahami melalui
pengalaman, observasi, penalaran, serta penelitian ilmiah.

2. Tokoh-tokoh seperti Aristoteles, Francis Bacon, John Locke, Comenius, serta
ilmuwan Muslim seperti Ibnu Sina, Ibnu Rusyd, dan Ibnu al-Haytham memberikan
kontribusi besar terhadap perkembangan realisme.

3. Dalam perspektif pendidikan, realisme menekankan pembelajaran yang
kontekstual, berbasis pengalaman, pemecahan masalah, penelitian, dan
pembelajaran aktif.

4. Pendidikan Agama Islam dapat mengimplementasikan prinsip realisme melalui
pengintegrasian ajaran Islam dengan fenomena kehidupan nyata.

5. Pemanfaatan ICT memperluas pengalaman belajar melalui simulasi, multimedia,
laboratorium virtual, LMS, dan berbagai sumber belajar digital.

6. Realisme menjadi salah satu landasan filosofis dalam pengembangan strategi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang inovatif, kontekstual, dan relevan
dengan kebutuhan abad ke-21.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi
pemahaman, pengalaman, dan kemampuan yang diperoleh setelah mempelajari strategi
pembelajaran PAI berbasis ICT. Melalui kegiatan refleksi, mahasiswa diarahkan untuk
mengidentifikasi konsep penting yang telah dipahami, manfaat pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran PAI, serta tantangan yang mungkin muncul dalam penerapannya.
Mahasiswa juga melakukan evaluasi terhadap kemampuan dalam memilih dan
menggunakan berbagai media ICT, memanfaatkan sumber belajar digital, serta
merancang strategi pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa sesuai dengan prinsip
Outcome-Based Education (OBE). Hasil refleksi menjadi dasar bagi mahasiswa untuk
merumuskan perbaikan dan pengembangan strategi pembelajaran PAI berbasis ICT yang
lebih efektif, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan pendidikan. Pertanyaan Refleksi:
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1. Apa pemahaman baru yang Anda peroleh tentang strategi pembelajaran PAI
berbasis ICT?

2. Bagaimana pemanfaatan ICT dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PAI?

3. Teknologi apa yang paling relevan digunakan dalam pembelajaran PAI dan
mengapa?

4. Apakendala yang mungkin dihadapi dalam penerapan ICT pada pembelajaran PAI?

. Bagaimana solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi kendala tersebut?

6. Bagaimana Anda akan menerapkan strategi pembelajaran PAI berbasis ICT dalam
konteks pembelajaran nyata?

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan hakikat realisme dalam perspektif filsafat pendidikan.
2. Analisis perbedaan mendasar antara realisme dan idealisme dalam proses
pembelajaran.
3. Jelaskan kontribusi Aristoteles terhadap perkembangan filsafat realisme.
4. Uraikan peran Francis Bacon dalam pengembangan metode ilmiah dan
implikasinya terhadap pembelajaran.
5. Bagaimana pemikiran ilmuwan Muslim memperkuat perkembangan realisme
dalam pendidikan?
6. Analisis pengaruh realisme terhadap pengembangan kurikulum Pendidikan
Agama Islam.
7. Jelaskan perubahan peran guru dan mahasiswa dalam pembelajaran yang
berlandaskan realisme.
8. Bagaimana prinsip-prinsip realisme dapat diterapkan dalam strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT?
9. Berikan contoh penerapan pembelajaran berbasis pengalaman (experiential
learning) sesuai dengan pandangan realisme.
10. Menurut Saudara, mengapa realisme masih relevan dalam menghadapi tantangan
pendidikan pada era digital? Berikan argumentasi ilmiah.
B. Penugasan
Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
menerapkan prinsip-prinsip filsafat realisme. Rancangan minimal memuat tujuan
pembelajaran, sintaks pembelajaran, media ICT yang digunakan, aktivitas mahasiswa,
dan bentuk asesmen autentik.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk memberikan informasi kepada mahasiswa mengenai
kualitas proses dan hasil pembelajaran yang telah dilakukan. Dosen memberikan
masukan terhadap pemahaman konsep, kemampuan analisis, kreativitas dalam
merancang strategi pembelajaran PAI berbasis ICT, serta ketepatan pemanfaatan
teknologi dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Umpan balik dapat
diberikan melalui diskusi kelas, komentar pada tugas, presentasi kelompok, maupun
evaluasi hasil kerja mahasiswa. Berdasarkan umpan balik tersebut, mahasiswa melakukan
perbaikan terhadap rancangan pembelajaran, memperdalam kajian literatur, serta
meningkatkan kemampuan dalam memilih dan menggunakan teknologi pembelajaran
yang sesuai. Tindak lanjut pembelajaran dilakukan melalui pengembangan proyek atau
tugas lanjutan berupa penyusunan desain pembelajaran PAI berbasis ICT yang lebih
inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan mahasiswa serta perkembangan
teknologi pendidikan.

9]
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BAGIAN 4
KONSTRUKTIVISME DALAM PEMBELAJARAN PAI

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep konstruktivisme sebagai salah satu landasan filosofis dan
pedagogis dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Mahasiswa mempelajari
hakikat, landasan filosofis, tokoh, prinsip, karakteristik, serta peran dosen dan mahasiswa
dalam pembelajaran konstruktivistik. Selain itu, bab ini mengkaji penerapan
konstruktivisme dalam pembelajaran PAI berbasis /CT melalui pemanfaatan LMS, Al,
multimedia interaktif, dan berbagai media digital. Melalui pembelajaran yang berpusat
pada mahasiswa (student-centered learning), mahasiswa diharapkan mampu
menganalisis, merancang, dan mengevaluasi strategi pembelajaran PAI berbasis ICT yang
mengintegrasikan prinsip-prinsip konstruktivisme untuk mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, komunikatif, serta literasi digital Islami.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis konsep, landasan
filosofis, karakteristik, dan implementasi pendekatan konstruktivisme dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis IC7, serta merancang strategi
pembelajaran yang inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan sesuai dengan tuntutan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan.

SUB-CPMK
1. Menjelaskan hakikat dan konsep dasar konstruktivisme dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.
2. Menganalisis landasan filosofis, tokoh, prinsip, dan karakteristik pendekatan
konstruktivisme.

3. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pembelajaran konstruktivistik
berbasis student-centered learning.

4. Menganalisis penerapan konstruktivisme dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berbasis ICT.

5. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
mengintegrasikan prinsip-prinsip konstruktivisme.

6. Mengevaluasi efektivitas penerapan konstruktivisme dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, kreatif, komunikasi, dan literasi digital
Islami mahasiswa.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Pada akhir pembelajaran bab ini, mahasiswa mampu menunjukkan kompetensi
sebagai berikut:

1. Menjelaskan konsep dan hakikat pendekatan konstruktivisme dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam secara tepat.

2. Menganalisis landasan filosofis, tokoh, prinsip, dan karakteristik konstruktivisme
sebagai dasar pengembangan pembelajaran.

3. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pembelajaran konstruktivistik
yang berpusat pada mahasiswa.

4. Menerapkan prinsip-prinsip konstruktivisme dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT.

5. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
sesuai dengan karakteristik konstruktivisme.
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6. Mengevaluasi efektivitas penerapan konstruktivisme dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, komunikatif, serta literasi digital
Islami melalui asesmen autentik.

ESTIMASI WAKTU PEMBEJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub- 15 menit

CPMK, dan peta konsep

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit

Mengkaji studi kasus 30 menit

Melaksanakan aktivitas pembelajaran

(kajian literatur, diskusi, atau mini 45 menit

project)

Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit

Mengerjakan evaluasi 35 menit
PETA KONSEP

3. PENDEKATAN PEMBELAJARAN YANG RELEVAN
UNTUK PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT

'
| 3.1 Konstruktivisme dan Pembelajaran PAI |

l
' !

A. TEORI KONSTRUKTIVISME DALAM PEMBELAJARAN B. PENERAPAN KONSTRUKTIVISME DALAM PEMBELAJARAN PAI
1. Pengertian 1. Integrasi konstruktivisme dalam pembelajaran PAI
2. Landasan filosofis konstruktivisme CIRI UTAMA PEMBELAJARAN 2. P jaran berbasis
3. Tokoh-tokoh konstruktivisme o ’ g A
(Piaget, Vygotsky, Bruner, KONSTRUKTIVISTIK 3. Pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning)
Glgsgrsie!d)_ - 1.- Borpieet pada didk 4. Pembelaﬁran berba.s|s proyek (Project-Based Learning)
4. Prinsip-prinsip konstruktivisme ) 5. Collaborative Learning
5 Karaheriqu Pembelajaran 2. Aktif membangun pengetahuan 6. InguryLoarivg
KonsTU vl et 3iiHomekslul den bermion 7. Pemanfaatan Leaming Management System (LMS)
6. Peran guru dalam konstruktivisme 4. Interaksi sosial dan k o R s "
7. Peran peserta didik dalam R et 8 F Al interaktif, video pembelajaran,
konstruktivisme . ol o Tewouny dan media digital
8. Lingkungan belajar konstruktivistik 6. Guru sebag fasitator 9. Pengembangan literasi digital Islami
9. Konstruktivisme dalam pembelajaran 7. Penilaian autentik 3 g d s
10. dalam
abad ke-21
10, Implikasi konstruktivisme dalam PAl berasi T
pendidikan
|
' ! i i |
TUJUAN CONTOH AKTIVITAS EVALUASI
RANGKUMAN
PEMBELAJARAN PENERAPAN PEMBELAJARAN A, Soal Esai
1. Memahami hakikat Pembelajaran materi 1. Kajian materi ko vi 1. P uan dibangun aktif oleh 1-10 soal analisis mengenai teori,
konstruklivisme. “Moderasi Beragama’ 2. Diskusi perbandingan dengan peserta didik. penerapan, peran guru & peserta
2. Menganalisis prinsip di Era Digital” melalui: pembelajaran konvensional. 2. Guru sebagai fasiltator. didik, ICT, serta rancangan strategi.
dan karakteristiknya + Identifkasi masalah 3. Analisis video pembelajaran 3. Menekankan eksplorasi, diskusi, B Pariicdin
3. Menerapkan konstruklivisme di media sosial PAI. kolaborasi, masalah, dan refleksi. il )
dalam pembelajaran PAI * Eksplorasi dall & referensi | | 4 Rancangan skenario 4. Relevan dengan tujuan PAI: Rancangan pembelajaran PAl
berbasis ICT. dital pembelajaran PAI berbasis ICT W o, e, o beeiese JCT<Oengart pendongtan
4. Merancang pembelajaran + Diskusi di LMS ) dengan pendekatan 8 !CT memperluas akses dan konstruktivisme yang memuat:
PAI berbasis konstruktivisme. | | * :B"Yll;?‘lmf" solusi Fonsirukivisme. . "c“efaks' ;:'w:f- i identitas, CP, tujuan, materi,
5. Mengevaluasi efektivitas cobambszy : i " . Mengembangkan kompetensi i i i, aktivi
pendgekaqal; k:mslruk\:;vnstlk. + Presentasi digital 5. Refloksi manfaat konstruktivieme abad ke-21 dan literasi digital :?;:ﬁ::::: n&[;;e(l:z:l:g;l.e:glwtas,
* Refleksi bersama diera digtal. bernilai Islam. i !
| | | | ]
i
INTI POKOK
k peserta didik sebagai pembangun pengetahuan yang aktlf melalun pengalaman,
mleraks: sosial, dan refleksi. Dalam pembelajaran PAI berbasis ICT, k yang
inovatif, dan nilai-nilai Islam untuk membentuk insan yang benman berilmu, dan berakhlak mulia.

1 Konstruktivisme dan Pembelajaran PAI
1.1 Teori Konstruktivisme dalam Pembelajaran

Materi ini membahas teori konstruktivisme sebagai salah satu landasan filosofis dan
pedagogis dalam pengembangan pembelajaran modern, termasuk dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Konstruktivisme memandang bahwa pengetahuan tidak
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sekadar ditransfer dari pendidik kepada mahasiswa, tetapi dibangun secara aktif melalui
pengalaman, interaksi sosial, refleksi, dan proses pemaknaan terhadap informasi yang
diperoleh. Dalam konteks pendidikan tinggi, khususnya tingkat magister, konstruktivisme
menjadi dasar dalam mengembangkan pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa
(student-centered learning) dengan menekankan kemampuan berpikir kritis, analitis,
kreatif, dan reflektif.

1. Pengertian Konstruktivisme

Konstruktivisme merupakan teori belajar yang berpandangan bahwa mahasiswa

secara aktif membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman, pemahaman awal,

serta interaksi dengan lingkungan. Pengetahuan tidak dianggap sebagai sesuatu
yang bersifat tetap dan hanya diberikan oleh dosen, tetapi dikonstruksi melalui
proses interpretasi dan pengembangan makna oleh individu. Dalam pembelajaran

PAI, konstruktivisme mendorong mahasiswa untuk memahami ajaran Islam secara

mendalam melalui kajian, dialog ilmiah, pengalaman keagamaan, dan analisis

terhadap berbagai persoalan kehidupan.
2. Landasan Filosofis Konstruktivisme

Secara filosofis, konstruktivisme berakar pada pandangan bahwa manusia memiliki

kemampuan untuk membangun pemahaman melalui proses berpikir dan

pengalaman. Aliran ini menolak pandangan bahwa belajar hanya merupakan proses
menerima informasi secara pasif. Sebaliknya, konstruktivisme menekankan
pentingnya pengalaman, konteks sosial, budaya, dan aktivitas intelektual dalam
membentuk pengetahuan. Dalam pendidikan Islam, pendekatan ini sejalan dengan
konsep tafakkur (berpikir), tadabbur (merenungkan), dan proses pencarian ilmu
secara aktif.

3. Tokoh-Tokoh Konstruktivisme

Perkembangan teori konstruktivisme dipengaruhi oleh beberapa tokoh utama,

yaitu:

o Jean Piaget yang mengembangkan konstruktivisme kognitif dengan
menekankan bahwa mahasiswa membangun pengetahuan melalui proses
adaptasi, asimilasi, dan akomodasi berdasarkan pengalaman yang dimiliki.

o Lev Vygotsky yang mengembangkan Kkonstruktivisme sosial dengan
menekankan bahwa pembelajaran terjadi melalui interaksi sosial, kolaborasi,
dan dukungan (scaffolding) dari lingkungan belajar.

o Jerome Bruner yang menekankan pentingnya pembelajaran melalui penemuan
(discovery learning), di mana mahasiswa aktif menemukan konsep melalui
eksplorasi dan pemecahan masalah.

o Ernst von Glasersfeld yang mengembangkan konstruktivisme radikal dengan
pandangan bahwa pengetahuan merupakan hasil konstruksi individu
berdasarkan pengalaman dan interpretasi personal.

4. Prinsip-Prinsip Konstruktivisme

Prinsip utama konstruktivisme dalam pembelajaran meliputi:

o Mahasiswa merupakan subjek aktif dalam proses pembelajaran.

o Pengetahuan dibangun berdasarkan pengalaman dan pengetahuan awal yang
dimiliki.

o Pembelajaran berlangsung melalui proses interaksi, diskusi, dan kolaborasi.

o Proses belajar lebih penting daripada sekadar hasil akhir.

o Refleksi menjadi bagian penting untuk membangun pemahaman yang lebih
mendalam.

o Pembelajaran harus dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata.
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. Karakteristik Pembelajaran Konstruktivistik

Pembelajaran konstruktivistik memiliki karakteristik utama berupa pembelajaran
yang berpusat pada mahasiswa, bersifat aktif, kolaboratif, kontekstual, dan berbasis
pemecahan masalah. Mahasiswa tidak hanya menerima konsep, tetapi terlibat
dalam proses mencari informasi, menganalisis fenomena, mengembangkan
argumentasi, serta mengonstruksi pemahaman melalui pengalaman belajar. Dalam
pembelajaran PAI, pendekatan ini dapat diterapkan melalui kajian kasus keislaman,
diskusi pemikiran Islam kontemporer, penelitian mini, dan pemanfaatan teknologi
digital.

. Peran Dosen dalam Konstruktivisme

Dalam pendekatan konstruktivisme, dosen tidak lagi berperan sebagai satu-satunya
sumber pengetahuan, tetapi sebagai fasilitator, pembimbing, dan pengarah proses
belajar. Dosen bertugas menciptakan lingkungan akademik yang mendorong
mahasiswa untuk berpikir kritis, mengembangkan pertanyaan ilmiah,
mengeksplorasi sumber belajar, serta melakukan refleksi terhadap pemahaman
yang diperoleh.

. Peran Mahasiswa dalam Konstruktivisme

Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif yang bertanggung jawab terhadap
proses pembentukan pengetahuannya sendiri. Mahasiswa dituntut mampu mencari
informasi, melakukan analisis, berdiskusi, berkolaborasi, mengevaluasi gagasan,
serta menghubungkan konsep teoritis dengan persoalan nyata. Pada tingkat
magister, mahasiswa diarahkan untuk menghasilkan pemikiran kritis dan kontribusi
akademik melalui proses konstruksi pengetahuan.

. Lingkungan Belajar Konstruktivistik

Lingkungan belajar konstruktivistik merupakan lingkungan yang memberikan
ruang bagi mahasiswa untuk berinteraksi, bereksplorasi, berdiskusi, dan melakukan
refleksi. Lingkungan tersebut dapat berupa pembelajaran berbasis proyek,
penelitian, diskusi kelompok, komunitas akademik, maupun pemanfaatan teknologi
digital. Lingkungan belajar yang mendukung memungkinkan mahasiswa
mengembangkan kemandirian, kreativitas, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
. Konstruktivisme dalam Pembelajaran Abad ke-21

Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, konstruktivisme menjadi dasar penting
dalam pengembangan kompetensi critical thinking, creativity, collaboration, dan
communication (4C). Pendekatan ini sejalan dengan tuntutan pendidikan modern
yang menempatkan teknologi sebagai sarana untuk memperluas akses pengetahuan
dan menciptakan pengalaman belajar yang fleksibel. Dalam pembelajaran PAI
berbasis ICT, konstruktivisme mendukung pemanfaatan berbagai platform digital,
sumber belajar elektronik, diskusi daring, dan media interaktif untuk membangun
pemahaman keislaman yang lebih kontekstual, kritis, dan relevan dengan
perkembangan zaman

1.2 Penerapan Konstruktivisme dalam Pembelajaran PAI

Materi ini meliputi integrasi konstruktivisme dalam pembelajaran PAI, pembelajaran
berbasis pengalaman keagamaan, pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based
Learning), pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning), Collaborative
Learning, dan Inquiry Learning. Selain itu, materi membahas pemanfaatan LMS, Al,
multimedia interaktif, video pembelajaran, dan berbagai media digital dalam mendukung
proses pembelajaran. Pembahasan juga mencakup pengembangan literasi digital Islami
serta implementasi konstruktivisme dalam pembelajaran PAI berbasis ICT untuk
menciptakan pembelajaran yang aktif, kontekstual, kolaboratif, reflektif, dan adaptif
terhadap perkembangan teknologi.
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IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap

Implementasi Strategi

Analisis
Kebutuhan

Mengidentifikasi CPMK dan Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, pengetahuan awal tentang teori konstruktivisme,
materi pembelajaran konstruktivisme dalam Pendidikan
Agama Islam, serta kesiapan sarana dan prasarana /CT untuk
mendukung pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa.

Perancangan
Strategi

Merancang pembelajaran konstruktivistik dengan
menentukan pendekatan, model, metode, media, sumber
belajar, aktivitas kolaboratif, dan asesmen autentik yang
mendorong mahasiswa membangun pengetahuan melalui
eksplorasi, diskusi, refleksi, dan pemecahan masalah.

Integrasi ICT

Mengintegrasikan LMS, AI, multimedia interaktif, video
pembelajaran, e-book, jurnal elektronik, perpustakaan digital,
serta aplikasi kolaboratif sebagai sarana untuk mendukung
eksplorasi pengetahuan, diskusi ilmiah, kolaborasi, dan
refleksi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis konstruktivisme.

Implementasi
Pembelajaran

Melaksanakan  pembelajaran  konstruktivistik — melalui
penyajian permasalahan kontekstual, eksplorasi berbagai
sumber belajar, diskusi kelompok, kajian kasus, presentasi
hasil analisis, serta refleksi akademik sehingga mahasiswa
secara aktif mengonstruksi pengetahuan berdasarkan
pengalaman belajar dan nilai-nilai Islam.

Analisis dan
Evaluasi

Menganalisis efektivitas penerapan konstruktivisme dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam melalui evaluasi
proses dan hasil belajar, ketercapaian CPMK, kemampuan
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, serta
literasi digital mahasiswa berdasarkan asesmen autentik dan
hasil observasi pembelajaran.

Perancangan
Solusi

Menyusun rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis ICT yang mengintegrasikan prinsip-prinsip
konstruktivisme, memanfaatkan teknologi digital secara
optimal, serta menghasilkan pengalaman belajar yang
inovatif, kontekstual, kolaboratif, dan berpusat pada
mahasiswa sesuai dengan capaian pembelajaran.

Refleksi

Merefleksikan implementasi pembelajaran konstruktivistik,
mengidentifikasi  kelebihan, kendala, dan peluang
pengembangannya, serta merumuskan strategi perbaikan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT pada konteks pembelajaran yang
berbeda.

STUDI KASUS

Seorang dosen Program Magister Pendidikan Agama Islam mengampu mata kuliah
Strategi Pembelajaran PAI Berbasis /CT dengan materi Konstruktivisme dalam
Pembelajaran PAI. Dalam perkuliahan, dosen tidak menyampaikan materi melalui
ceramabh, tetapi menghadirkan fenomena bahwa pembelajaran PAI di berbagai perguruan
tinggi masih didominasi pendekatan konvensional yang berpusat pada dosen, sementara
pemanfaatan LMS, AI, multimedia interaktif, e-book, jurnal elektronik, dan aplikasi
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kolaboratif belum dimanfaatkan secara optimal untuk membangun pengalaman belajar
mahasiswa. Kondisi tersebut menyebabkan mahasiswa cenderung pasif, kurang mampu
mengembangkan kemampuan Dberpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi,
komunikasi ilmiah, dan literasi digital Islami. Berdasarkan permasalahan tersebut,
mahasiswa diminta mengidentifikasi akar masalah, mengkaji teori, prinsip, dan
karakteristik konstruktivisme melalui berbagai sumber ilmiah, menganalisis perbedaan
pembelajaran konvensional dengan pembelajaran konstruktivistik berbasis ICT, serta
mengevaluasi kelebihan, keterbatasan, peluang, dan tantangan penerapannya dalam
Pendidikan Agama Islam. Selanjutnya, setiap kelompok menyusun rancangan
pembelajaran PAI berbasis ICT yang mengintegrasikan prinsip-prinsip konstruktivisme
dengan memuat capaian pembelajaran, sintaks pembelajaran, aktivitas mahasiswa, peran
dosen sebagai fasilitator, pemanfaatan LMS, Al, multimedia interaktif, dan aplikasi
kolaboratif, serta asesmen autentik. Hasil rancangan kemudian dipresentasikan dalam
seminar kelas untuk memperoleh masukan dari dosen dan kelompok lain, dilanjutkan
dengan refleksi akademik mengenai efektivitas pendekatan konstruktivisme dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT serta
pengembangan kompetensi berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, komunikatif, dan literasi
digital sesuai dengan tuntutan pembelajaran.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Bacalah materi mengenai teori konstruktivisme kemudian identifikasi karakteristik utama
pembelajaran konstruktivistik.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan pendekatan konstruktivisme dengan pembelajaran konvensional
dalam Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis sebuah video pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang tersedia di YouTube
atau LMS. Identifikasi: Karakteristik konstruktivisme, aktivitas dosen, aktivitas
mahasiswa, penggunaan ICT, kelebihan dan kelemahan.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang skenario pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT menggunakan pendekatan konstruktivisme. Rancangan memuat: Tujuan
pembelajaran, sintaks pembelajaran, media digital, aktivitas mahasiswa, dan asesmen
autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat konstruktivisme dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. Konstruktivisme memandang bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh
mahasiswa melalui pengalaman, interaksi sosial, dan refleksi.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa (student-centered learning), sedangkan
dosen berperan sebagai fasilitator, mediator, dan pembimbing.

3. Pembelajaran  konstruktivistik menekankan aktivitas eksplorasi, diskusi,
kolaborasi, pemecahan masalah, dan refleksi.

4. Dalam Pendidikan Agama Islam, konstruktivisme membantu mahasiswa
memahami, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai Islam melalui pengalaman
belajar yang bermakna.

5. ICT memperluas kesempatan belajar melalui LMS, Al, multimedia interaktif, video
pembelajaran, virtual classroom, e-book, jurnal elektronik, dan aplikasi kolaboratif.
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6.

7.

Integrasi konstruktivisme dan ICT menghasilkan pembelajaran yang aktif, inovatif,
kontekstual, kolaboratif, dan mampu mengembangkan kompetensi abad ke-21.
Pendekatan konstruktivisme mendukung terbentuknya mahasiswa yang berpikir
kritis, kreatif, komunikatif, kolaboratif, berkarakter, dan memiliki literasi digital
yang berlandaskan nilai-nilai Islam.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi Konstruktivisme dalam Pembelajaran Pendidikan

Agama Islam, refleksikan pengalaman belajar yang telah Saudara peroleh dengan
menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut secara kritis, analitis, dan argumentatif.

1.

2.

Bagaimana pemahaman Saudara tentang hakikat konstruktivisme berubah setelah
mempelajari materi ini? Jelaskan disertai argumentasi akademik.

Menurut Saudara, mengapa pendekatan konstruktivisme lebih relevan diterapkan
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital
dibandingkan pembelajaran yang berpusat pada dosen?

. Pengalaman belajar apa yang paling bermakna selama proses eksplorasi, diskusi,

kolaborasi, dan pemecahan masalah pada materi ini? Jelaskan bagaimana
pengalaman tersebut membangun pengetahuan Saudara.

. Sejauh mana pemanfaatan LMS, Al jurnal elektronik, multimedia interaktif, dan

aplikasi kolaboratif membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kolaboratif, kreativitas, komunikasi ilmiah, dan literasi digital Islami Saudara?

. Identifikasi kekuatan dan kelemahan diri Saudara dalam menerapkan pendekatan

konstruktivisme ketika merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT.

. Berdasarkan hasil pembelajaran pada bab ini, rumuskan komitmen dan rencana

tindak lanjut yang akan Saudara lakukan untuk mengembangkan pembelajaran
Pendidikan Agama Islam yang lebih inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan sesuai
dengan tuntutan pembelajaran.

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan hakikat teori konstruktivisme dalam pembelajaran.
2. Analisis kontribusi Jean Piaget dan Lev Vygotsky terhadap perkembangan
konstruktivisme.
3. Jelaskan karakteristik pembelajaran konstruktivistik dalam Pendidikan Agama
Islam.
4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam pendekatan
konstruktivisme.
5. Mengapa konstruktivisme dianggap sesuai dengan pembelajaran abad ke-21?
6. Jelaskan bagaimana ICT dapat mendukung implementasi konstruktivisme dalam
pembelajaran PAIL
7. Analisis penerapan konstruktivisme pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis Learning Management System (LMS).
8. Jelaskan hubungan konstruktivisme dengan Problem-Based Learning dan
Project-Based Learning dalam pembelajaran PAI.
9. Menurut Saudara, bagaimana konstruktivisme dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan literasi digital mahasiswa?
10. Rancang sebuah strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT

yang menerapkan prinsip-prinsip konstruktivisme beserta argumentasi
akademiknya.
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B. Penugasan

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
menggunakan pendekatan konstruktivisme. Rancangan minimal memuat: Identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran,
pendekatan dan model pembelajaran, sintaks pembelajaran, media dan teknologi yang
digunakan, aktivitas dosen dan mahasiswa, asesmen autentik, serta refleksi implementasi
konstruktivisme dalam pembelajaran PAI.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik dan tindak lanjut pada materi Konstruktivisme dalam Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam dilakukan untuk memastikan ketercapaian CPMK dan Sub-
CPMK melalui penilaian terhadap pemahaman konseptual, kemampuan analisis,
keterampilan merancang pembelajaran, serta kemampuan mengevaluasi implementasi
pendekatan konstruktivisme berbasis ICT. Umpan balik diperoleh dari hasil diskusi,
presentasi, penyelesaian studi kasus, penugasan, refleksi pembelajaran, dan asesmen
autentik yang diberikan dosen maupun penilaian sejawat (peer assessment). Berdasarkan
hasil tersebut, mahasiswa yang telah mencapai capaian pembelajaran didorong untuk
mengembangkan rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
lebih inovatif dan mengimplementasikannya dalam kegiatan microteaching, penelitian,
maupun pengabdian kepada masyarakat. Sementara itu, mahasiswa yang belum mencapai
indikator kompetensi diarahkan untuk melakukan perbaikan melalui pengkajian kembali
teori konstruktivisme, pendalaman literatur dari buku, jurnal ilmiah, dan sumber digital
bereputasi, mengikuti diskusi lanjutan melalui LMS, memperbaiki tugas berdasarkan
masukan dosen, serta menyempurnakan rancangan pembelajaran hingga memenuhi
standar capaian pembelajaran yang telah ditetapkan.

DAFTAR PUSTAKA

Airasian, P. W., & Walsh, M. E. (1997). Constructivist cautions. Phi Delta Kappan, 78(6),
444-449,

Bruner, J. S. (1966). Toward a Theory of Instruction. Harvard University Press.

Brooks, J. G., & Brooks, M. G. (1999). In Search of Understanding: The Case for
Constructivist Classrooms (Rev. ed.). ASCD.

Fosnot, C. T. (2013). Constructivism: Theory, Perspectives, and Practice (2nd ed.).
Teachers College Press.

Glasersfeld, E. von. (1995). Radical Constructivism: A Way of Knowing and Learning.
Falmer Press.

Jonassen, D. H. (1999). Designing Constructivist Learning Environments. In C. M.
Reigeluth (Ed.), Instructional-Design Theories and Models: A New Paradigm of
Instructional Theory (Vol. 11, pp. 215-239). Lawrence Erlbaum Associates.

Piaget, J. (1972). The Psychology of the Child. Basic Books.

Slavin, R. E. (2018). Educational Psychology: Theory and Practice (12th ed.). Pearson.

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher Psychological
Processes. Harvard University Press.

Zainiyati, H. S. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis ICT. Kencana.

43



BAGIAN 5
CONNECTIVISM DALAM PEMBELAJARAN PAI

1. Deskripsi Bab

Bab ini membahas Connectivism sebagai teori pembelajaran yang berkembang pada
era digital dan menjadi salah satu landasan dalam pengembangan strategi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT. Connectivism memandang bahwa proses belajar
terjadi melalui kemampuan membangun, mengelola, dan memanfaatkan jejaring
informasi yang menghubungkan individu dengan berbagai sumber pengetahuan,
teknologi, komunitas akademik, dan lingkungan digital. Pembahasan meliputi pengertian,
latar belakang, tokoh-tokoh utama, prinsip-prinsip, karakteristik pembelajaran berbasis
jejaring (networked learning), peran dosen dan mahasiswa, Learning Network, Personal
Learning Environment (PLE), serta relevansi connectivism dalam pembelajaran abad ke-
21. Selain itu, bab ini mengkaji implementasi connectivism dalam pembelajaran PAI
berbasis ICT melalui pemanfaatan LMS, Massive Open Online Courses (MOOCs), Al,
e-book, jurnal elektronik, perpustakaan digital, forum diskusi daring, media sosial
edukatif, dan Personal Learning Network (PLN). Melalui materi ini, mahasiswa
diharapkan mampu mengembangkan literasi digital, berpikir kritis, berkolaborasi dalam
jejaring pembelajaran, memverifikasi sumber-sumber keislaman secara akademik, serta
merancang pembelajaran PAI berbasis ICT yang adaptif, inovatif, dan berlandaskan nilai-
nilai Islam.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis konsep, prinsip,
karakteristik, dan implementasi teori Connectivism dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT, serta merancang strategi pembelajaran berbasis jejaring
digital yang inovatif, kolaboratif, adaptif, dan mendukung pembelajaran sepanjang hayat
(lifelong learning) sesuai dengan tuntutan pendidikan saat ini.

SUB-CPMK

1. Menjelaskan hakikat, konsep, dan latar belakang lahirnya teori Connectivism dalam
pembelajaran pada era digital.

2. Menganalisis prinsip-prinsip, karakteristik, serta konsep PLN, dan PLE dalam
pembelajaran.

3. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam mengembangkan jejaring
pembelajaran berbasis teknologi digital.

4. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
mengintegrasikan prinsip-prinsip Connectivism, sumber belajar digital, dan
kolaborasi dalam jejaring pembelajaran.

5. Mengevaluasi efektivitas penerapan Connectivism dalam meningkatkan literasi
digital, kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, verifikasi informasi keislaman, dan
pembelajaran sepanjang hayat (/ifelong learning).

CAPAIAN PEMBELAJARAN
Pada akhir pembelajaran bab ini, mahasiswa mampu menunjukkan kompetensi
sebagai berikut.
1. Menjelaskan hakikat, konsep, dan prinsip-prinsip teori Connectivism sebagai teori
pembelajaran pada era digital.
2. Menganalisis karakteristik pembelajaran berbasis jejaring, Learning Network, dan
PLE dalam Pendidikan Agama Islam.
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3. Menganalisis perubahan peran dosen sebagai fasilitator dan kurator informasi serta
peran mahasiswa sebagai pembelajar mandiri yang membangun jejaring
pengetahuan.

4. Merancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
mengintegrasikan jejaring pembelajaran digital, sumber belajar terbuka, aktivitas
kolaboratif, dan asesmen autentik sesuai dengan karakteristik Connectivism.

5. Mengevaluasi efektivitas implementasi Connectivism dalam meningkatkan literasi
digital, kemampuan berpikir kritis, kemampuan memverifikasi sumber-sumber
keislaman, kolaborasi akademik, serta pembelajaran sepanjang hayat.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta .
15 menit
konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur, 45 menit
diskusi, atau mini project)
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit
PETA KONSEP
3.2 CONNECTIVISM DALAM PEMBELAJARAN PAI
A. Pengertian dan Prinsip Connectivism ‘ B. Penerapan Teori Connectivism dalam
P jaran PAI Berbasis Teknologi
'
Pengertian Connectivism —>| Integrasi connectivism dalam pembelajaran PAI I
Teori pembelajaran yang menempatkan jejaring (network)
sebagai dasar terbentuknya pengetahuan —>| Pemanfaatan Learning Management System (LMS) |
pada era digital.
| —>| Pembelajaran melalui Massive Open Online Courses (MOOCs) 1
r H l Prinsi lp = l A || PemanfaatanAl, e-book, jumal elektronik,
Latar Belakang Tokoh-Tokoh e ak‘!::ll‘ &, :nslp- rlPslp Karakt.er'lsllk dan perpustakaan digita
Muncul karena George Siemens o % e
perkembangan dan Pengetahuan Jaringan adalah kunci, Berbasis Jejaring | Kolaborasi melalui forum diskusi daring
teknologi digital, Stephen Downes tersebar dalam Keberagaman pendapat Terbuka, fleksibel, dan media sosial edukatif
interet, dan Jejaring; belajar adalah kekuatan. terhubung,
ledakan informasi adalah proses Belajar = membuat Kolaborati, —>| Pengembangan Personal Learning Network (PLN) l
yang tidak dapat membuat koneksi koneksi. terdistribusi,
diproses manusia antar sumber, Pembelajaran terjadi dan berlangsung —>| Literasi digital dan literasi informasi Islami ‘
sendirian, individu, dan dalam jejaring. sepanjang hayat,
teknologi. Keputusan belajar —>| Verifikasi sumber-sumber keislaman di ruang digital I
adalah proses memilih
koneksi yang relevan. —>I Pembelajaran kolaboratif berbasis teknologi I
I
] 1 ¥ 1 ¥ Ly i ism dalam
Peran Guru Peran Peserta Didik Learning Network Personal Learning Connectivism PAl berbasis ICT
Fasilitator, kurator Pembelajar aki, Terbentuk dari koneksi Environment (PLE) pada Era Digital
informas, psmbémbmg mandi, kolaborati, antara individu, Kumpulan alat, aplikasi, Robivati inbk
acael doke, membangunjejaing. || Komuntas, sumber || dan sumber yang Gl | | pombelsaran abad ke-21
Mﬁepgh::ung su:\ber mengevaluasi informasi, | | informas, dan teknologi pembelajar untuk yang dinais, korrplaks
9, Gan pemoangun dan berbagi digtal. mendukung proses : /
jejaring pembelajaran. pengetahuan v belgar, dan berbasis teknologi.

)
TUJUAN AKHIR
Mewujudkan pembelajaran PAI yang terhubung, kolaboratif, inovatif, dan berkelanjutan
melalui pemanfaatan teknologi digital secara bijak dan berlandaskan nilak-nilai Islam.

e ' [ ' i ¥
Sumber Belajar Terhubung Kolaborasi dan Berbagi Pembelajaran Fleksibel Literasi Digital Islami Pembelajaran Sepanjang Hayat Hasil Akhir
Akses luas ke berbagai sumber Terjadi interaksi, diskusi, Belajar kapan saja, Mampu mencari, mengevaluasi, Terus membangun koneksi Peserta didik beriman, berilmu,
keistaman yang kredibel dan berbagi pengetahuan di mana saja, sesuai dan menggunakan informasi dan memperbarui pengetahuan berakhlak mulia, melek teknologi,
di ruang digital dalam jejaring kebutuhan pembelajar. secara efis dan bertanggung jawab. sepanjang kehidupan. dan bermanfaat bagi umat.
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MATERI PEMBELAJARAN

3.2 Connectivism dalam Pembelajaran PAI

A. Pengertian dan Prinsip

1. Pengertian
Connectivism merupakan teori pembelajaran yang menjelaskan bahwa pengetahuan
dan proses belajar terjadi melalui pembentukan hubungan atau koneksi antara individu
dengan berbagai sumber informasi, manusia, teknologi, dan lingkungan digital. Teori
ini  menempatkan kemampuan menemukan, memilih, mengevaluasi, dan
menghubungkan informasi sebagai kompetensi utama dalam pembelajaran modern.
Dalam pembelajaran PAI, connectivism menekankan bahwa mahasiswa tidak hanya
memperoleh pengetahuan agama dari dosen atau buku teks, tetapi juga melalui
berbagai sumber digital seperti jurnal ilmiah, kitab digital, video pembelajaran, forum
akademik, dan komunitas keilmuan Islam yang terpercaya.

2. Latar Belakang
Connectivism muncul sebagai respons terhadap perubahan paradigma belajar pada era
digital yang ditandai oleh perkembangan internet, teknologi informasi, dan
meningkatnya jumlah informasi yang tersedia secara global. Teori-teori belajar
sebelumnya seperti behaviorisme, kognitivisme, dan konstruktivisme berkembang
dalam konteks pembelajaran yang lebih konvensional, sedangkan connectivism hadir
untuk menjelaskan bagaimana manusia belajar dalam lingkungan yang kompleks,
dinamis, dan berbasis jaringan.
Perubahan tersebut menuntut mahasiswa memiliki kemampuan literasi digital,
kemampuan berpikir kritis terhadap informasi, serta kemampuan membangun jejaring
pembelajaran yang mendukung pengembangan pengetahuan secara berkelanjutan.

3. Tokoh-Tokoh
Teori connectivism dikembangkan oleh George Siemens (2004) dan Stephen Downes
(2005). George Siemens memperkenalkan connectivism sebagai teori pembelajaran
untuk era digital melalui gagasannya bahwa pengetahuan berada dalam jaringan dan
kemampuan belajar bergantung pada kemampuan membangun serta memelihara
koneksi yang relevan. Sementara itu, Stephen Downes (2005) mengembangkan
konsep pembelajaran berbasis jaringan yang menekankan bahwa pengetahuan
terbentuk melalui hubungan antara berbagai sumber informasi dalam lingkungan
digital. Pemikiran kedua tokoh tersebut menjadi dasar penting bagi perkembangan
pembelajaran daring, pembelajaran terbuka, dan pemanfaatan teknologi digital dalam
pendidikan.

4. Hakikat Pengetahuan
Dalam perspektif connectivism, pengetahuan tidak lagi dipandang sebagai sesuatu
yang tersimpan secara tetap dalam pikiran individu, tetapi sebagai sesuatu yang
berkembang melalui jaringan koneksi. Pengetahuan dapat berada dalam berbagai
sumber, seperti manusia, teknologi, basis data, komunitas ilmiah, dan lingkungan
digital. Oleh karena itu, kemampuan utama dalam pembelajaran bukan hanya
menguasai informasi, tetapi juga kemampuan untuk mengetahui di mana informasi
berada, bagaimana memperoleh informasi yang relevan, serta bagaimana
mengevaluasi kebenaran informasi tersebut. Dalam PAI prinsip ini penting karena
banyaknya informasi keagamaan digital yang memerlukan kemampuan seleksi
berdasarkan sumber yang valid dan prinsip keilmuan Islam.

5. Prinsip-Prinsip
Prinsip utama connectivism dalam pembelajaran adalah bahwa pengetahuan diperoleh
melalui berbagai jaringan dan koneksi. Proses belajar tidak hanya menghafal
informasi, tetapi juga kemampuan mencari, memilih, menghubungkan, dan
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memanfaatkan informasi yang relevan. Pembelajaran berlangsung secara dinamis
karena informasi terus berubah dan berkembang. Teknologi menjadi bagian penting
dalam memperoleh dan mengembangkan pengetahuan. Oleh karena itu, kemampuan
membangun koneksi, mengikuti perkembangan informasi, dan mengevaluasi
kebenaran serta relevansi informasi menjadi kompetensi penting dalam pembelajaran
digital.

6. Karakteristik Pembelajaran
Pembelajaran berbasis jejaring ditandai oleh keterhubungan antara mahasiswa,
pendidik, sumber belajar, dan komunitas pengetahuan melalui teknologi digital.
Karakteristik utamanya meliputi pembelajaran yang terbuka, kolaboratif, fleksibel,
interaktif, dan tidak terbatas oleh ruang serta waktu. Dalam pembelajaran PAI,
networked learning dapat diterapkan melalui diskusi daring tentang isu keislaman
kontemporer, kolaborasi penelitian berbasis digital, pemanfaatan sumber literatur
Islam elektronik, serta interaksi akademik melalui komunitas pembelajaran.

7. Peran Dosen
Dosen berperan sebagai fasilitator, pengarah jejaring pembelajaran, dan kurator
informasi. Dosen tidak hanya menyampaikan materi, tetapi membantu mahasiswa
menemukan sumber yang kredibel, mengembangkan kemampuan literasi digital, serta
membangun koneksi pembelajaran yang bermakna. Dalam pembelajaran PAI, dosen
atau dosen memiliki tanggung jawab untuk membimbing mahasiswa dalam memilih
sumber keislaman digital yang autentik, akademik, dan sesuai dengan nilai-nilai Islam.

8. Peran Mahasiswa
Mahasiswa berperan sebagai pembelajar mandiri yang aktif membangun jaringan
pengetahuan. Mereka dituntut mampu mencari informasi, menghubungkan berbagai
sumber, melakukan evaluasi kritis, serta menghasilkan pemahaman baru melalui
interaksi dengan lingkungan digital. Pada tingkat pendidikan tinggi, mahasiswa
diharapkan mampu memanfaatkan jejaring digital untuk melakukan kajian ilmiah,
memperluas wawasan keislaman, dan mengembangkan pemikiran akademik yang
inovatif.

9. Connectivism sebagai Teori Pembelajaran pada Era Digital
Connectivism merupakan teori pembelajaran yang relevan dengan pendidikan abad ke-
21 karena menempatkan teknologi, konektivitas, dan jejaring informasi sebagai bagian
penting dalam proses belajar. Dalam pembelajaran PAI berbasis ICT, teori ini
mendorong mahasiswa untuk belajar secara fleksibel dan kolaboratif melalui berbagai
sumber digital, membangun jejaring keilmuan Islam, serta mampu mencari, memilih,
mengevaluasi, dan memanfaatkan informasi keagamaan secara kritis dan bertanggung
jawab. Dengan demikian, connectivism mendukung pembelajaran PAI yang adaptif
terhadap perkembangan teknologi, tetapi tetap berlandaskan nilai-nilai akademik dan
keislaman..

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Strategi
Mengidentifikasi CPMK dan Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, kemampuan literasi digital, penguasaan
Analisis teknologi, materi Connectivism dalam Pembelajaran
Kebutuhan Pendidikan Agama Islam, serta kesiapan sarana dan prasarana
ICT untuk mendukung pembelajaran berbasis jejaring
(networked learning).
Perancangan | Menentukan strategi pembelajaran berbasis Connectivism
Strategi dengan memilih metode pembelajaran kolaboratif, diskusi
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berbasis jejaring, eksplorasi sumber digital, proyek berbasis
ICT, media pembelajaran, sumber belajar digital, platform
pembelajaran, dan asesmen autentik yang mendukung
ketercapaian capaian pembelajaran.
Memanfaatkan Learning Management System (LMS),
Massive Open Online Courses (MOQOCs), Artificial
Intelligence (Al), e-book, jurnal elektronik, perpustakaan
digital, forum diskusi daring, media sosial edukatif, dan
Personal Learning Network (PLN) sebagai sarana
membangun jejaring pembelajaran, kolaborasi akademik,
serta pengembangan literasi digital dan literasi informasi
Islami.
Menganalisis kelebihan, keterbatasan, peluang, dan tantangan
penerapan Connectivism dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT, termasuk kemampuan mahasiswa
Analisis dan | dalam membangun jejaring pengetahuan, memverifikasi
Evaluasi sumber-sumber  keislaman  digital,  berpikir  kritis,
berkolaborasi, serta memanfaatkan teknologi secara etis dan
bertanggung jawab berdasarkan kajian teori dan hasil
observasi pembelajaran.
Menyusun rancangan strategi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT yang mengintegrasikan prinsip-
prinsip Connectivism, sumber belajar digital, jejaring
pembelajaran, aktivitas kolaboratif, Personal Learning
Network (PLN), dan asesmen autentik sehingga
menghasilkan pembelajaran yang inovatif, adaptif, berpusat
pada mahasiswa, dan mendukung lifelong learning.
Merefleksikan hasil implementasi pembelajaran berbasis
Connectivism, mengevaluasi efektivitas pemanfaatan jejaring
pembelajaran digital, mengidentifikasi aspek yang perlu
Refleksi ditingkatkan dalam literasi digital, kolaborasi, dan verifikasi
informasi keislaman, serta merumuskan pengembangan
strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
untuk diterapkan pada konteks pembelajaran yang berbeda.

Integrasi ICT

Perancangan
Solusi

STUDI KASUS

Seorang dosen Program Magister Pendidikan Agama Islam mengampu mata kuliah
Strategi Pembelajaran PAI Berbasis ICT dengan materi Connectivism dalam
Pembelajaran PAI. Mahasiswa diberi tugas mengkaji tema literasi digital dan verifikasi
informasi keislaman pada era Artificial Intelligence melalui pendekatan connectivism.
Mahasiswa memanfaatkan berbagai sumber digital. Setiap kelompok mengidentifikasi,
membandingkan, dan memverifikasi informasi keislaman berdasarkan Al-Qur’an, Hadis,
dan literatur ilmiah yang kredibel, kemudian menyusunnya menjadi sintesis akademik
dalam bentuk infografis digital yang dipublikasikan melalui LMS. Dosen berperan
sebagai fasilitator dan kurator informasi yang membimbing mahasiswa, serta
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi akademik, dan
literasi digital. Melalui kegiatan tersebut, mahasiswa diharapkan mampu membangun
pengetahuan melalui jejaring pembelajaran dan merancang strategi pembelajaran PAI
berbasis ICT secara kritis, etis, dan sesuai dengan prinsip connectivism..
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AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai teori connectivism kemudian identifikasi karakteristik utama
pembelajaran berbasis jejaring.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan antara konstruktivisme dan connectivism dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam pada era digital.

Aktivitas 3

Analisis proses pembelajaran PAI yang memanfaatkan Learning Management System,
forum diskusi daring, atau platform digital lainnya. Identifikasi: Prinsip-prinsip
connectivism, aktivitas dosen, aktivitas mahasiswa, bentuk jejaring pembelajaran,
pemanfaatan ICT, serta kelebihan dan keterbatasannya.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
menggunakan pendekatan connectivism. Rancangan memuat tujuan pembelajaran,
sumber belajar digital, platform pembelajaran, aktivitas kolaboratif, dan bentuk asesmen
autentik

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai peran connectivism dalam membangun budaya
belajar sepanjang hayat pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam di era transformasi
digital.

RANGKUMAN

1. Connectivism merupakan teori pembelajaran yang menempatkan jejaring (network)
sebagai dasar terbentuknya pengetahuan pada era digital.

2. Pengetahuan diperoleh melalui proses menghubungkan berbagai sumber informasi,
individu, komunitas, dan teknologi.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, kurator informasi, dan pembimbing literasi
digital, sedangkan mahasiswa menjadi pembelajar aktif yang membangun jejaring
pengetahuan.

4. Pembelajaran connectivism menekankan kolaborasi, keterhubungan, berbagi
pengetahuan, pembelajaran mandiri, dan pembelajaran sepanjang hayat.

5. Dalam Pendidikan Agama Islam, connectivism mendukung pemanfaatan berbagai
sumber belajar digital yang tetap berlandaskan Al-Qur'an, Hadis, dan literatur
ilmiah yang kredibel.

6. ICT memperkuat implementasi connectivism melalui LMS, Al, perpustakaan
digital, forum diskusi daring, media sosial edukatif, dan berbagai platform
pembelajaran digital.

7. Integrasi connectivism dalam pembelajaran PAI menghasilkan pembelajaran yang
kolaboratif, fleksibel, inovatif, adaptif, serta mampu meningkatkan literasi digital
dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi Connectivism dalam Pembelajaran Pendidikan Agama
Islam Berbasis ICT, lakukan refleksi secara kritis terhadap proses dan hasil pembelajaran
yang telah Saudara ikuti dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut.

1. Bagaimana pemahaman Saudara tentang konsep dan prinsip Connectivism
berkembang setelah mempelajari materi ini, serta apa perbedaannya dengan
pendekatan pembelajaran yang pernah Saudara gunakan sebelumnya?

2. Bagaimana pengalaman Saudara dalam memanfaatkan LMS, Al, e-book, jurnal
elektronik, perpustakaan digital, forum diskusi daring, dan jejaring pembelajaran
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digital membantu memperluas pemahaman terhadap materi Pendidikan Agama
Islam?

3. Sejauh mana kemampuan Saudara dalam mencari, memilih, menghubungkan, dan
memverifikasi informasi keislaman dari berbagai sumber digital yang kredibel
mengalami peningkatan setelah mengikuti pembelajaran ini?

4. Apa manfaat yang Saudara rasakan dari pembelajaran berbasis jejaring (networked
learning) dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi
akademik, literasi digital, dan pembelajaran sepanjang hayat.

5. Kendala apa yang Saudara temui selama membangun jejaring pembelajaran digital
dan bagaimana strategi yang akan Saudara lakukan untuk mengatasinya agar proses
pembelajaran menjadi lebih efektif?

6. Berdasarkan pengalaman belajar pada bab ini, jelaskan bagaimana Saudara akan
mengimplementasikan  prinsip-prinsip  Connectivism  dalam  merancang
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang inovatif, kolaboratif,
adaptif, dan berpusat pada mahasiswa pada konteks pembelajaran yang berbeda.

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan pengertian teori connectivism dalam perspektif pembelajaran abad ke-
21.
2. Analisis prinsip-prinsip utama teori connectivism.
3. Jelaskan kontribusi George Siemens dan Stephen Downes terhadap
perkembangan connectivism.
4. Analisis perbedaan antara konstruktivisme dan connectivism dalam
pembelajaran.

Jelaskan perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam pendekatan connectivism.

6. Analisis bagaimana ICT mendukung implementasi connectivism dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Analisis bagaimana mahasiswa melakukan verifikasi informasi keislaman yang
diperoleh dari berbagai sumber digital berdasarkan prinsip connectivism.

8. Menurut Saudara, bagaimana connectivism dapat meningkatkan literasi digital,
kemampuan kolaborasi, dan pembelajaran sepanjang hayat dalam Pendidikan
Agama Islam?

9. Rancang sebuah strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
yang menerapkan prinsip-prinsip connectivism disertai argumentasi akademik.

9]

B. Penugasan

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
menggunakan pendekatan comnnectivism. Rancangan pembelajaran disusun dengan
memuat identitas pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi
pembelajaran, pendekatan pembelajaran, sintaks pembelajaran, platform dan sumber
belajar digital yang digunakan, aktivitas dosen dan mahasiswa selama proses
pembelajaran, bentuk kolaborasi dalam jejaring pembelajaran, asesmen autentik untuk
mengukur ketercapaian kompetensi, serta refleksi terhadap implementasi Connectivism
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik dan tindak lanjut dilakukan untuk memastikan ketercapaian CPMK
dan Sub-CPMK pada materi Connectivism dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis ICT. Penilaian difokuskan pada pemahaman konsep dan prinsip Connectivism,
kemampuan membangun jejaring pembelajaran, memanfaatkan ICT dan memverifikasi
sumber-sumber keislaman yang kredibel. Umpan balik diperoleh melalui diskusi,
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presentasi, studi kasus, penugasan, refleksi, dan asesmen autentik. Sementara itu,
mahasiswa yang belum mencapai capaian pembelajaran diminta memperbaiki tugas,
memperdalam kajian melalui literatur ilmiah dan sumber digital yang terpercaya, serta
mengikuti pembimbingan lanjutan hingga memenuhi standar kompetensi yang
ditetapkan.
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BAGIAN 6
PEMBELAJARAN DARING & BLENDED LEARNING

DESKRIPSI

Bab ini membahas secara komprehensif konsep pembelajaran daring (online
learning) dan blended learning sebagai pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan
pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran berbasis teknologi digital dalam
Pendidikan Agama Islam. Pembahasan meliputi landasan konseptual, karakteristik,
prinsip, komponen, serta berbagai model blended learning yang relevan dengan
implementasi pembelajaran PAI pada jenjang pendidikan tinggi. Selain itu, bab ini
mengkaji perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam ekosistem pembelajaran digital,
pemanfaatan berbagai platform dan teknologi seperti LMS, video conference, Al,
multimedia interaktif, dan sumber belajar digital sebagai pendukung proses pembelajaran
yang berpusat pada mahasiswa. Pada bagian akhir, mahasiswa diarahkan untuk mampu
merancang pembelajaran PAI berbasis blended learning yang inovatif, adaptif,
kolaboratif, serta selaras dengan prinsip Outcome-Based Education (OBE), sehingga
mampu menjawab tantangan transformasi digital tanpa mengabaikan penguatan nilai-
nilai Islam, karakter, dan literasi digital akademik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Setelah menyelesaikan pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu
menganalisis, mengevaluasi, dan mengembangkan desain pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis pembelajaran daring dan blended learning dengan memanfaatkan
teknologi digital secara kritis, inovatif, dan bertanggung jawab berdasarkan prinsip
pedagogi, literasi digital, nilai-nilai Islam, serta pendekatan Outcome-Based Education
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pada era transformasi digital.

SUB-CAPAIAN PEMBELAJARAN (SUB-CPMK)
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep, karakteristik, prinsip, komponen, dan perkembangan
pembelajaran daring serta blended learning dalam perspektif Pendidikan Agama
Islam secara kritis dan berbasis kajian ilmiah.

2. Mengevaluasi berbagai model blended learning beserta kelebihan, keterbatasan,
dan relevansinya terhadap pencapaian capaian pembelajaran Pendidikan Agama
Islam pada berbagai konteks pembelajaran.

3. Menganalisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam pembelajaran berbasis
teknologi digital serta implikasinya terhadap pengembangan pembelajaran yang
berpusat pada mahasiswa (student-centered learning).

4. Mengevaluasi efektivitas pemanfaatan berbagai platform digital, Learning
Management System, video conference, Artificial Intelligence, multimedia
interaktif, serta sumber belajar digital dalam mendukung pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.

5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis blended learning yang
mengintegrasikan aktivitas sinkron dan asinkron, strategi pembelajaran inovatif,
media digital, asesmen autentik, serta penguatan nilai-nilai Islam sesuai prinsip
Outcome-Based Education.

6. Mengembangkan alternatif desain implementasi blended learning yang adaptif,
kolaboratif, dan berorientasi pada peningkatan kompetensi, literasi digital, serta
penyelesaian permasalahan pembelajaran Pendidikan Agama Islam di era
transformasi digital.
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ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub- 15 menit
CPMK, dan peta konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran
(kajian literatur, diskusi, atau mini 45 menit
project)

Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

3.3 PEMBELAJARAN DARING DAN BLENDED LEARNING
DALAM PENDIDIKAN AGAMA ISLAM (PAI)

1

A. KONSEP BLENDED LEARNING

¥

B. PENGGUNAAN PLATFORM DAN ALAT DIGITAL

DALAM PENDIDIKAN PAI DALAM BLENDED LEARNING UNTUK PAI
Pongeran | | Karakterstk | | PrinsipPrinsip || Komponen || Model Blended _" Learing Management Sysem (LUS) l _" VosyFebeiian l
+ Pembelajaran | | + Fleksibel + Keterpaduan + Tujuan Learning N
Google Classroom X
daring (online + Berpusat pada tatap muka & + Materi + Rotation Model ’ E-book & Perpustakaan Digital
learning): peserta didik daring Stategi f
. egl + Flex Model Moodle %
i " . Jumal Elektronik
:m::r:;a ] + Interaki ;:{:::mn + MedallCT + AlaCarte
internet. g jelas * Interakel Yoro Sy Aplikasi Kolaboratif Dri
? + Memanfaatkan " + Asesimen + Enriched Ly covan ; {bcege v
+ Blended teknologi * Vitual Model po o Y
e bermakna + Evaluasi
loaming: + Kombinasi ,
integrasi tatap Shon's + Umpan balik —'[ Zoom Meeting I —b[ Gamifikasi Pembelajaran I
muka dan skl berkelanjutan
daring secara + Pemanfaatan —’| Google Meet Ll Asesmen Digital (Quiz, Form,
terencana. teknologi tepat Rubrik Digital, Portofolio, dll.)
T —D| Adtificial Intelligence (Al)
' 1} 1} v Strategi Implementas:
Peran Guru Peran Peserta Didik Kelebihan & Keterbatasan Relevansi untuk PAI | Perencanaan - Pelaksanaan -
+ Perancagn pembelajaran | | + Belajar mandii Kelebihan Mendukung pembelajaran Evaluasi - Refleksi - Tindak Lanjut
* Fasiitator & pembimbing | | + AWt berinteraksi fleksbe, aksos luas, yang kontekstual nteraki,
« Molivalor + Kolaborati intoraksi meningkel, kolaboratf, dan berorientasi
pembelajaran lebih efekt. s erbkdan ki
*+ Evaluator * Bertanggung jawab etes | | Keterbaasan: Lo R
proses belajar Keterampian digal, koneksi | | - SPiualfas, sea teras
intemet, manajemen waktu. digial Istami.
!
INTI POKOK
Blended leaming mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dan daring dengan memanfaatkan berbagai platform
dan alat digital secara efektif, sehingga pembelajaran PAI menjadi fleksibel, interaktif, kolaboratif, bermakna,
dan berorientasi pada pembentukan karakler serta i abad ke-21,
Akses Belajar Lebih Luas Interaksi & Kolaborasi Meningkat Pembelajaran Lebih Efektif Penguatan Literasi Digital Islami Pengembangan Kompetensi Hasil Akhir
Peserta didk dapat belajar Diskusi, berbagi ide, dan kerja Kombinasi tatap muka dan daring Peserta didik mampu mencari, Abad ke-21 Terbentuknya peserta didk PAI
kapan saja dan di mana saja sama lebih mudah dilakukan membantu p yang i, dan Berpikir kriti, kreatf, komunikatlf, | | yang beriman, beriimu, berakhlak
melalul sumber belajar digital. secara sinkron maupun asinkron, lebih mendalam dan aplikatif, informasi secara etis dan lslami kolaboratif, dan mandir mulia, dan melek teknologi.

1. Pembelajaran Daring dan Blended Learning dalam PAI
1.1 Konsep Blended Learning

Materi ini membahas konsep blended learning sebagai pendekatan pembelajaran
yang mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran berbasis
teknologi digital. Blended learning menjadi salah satu strategi pembelajaran yang relevan
dalam perkembangan pendidikan karena mampu menggabungkan keunggulan interaksi

53




langsung dengan fleksibilitas teknologi digital. Dalam konteks Pendidikan Agama Islam,
blended learning memberikan peluang untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih
fleksibel, interaktif, kolaboratif, dan kontekstual melalui pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi (ICT).

1.

Pengertian Pembelajaran Daring (Online Learning)

Pembelajaran daring (online learning) merupakan proses pembelajaran yang
memanfaatkan jaringan internet dan teknologi digital sebagai media utama dalam
penyampaian materi, komunikasi, interaksi, serta evaluasi pembelajaran. Dalam
pembelajaran daring, mahasiswa dapat mengakses sumber belajar tanpa batas ruang
dan waktu melalui berbagai platform digital seperti Learning LMS, video conference,
aplikasi pembelajaran, dan sumber belajar elektronik. Dalam pembelajaran PAI,
pembelajaran daring memungkinkan mahasiswa mengakses berbagai sumber
keislaman digital, mengikuti kajian virtual, melakukan diskusi akademik, serta
mengembangkan pemahaman agama melalui media teknologi yang relevan.

. Pengertian Blended Learning

Blended learning merupakan pendekatan pembelajaran yang mengombinasikan
pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran daring secara terencana dan sistematis
untuk mencapai tujuan pembelajaran secara optimal. Pendekatan ini tidak sekadar
memindahkan pembelajaran konvensional ke dalam bentuk digital, tetapi merancang
integrasi antara interaksi langsung, teknologi, aktivitas mandiri, dan kolaborasi. Dalam
pembelajaran PAI, blended learning memungkinkan dosen menggabungkan kajian
konsep keislaman secara langsung dengan aktivitas digital seperti diskusi daring,
eksplorasi literatur elektronik, kajian video, dan pembelajaran berbasis proyek.

. Latar Belakang Perkembangan Blended Learning

Perkembangan blended learning dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi,
perubahan karakteristik mahasiswa, serta kebutuhan terhadap sistem pembelajaran
yang lebih fleksibel dan adaptif. Perkembangan internet dan teknologi digital telah
mengubah pola belajar dari model yang sepenuhnya bergantung pada ruang kelas
menuju pembelajaran yang dapat berlangsung secara terbuka dan berkelanjutan. Selain
itu, meningkatnya kebutuhan terhadap pembelajaran yang efektif, efisien, dan mampu
mengakomodasi keberagaman gaya belajar mendorong penggunaan blended learning
sebagai alternatif strategis dalam pendidikan modern.

. Karakteristik Blended Learning

Blended learning memiliki beberapa karakteristik utama, yaitu:Mengintegrasikan
pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring, memanfaatkan teknologi digital
sebagai pendukung proses pembelajaran, memberikan fleksibilitas waktu dan tempat
belajar, Mendorong pembelajaran mandiri dan kolaboratif, menggunakan berbagai
sumber belajar digital, serta menempatkan mahasiswa sebagai pusat proses
pembelajaran. Karakteristik tersebut menjadikan blended learning sesuai untuk
mengembangkan kompetensi seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi.

Prinsip-Prinsip Blended Learning

Prinsip utama blended learning meliputi: Integrasi teknologi dengan strategi pedagogis
yang tepat, keseimbangan antara pembelajaran langsung dan pembelajaran mandiri,
penyediaan pengalaman belajar yang aktif dan bermakna, pemanfaatan berbagai
sumber belajar untuk memperkaya pemahaman, pengembangan interaksi antara
pendidik, mahasiswa, dan sumber belajar, serta evaluasi pembelajaran yang dilakukan
secara komprehensif melalui berbagai metode. Dalam PAI, prinsip tersebut
mendukung pembelajaran yang tidak hanya menekankan pemahaman teori agama,
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tetapi juga pengembangan sikap, keterampilan, dan penerapan nilai-nilai Islam dalam
kehidupan.
. Komponen Blended Learning
Blended learning terdiri atas beberapa komponen utama, yaitu: Pembelajaran tatap
muka, sebagai ruang untuk membangun interaksi langsung, diskusi mendalam, dan
pembentukan hubungan akademik, pembelajaran daring, sebagai sarana penyediaan
materi digital, komunikasi, dan aktivitas belajar mandiri, media dan teknologi
pembelajaran, seperti Ims, video pembelajaran, aplikasi digital, dan sumber belajar
elektronik, serta aktivitas pembelajaran mandiri dan kolaboratif, yang mendorong
mahasiswa mengembangkan pengetahuan melalui eksplorasi dan kerja sama.
. Model-Model Blended Learning
Beberapa model utama blended learning yang banyak digunakan dalam pendidikan
modern meliputi:
o Rotation Model
Model ini mengatur mahasiswa untuk berpindah secara terjadwal antara
pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring. Model ini dapat diterapkan
melalui kombinasi kuliah langsung, diskusi kelompok, dan aktivitas digital (Horn,
M. B., & Staker, H. 2014. Blended: Using Disruptive Innovation to Improve
Schools. San Francisco, CA: Jossey-Bass).
o Flex Model
Model ini memberikan fleksibilitas lebih besar kepada mahasiswa untuk mengakses
pembelajaran daring sebagai aktivitas utama, sementara pendidik memberikan
dukungan atau bimbingan sesuai kebutuhan (Horn, M. B., & Staker, H.2014.
Blended: Using Disruptive Innovation to Improve Schools. San Francisco, CA:
Jossey-Bass).
o A La Carte Model (2014)
Model ini memungkinkan mahasiswa mengambil sebagian mata kuliah atau
aktivitas pembelajaran secara daring sebagai pelengkap pembelajaran utama (Horn,
M. B., & Staker, H. 2014. Blended: Using Disruptive Innovation to Improve
Schools. San Francisco, CA: Jossey-Bass).
o Enriched Virtual Model
Model ini menempatkan pembelajaran daring sebagai komponen utama dengan
beberapa pertemuan tatap muka yang dirancang untuk memperkuat pemahaman
dan interaksi akademik ((Horn, M. B., & Staker, H. 2014. Blended: Using
Disruptive Innovation to Improve Schools. San Francisco, CA: Jossey-Bass).
. Peran Dosen dalam Blended Learning
Dosen berperan sebagai perancang pembelajaran, fasilitator, pembimbing, dan
pengelola interaksi digital. Pendidik bertanggung jawab merancang pengalaman
belajar yang seimbang antara aktivitas langsung dan daring, memilih teknologi yang
sesuai, serta memastikan mahasiswa mampu mencapai kompetensi yang ditetapkan.
Dalam pembelajaran PAI, dosen juga berperan dalam memastikan bahwa sumber
digital yang digunakan memiliki validitas akademik dan sesuai dengan prinsip
keilmuan Islam.
. Peran Mahasiswa dalam Blended Learning
Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif yang memiliki tanggung jawab terhadap
proses belajarnya. Mereka dituntut mampu mengelola waktu, memanfaatkan
teknologi, mencari sumber belajar, berkolaborasi, dan melakukan refleksi terhadap
pengalaman belajar. Pada pembelajaran PAI tingkat magister, mahasiswa diarahkan
untuk mengembangkan kemampuan analisis, kajian kritis, serta pemanfaatan
teknologi dalam memahami berbagai persoalan keislaman kontemporer.
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10. Kelebihan dan Keterbatasan Blended Learning
Blended learning memiliki kelebihan karena menggabungkan pembelajaran tatap
muka dan daring sehingga memberikan fleksibilitas, memperluas akses terhadap
sumber belajar digital, serta mendorong pembelajaran mandiri dan kolaboratif.
Pendekatan ini juga mendukung pengembangan literasi digital dan dapat
menyesuaikan kebutuhan belajar mahasiswa. Namun, penerapannya memerlukan
dukungan teknologi, literasi digital dosen dan mahasiswa, serta desain pembelajaran
yang baik agar kegiatan daring dan tatap muka dapat berjalan seimbang. Jika tidak
dirancang dengan tepat, blended learning dapat mengurangi interaksi langsung yang
penting dalam pembelajaran PAI.

11. Relevansi Blended Learning dalam PAI
Blended learning merupakan pendekatan yang menggabungkan pembelajaran tatap
muka dan teknologi digital secara sistematis untuk menciptakan pembelajaran PAI
yang fleksibel, interaktif, dan berpusat pada mahasiswa. Pendekatan ini dapat
digunakan dalam kajian Al-Qur’an dan Hadis, pemikiran Islam, sejarah Islam, serta
isu-isu keislaman kontemporer dengan memanfaatkan berbagai sumber digital.
Dengan demikian, blended learning dapat memperkuat pembelajaran PAI agar lebih
adaptif terhadap perkembangan teknologi, sekaligus tetap mempertahankan
interaksi, pembimbingan, dan pembentukan karakter Islami.

1.2 Penggunaan Platform dan Alat Digital dalam Blended Learning untuk PAI

Materi ini membahas pemanfaatan teknologi digital dalam penerapan blended
learning pada pembelajaran PAI berbasis ICT, meliputi LMS seperti Google Classroom,
Moodle, dan Canvas untuk mengelola materi, tugas, diskusi, dan evaluasi, serta Google
Meet, Zoom, dan Microsoft Teams untuk pembelajaran daring. Materi juga mencakup
pemanfaatan A, multimedia interaktif, video pembelajaran, e-book, perpustakaan digital,
jurnal elektronik, aplikasi kolaboratif, gamifikasi, dan asesmen digital. Selain itu, dibahas
perencanaan dan implementasi blended learning yang disesuaikan dengan materi,
karakteristik mahasiswa, dan capaian pembelajaran agar pembelajaran PAI berlangsung
inovatif, kolaboratif, adaptif, dan tetap berlandaskan nilai-nilai pendidikan Islam serta
prinsip OBE.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Strategi
Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, materi pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
serta kesiapan infrastruktur dan literasi digital dosen maupun
mahasiswa untuk mendukung implementasi pembelajaran
daring dan blended learning.
Menentukan model blended learning yang sesuai (seperti
Rotation Model, Flex Model, A La Carte Model, atau
Perancangan | Enriched Virtual Model), menyusun aktivitas pembelajaran
Strategi sinkron dan asinkron, memilih metode, media, sumber belajar
digital, serta asesmen autentik yang mendukung pencapaian
CPMK.
Melaksanakan pembelajaran melalui integrasi kegiatan tatap
muka dan pembelajaran daring dengan memanfaatkan LMS,

Analisis
Kebutuhan

Imgllzrrrllgél(‘;a& video conference, multimedia interaktif, e-book, jurnal
Learning elektronik, perpustakaan digital, aplikasi kolaboratif berbasis

cloud, serta Al untuk mendukung interaksi, kolaborasi, dan
pembelajaran mandiri mahasiswa.
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Mengevaluasi efektivitas implementasi blended learning
berdasarkan ketercapaian CPMK, kualitas interaksi
pembelajaran, pemanfaatan teknologi digital, kelebihan dan
keterbatasan model yang digunakan, serta hasil belajar
mahasiswa melalui asesmen yang komprehensif.
Menyusun rekomendasi pengembangan desain pembelajaran
PAI berbasis blended learning dengan mengoptimalkan
Perancangan | integrasi pembelajaran sinkron dan asinkron, pemanfaatan
Solusi teknologi digital yang sesuai, serta penguatan nilai-nilai Islam
agar pembelajaran menjadi lebih inovatif, adaptif,
kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa.
Merefleksikan pengalaman penerapan blended learning,
mengidentifikasi  keberhasilan dan  kendala  dalam
pemanfaatan teknologi digital, mengevaluasi pencapaian
Refleksi pembelajaran, serta merumuskan strategi perbaikan untuk
implementasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang
lebih efektif pada berbagai konteks pembelajaran di era
transformasi digital.

Analisis dan
Evaluasi

STUDI KASUS

Seorang dosen Program Magister Pendidikan Agama Islam mengampu mata kuliah
Strategi Pembelajaran PAI Berbasis ICT dengan topik Pembelajaran Daring dan Blended
Learning. Pada awal perkuliahan, dosen menyediakan modul digital, e-book, artikel
jurnal, serta video pembelajaran melalui LMS agar mahasiswa mempelajari materi secara
mandiri sebelum pertemuan sinkron. Selanjutnya, mahasiswa mengikuti diskusi daring
melalui Zoom Meeting untuk membahas konsep, karakteristik, model, serta kelebihan
dan keterbatasan blended learning dalam pembelajaran PAI. Pada pertemuan tatap muka,
mahasiswa berdiskusi dalam kelompok untuk menganalisis implementasi blended
learning di salah satu perguruan tinggi atau sekolah, kemudian mengevaluasi efektivitas
penggunaan berbagai platform digital seperti LMS, Google Classroom, Microsoft Teams,
dan A7 dalam mendukung proses pembelajaran. Sebagai tugas akhir, setiap kelompok
diminta menyusun rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis blended
learning yang memadukan aktivitas sinkron dan asinkron, memanfaatkan teknologi
digital secara tepat, serta menerapkan asesmen autentik sesuai prinsip Qutcome-Based
Education (OBE). Hasil rancangan dipresentasikan di kelas dan diunggah ke LMS untuk
memperoleh umpan balik dari dosen dan sesama mahasiswa, kemudian direvisi
berdasarkan hasil refleksi agar menghasilkan desain pembelajaran yang inovatif,
kolaboratif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran PAI pada era transformasi digital.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai pembelajaran daring dan blended learning, kemudian
identifikasi karakteristik utama blended learning dalam Pendidikan Agama Islam.
Aktivitas 2

Diskusikan kelebihan dan keterbatasan pembelajaran daring dibandingkan dengan
blended learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis salah satu LMS yang digunakan salah seorang dosen dengan mengidentifikasi
fitur utama, aktivitas dosen, aktivitas mahasiswa, bentuk interaksi, pemanfaatan media
digital. Kelebihan, dan keterbatasan.
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Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis blended
learning. Rancangan memuat tujuan pembelajaran, media pembelajaran, platform digital,
bentuk asesmen dan refleksi pembelajaran

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai peluang dan tantangan implementasi blended
learning dalam meningkatkan mutu Pendidikan Agama Islam pada era transformasi
digital.

RANGKUMAN

1. Pembelajaran daring merupakan proses pembelajaran yang dilaksanakan melalui
jaringan internet dengan memanfaatkan berbagai teknologi digital.

2. Blended learning mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran
daring secara terencana sehingga menghasilkan pengalaman belajar yang lebih
fleksibel, efektif, dan berpusat pada mahasiswa.

3. Keberhasilan blended learning ditentukan oleh keseimbangan antara strategi
pembelajaran, teknologi, interaksi, serta keterlibatan aktif dosen dan mahasiswa.

4. Dosen berperan sebagai perancang pembelajaran, fasilitator, pembimbing, dan
evaluator, sedangkan mahasiswa menjadi pembelajar aktif yang mandiri,
kolaboratif, dan bertanggung jawab.

5. Berbagai platform digital seperti Learning Management System, Google
Classroom, Moodle, Microsoft Teams, Zoom Meeting, Google Meet, Artificial
Intelligence, multimedia interaktif, dan aplikasi kolaboratif mendukung
implementasi blended learning dalam Pendidikan Agama Islam.

6. Blended learning memungkinkan integrasi pembelajaran sinkron dan asinkron
sehingga memperluas akses belajar, meningkatkan interaksi akademik, serta
memperkuat kompetensi abad ke-21.

7. Dalam Pendidikan Agama Islam, blended learning mendukung pembelajaran yang
lebih kontekstual, fleksibel, kolaboratif, dan tetap berorientasi pada pembentukan
karakter, spiritualitas, serta penguatan literasi digital Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi ini, mahasiswa diharapkan mampu memahami konsep,
prinsip, dan model blended learning dalam pembelajaran PAI serta menilai manfaat dan
tantangannya di era digital. Mahasiswa juga mampu mengevaluasi penggunaan LMS,
video conference, Al, dan sumber belajar digital serta memahami kesiapan diri dalam
memanfaatkan teknologi. Hasil refleksi tersebut menjadi dasar untuk merancang
pembelajaran PAI berbasis blended learning yang inovatif, kolaboratif, berpusat pada
mahasiswa, dan tetap berlandaskan nilai-nilai Islam.

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep dan karakteristik utama pembelajaran daring dan blended
learning dalam Pendidikan Agama Islam.
2. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam blended learning.
3. Analisis kelebihan dan keterbatasan blended learning dibandingkan pembelajaran
tatap muka konvensional.
4. Menurut Saudara, bagaimana blended learning dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era digital?
5. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis blended
learning yang memanfaatkan berbagai platform digital secara efektif.
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B. Penugasan

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis blended
learning dengan mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring.
Rancangan minimal memuat identitas pembelajaran, capaian pembelajaran (CP), tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran, model blended learning yang digunakan, strategi
pembelajaran, platform dan media digital, aktivitas dosen dan mahasiswa, bentuk
asesmen autentik serta refleksi implementasi blended learning dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan berdasarkan hasil partisipasi mahasiswa dalam diskusi,
analisis studi kasus, penyelesaian tugas, presentasi, dan rancangan pembelajaran berbasis
blended learning. Dosen memberikan apresiasi terhadap kemampuan mahasiswa dalam
memahami konsep, menganalisis model blended learning, serta memanfaatkan berbagai
platform digital dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Selain itu, dosen
memberikan masukan terhadap ketepatan pemilihan model blended learning, integrasi
aktivitas sinkron dan asinkron, kesesuaian penggunaan teknologi digital dengan
karakteristik materi, serta penerapan asesmen autentik yang mendukung pencapaian
CPMK. Sebagai tindak lanjut, mahasiswa diminta merevisi rancangan pembelajaran
berdasarkan umpan balik yang diperoleh, memperdalam kajian melalui artikel ilmiah dan
buku rujukan terkini, mengeksplorasi fitur-fitur LMS, Al, dan platform digital lainnya,
serta mengimplementasikan rancangan tersebut dalam kegiatan microteaching atau
praktik pembelajaran sebagai upaya meningkatkan kompetensi profesional dalam
merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang inovatif, adaptif, kolaboratif,
dan berorientasi pada prinsip Outcome-Based Education (OBE).
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BAGIAN 7
DESAIN INTERAKTIF PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep dan implementasi desain interaktif dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT sebagai pendekatan yang menekankan keterlibatan
aktif mahasiswa melalui interaksi yang bermakna antara dosen, mahasiswa, materi
pembelajaran, teknologi, dan lingkungan belajar. Pembahasan meliputi hakikat
interaktivitas, karakteristik pembelajaran interaktif, prinsip-prinsip desain interaktif,
hubungan interaktivitas dengan motivasi dan keterlibatan mahasiswa, serta peran dosen
dan mahasiswa dalam menciptakan pengalaman belajar yang berpusat pada mahasiswa.
Selain itu, bab ini mengkaji berbagai teknik mendesain pembelajaran yang menarik
melalui pemanfaatan multimedia interaktif, LMS, gamifikasi, video pembelajaran, Al,
simulasi digital, Augmented Reality, Virtual Reality, aplikasi kolaboratif, dan berbagai
teknologi digital lainnya. Pada akhir pembelajaran, mahasiswa diharapkan mampu
merancang desain interaktif pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang inovatif,
kolaboratif, dan.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Setelah menyelesaikan pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu
menganalisis, mengevaluasi, dan mengembangkan desain interaktif pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT dengan mengintegrasikan strategi pedagogis,
teknologi digital, dan nilai-nilai Islam untuk menciptakan pengalaman belajar yang aktif,
kolaboratif, inovatif, berpusat pada mahasiswa.

SUB-CPMK
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep, karakteristik, prinsip, dan hakikat desain interaktif dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT berdasarkan kajian teori dan
perkembangan teknologi pendidikan.

2. Mengevaluasi hubungan antara interaktivitas, motivasi belajar, keterlibatan
mahasiswa, dan kualitas hasil pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

3. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam menciptakan pembelajaran
interaktif yang berpusat pada mahasiswa melalui pemanfaatan teknologi digital.

4. Mengevaluasi pemanfaatan berbagai media dan teknologi digital, seperti
multimedia interaktif, LMS, gamifikasi, video pembelajaran, Al, simulasi digital,
Augmented Reality, Virtual Reality, dan aplikasi kolaboratif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

5. Merancang desain interaktif pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT
yang mengintegrasikan strategi pembelajaran, aktivitas interaktif, media digital,
bentuk kolaborasi, komunikasi akademik, dan asesmen autentik.

6. Mengembangkan inovasi desain interaktif yang mampu meningkatkan partisipasi,
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, literasi digital, dan internalisasi nilai-nilai
Islam dalam berbagai konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era
transformasi digital.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan memiliki kemampuan untuk
memahami secara mendalam konsep dan prinsip desain interaktif pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT, menganalisis keterkaitan interaktivitas dengan
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar mahasiswa, serta mengevaluasi efektivitas
berbagai media dan teknologi digital dalam mendukung proses pembelajaran. Mahasiswa
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juga diharapkan mampu merancang desain pembelajaran interaktif yang inovatif dengan
memanfaatkan multimedia, LMS, Al, gamifikasi, simulasi digital, dan teknologi
pembelajaran lainnya secara tepat, sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar
yang aktif, kolaboratif, bermakna, berpusat pada mahasiswa, serta mendukung
pencapaian kompetensi abad ke-21 dan penguatan nilai-nilai Islam sesuai dengan prinsip
Outcome-Based Education (OBE).

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan )
15 menit
peta konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian 45 menit
literatur, diskusi, atau mini project)
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit
3.4 DESAIN INTERAKTIF PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT
I
A. KONSEP DESAIN INTERAKTIF DALAM B. TEKNIK MENDESAIN PEMBELAJARAN
PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT YANG MENARIK MENGGUNAKAN TEKNOLOGI
|
Pengertian Hakikat Karakteristik Prinsip-Prinsip Interaktivitas Hubungan Penggunaan L Kuis Digital dan Storoling Dl
bross e || Merakivias || Pembearan || Dosain s || sebaga St || - trakivas Mulimedia Ineraki Asesmen ineraktt | [7]  Stonieling Digtal
% " i Interaktif RN Abad ke-21 dengan
pembelajaran yang | | Interaksi dua arah + Berorientasi tujuan Hasi Belaar
i i o AKtif .
mamigin din B bk 4% felovdn dingn Wendiong 2 Gamifikasi Learning Management i
teriadi interaksi dalam proses || * Partisipati kebutuhan peserta || keterampilan 4C: Meningkatkan Pembelgaran - System (LUS) I Mobile Learning
aktf antara peserta || pembelajaran || ¢ Kolaboratif didik Crtical Thinking, | | motivasi, keteribatan
didk, guru, materi || untuk membangun || * Kontekstual | [+ Interakif dan Creativity, peserta didik,
pembelajaran, pemahaman || + Menarik partsipatif Collaboration, pemshaman Video Pembelajaran | | | AvifcialIteligence (AY) Augmented Reality (AR)
danteknologi || secara akif dan || + Adaplf + Flekshbel & adaptl || Communication, || konsep, dan Interakt | dalam Pembelajaran | |*| dan Vitual Realty (VR)
secara dinamis. bermakna. || + Berpusatpada ||+ Umpan balk cepat pencapalan
peserta didik || Berbasis teknologi —
yang tepat o Forum Diskusi Strategi Meningkatkan
Infografis Digital 1% Daring ™ Partisipasi Peserta Didik
| Melalui Teknologi
i ) t
Peran Guru Peran Peserta Didik Tantangan dan Peluang Simulasi dan Virtual Collaborative Learning Desain Aktivitas Berbasis
+ Perancang pembelajaran + Pembelajar akil Tantangan: keterbatasan Leaming ™| Berbasis Teknolog | | CT ¥ang Menark dan
+ Fasiltator & motivator . & infrastruklur, iterasi digial, Bemalna
+ Moderatorinteraksi + Mengeksplorasi informasi Wakiu, biaye, dan kesiapan SOM.
+ Pembimbing & pengarah + Merefleksi & mengevaluasi diri Peluang: pembelajaran fleksibel,
+ Evaluator proses dan hasil + Bertanggung jawab terhadap inovatif, akses luas, personalisasi,
proses belajar dan peningkatan kualitas belajar.
[
)
INTI POKOK
Desain interaktif pembelajaran PAI berbasis ICT memanfaatkan berbagai teknologi secara terintegrasi
untuk menciptakan interaksi aktif, pengalaman belajar yang menarik, dan bermakna sehingga meningkatkan
motivasi, keterli dan p kan karakter peserta didik.
|
1 1 ' ' ' '
Meningkatkan Motivasi Meningkatkan Partisipasi F Lebih M gkan Literasi Penguatan Karakter Mengembangkan Kompetensi
Belajar dan Keterlibatan dan Kontekstual Digital Islami Religius dan Akhlak Abad ke-21
Pembelajaran menjadi Peserta didik aktif berinteraksi, Materi dikaitkan dengan Peserta didik cerdas dan Teknologi digunakan untuk Berpikir kritis, kreati, kolaboratif,
menarik, menyenangkan, berdiskusi, dan berkolaborasi kehidupan nyata dan nilai-nilai bijak menggunakan teknologi membentuk akhlak mulia komunikatif, dan mandiri dalam
dan menantang. dalam berbagai aktivitas. Islam. sesuai nilai-nilai Islam. dan spiritualitas. menghadapi tantangan masa depan.
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MATERI PEMBELAJARAN
1. Desain Interaktif Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis ICT
1.1 Konsep Desain Interaktif

Materi ini membahas konsep desain interaktif sebagai pendekatan dalam

merancang pembelajaran yang menekankan terjadinya interaksi aktif antara pendidik,
mahasiswa, materi pembelajaran, teknologi, dan lingkungan belajar. Desain interaktif
tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga pada penciptaan
pengalaman belajar yang mendorong partisipasi aktif, kolaborasi, refleksi, dan umpan
balik secara berkelanjutan. Dalam konteks Pendidikan Agama Islam, desain interaktif
menjadi landasan penting dalam mengembangkan pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan nilai-nilai keislaman dengan pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar.

1.

Pengertian Desain Interaktif Pembelajaran

Desain interaktif pembelajaran merupakan proses perencanaan dan pengembangan
pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai komponen pembelajaran agar tercipta
interaksi yang aktif, bermakna, dan berpusat pada mahasiswa. Desain ini
mengombinasikan strategi pedagogis, media pembelajaran, teknologi digital, serta
aktivitas belajar yang memungkinkan mahasiswa berpartisipasi secara langsung dalam
membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap.

. Hakikat Interaktif dalam Pembelajaran

Interaktivitas merupakan inti dari proses pembelajaran yang efektif karena
memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah atau multiarah antara mahasiswa,
pendidik, materi pembelajaran, dan media yang digunakan. Interaktivitas tidak hanya
berupa respons terhadap informasi, tetapi juga mencakup proses bertanya, berdiskusi,
berkolaborasi, memberikan umpan balik, serta melakukan refleksi terhadap
pengalaman belajar.

. Karakteristik Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran interaktif memiliki karakteristik yang ditandai oleh keterlibatan aktif
mahasiswa, komunikasi dua arah, kolaborasi, penggunaan berbagai media
pembelajaran, pemberian umpan balik secara berkelanjutan, serta penyediaan
pengalaman belajar yang kontekstual. Pendekatan ini menempatkan mahasiswa
sebagai subjek pembelajaran yang aktif dalam mengeksplorasi, menganalisis, dan
mengonstruksi pengetahuan melalui interaksi dengan berbagai sumber belajar.

. Prinsip-Prinsip Desain Interaktif

Desain interaktif dikembangkan berdasarkan beberapa prinsip utama, yaitu berpusat
pada mahasiswa, mendorong partisipasi aktif, menyediakan umpan balik yang
konstruktif, memanfaatkan teknologi secara efektif, menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, serta mengakomodasi kebutuhan, karakteristik, dan gaya belajar yang
beragam.

. Interaktivitas sebagai Strategi Pembelajaran

Interaktivitas merupakan salah satu karakteristik utama pembelajaran yang
mendukung pengembangan kompetensi berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi. Melalui pembelajaran interaktif, mahasiswa tidak hanya memperoleh
informasi, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan memecahkan masalah,
mengambil keputusan, serta bekerja sama dalam menyelesaikan berbagai persoalan.

. Hubungan Interaktivitas dengan Motivasi Belajar

Interaktivitas memiliki hubungan yang erat dengan peningkatan motivasi belajar
karena memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Aktivitas yang bervariasi, penggunaan media digital yang
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menarik, komunikasi yang terbuka, serta umpan balik yang cepat dapat meningkatkan
minat, rasa ingin tahu, dan semangat belajar mahasiswa.

7. Hubungan Interaktivitas dengan Keterlibatan Mahasiswa
Keterlibatan mahasiswa merupakan indikator penting keberhasilan pembelajaran
interaktif. Semakin tinggi tingkat interaktivitas yang dibangun dalam proses
pembelajaran, semakin besar peluang mahasiswa untuk terlibat secara kognitif,
emosional, dan sosial dalam aktivitas belajar. Keterlibatan tersebut mendorong
mahasiswa menjadi lebih aktif dalam berdiskusi, menyampaikan pendapat, bekerja
sama, dan mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi.

8. Peran Dosen dalam Pembelajaran Interaktif
Dalam pembelajaran interaktif, dosen atau dosen berperan sebagai perancang
pengalaman belajar, fasilitator, motivator, pembimbing, dan evaluator. Pendidik
bertanggung jawab menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, memilih strategi
dan media pembelajaran yang tepat, memfasilitasi interaksi yang bermakna, serta
memberikan umpan balik yang mendukung perkembangan mahasiswa.

9. Peran Mahasiswa dalam Pembelajaran Interaktif
Mahasiswa berperan sebagai subjek utama yang secara aktif membangun pengetahuan
melalui proses eksplorasi, diskusi, kolaborasi, refleksi, dan pemecahan masalah.
Mereka dituntut memiliki kemandirian belajar, kemampuan berkomunikasi, berpikir
kritis, serta memanfaatkan teknologi sebagai sarana memperoleh dan mengembangkan
pengetahuan.

10. Tantangan dan Peluang Desain Interaktif pada Era Digital
Perkembangan teknologi digital menghadirkan berbagai peluang dalam
mengembangkan desain pembelajaran yang lebih inovatif, fleksibel, dan adaptif.
Beragam platform digital, multimedia interaktif, aplikasi pembelajaran, serta teknologi
berbasis kecerdasan buatan memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang lebih
personal dan kolaboratif. Namun demikian, implementasi desain interaktif juga
menghadapi tantangan, seperti kesiapan infrastruktur teknologi, kompetensi digital
pendidik dan mahasiswa, kesenjangan akses teknologi, serta perlunya pengelolaan
pembelajaran yang mampu menjaga kualitas interaksi dan pencapaian tujuan
pembelajaran.

1.2 Teknik Mendesain Pembelajaran yang Menarik Menggunakan Teknologi

Materi ini membahas penerapan desain interaktif dalam pembelajaran PAI berbasis

ICT melalui pemanfaatan multimedia interaktif, video, infografis, gamifikasi, simulasi,

LMS, Al kuis digital, forum diskusi, dan teknologi seperti Augmented Reality dan Virtual

Reality. Berbagai teknologi tersebut digunakan untuk meningkatkan motivasi,

keterlibatan, kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, kreativitas, dan pengalaman belajar

mahasiswa. Materi juga membahas storytelling digital dan mobile learning sebagai

alternatif pembelajaran yang lebih kontekstual. Seluruh teknologi diintegrasikan dalam

aktivitas pembelajaran yang sistematis, berpusat pada mahasiswa, dan selaras dengan

capaian pembelajaran serta prinsip OBE.
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IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap

Implementasi Strategi

Analisis
Kebutuhan

Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, materi pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
tingkat interaktivitas yang diharapkan, serta kesiapan
infrastruktur dan literasi digital dosen maupun mahasiswa
sebagai dasar pengembangan desain interaktif berbasis ICT.

Perancangan
Strategi

Menyusun desain interaktif pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa dengan menentukan strategi, metode, bentuk
interaktivitas, aktivitas kolaboratif, media pembelajaran,
sumber belajar digital, serta asesmen autentik yang
mendukung pencapaian CPMK sesuai prinsip Qutcome-
Based Education (OBE).

Implementasi
Desain Interaktif
Berbasis ICT

Melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai
teknologi digital, seperti LMS, multimedia interaktif, video
pembelajaran, gamifikasi, forum diskusi daring, aplikasi
kolaboratif, Al, simulasi digital, Augmented Reality, Virtual
Reality, serta kuis dan asesmen interaktif untuk meningkatkan

partisipasi, komunikasi, kolaborasi, dan pengalaman belajar
mahasiswa.

Mengevaluasi efektivitas desain interaktif berdasarkan
tingkat keterlibatan mahasiswa, kualitas interaksi, motivasi
belajar, pencapaian CPMK, serta efektivitas pemanfaatan
media dan teknologi digital. Analisis juga mencakup
kelebihan, keterbatasan, peluang, dan tantangan implementasi
desain interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.

Menyusun rekomendasi penyempurnaan desain interaktif
pembelajaran  dengan  mengoptimalkan = pemanfaatan
teknologi digital, pengembangan aktivitas yang mendorong
komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis, kreativitas, dan
refleksi, serta menyesuaikannya dengan karakteristik materi
dan kebutuhan mahasiswa agar pembelajaran lebih inovatif,
adaptif, dan bermakna.

Merefleksikan pengalaman belajar dan implementasi desain
interaktif berbasis ICT, mengidentifikasi keberhasilan dan
kendala dalam membangun interaktivitas serta keterlibatan
mahasiswa, kemudian merumuskan strategi pengembangan
pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang lebih efektif,
inovatif, kolaboratif, dan berkelanjutan pada berbagai konteks
pembelajaran di era transformasi digital.

Analisis dan
Evaluasi

Perancangan
Solusi

Refleksi

STUDI KASUS

Seorang dosen Program Magister Pendidikan Agama Islam mengampu mata kuliah
Strategi Pembelajaran PAI Berbasis ICT dengan topik Desain Interaktif Pembelajaran PAI
Berbasis ICT. Pada awal perkuliahan, dosen menyajikan sebuah video mengenai
fenomena penyebaran informasi keagamaan di media digital yang memunculkan berbagai
persoalan, seperti penyebaran hoaks, ujaran kebencian, dan rendahnya etika bermedia
sosial. Setelah menyaksikan video tersebut, mahasiswa diminta memberikan tanggapan
awal melalui aplikasi polling digital untuk mengidentifikasi pemahaman dan pandangan
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mereka terhadap permasalahan yang disajikan. Selanjutnya, mahasiswa dibagi ke dalam
beberapa kelompok untuk menganalisis kasus menggunakan forum diskusi pada LMS
dengan memanfaatkan artikel ilmiah, e-book, serta sumber referensi digital yang relevan.
Hasil analisis kemudian dikembangkan menjadi infografis digital atau media presentasi
interaktif dan dipresentasikan secara sinkron melalui video conference untuk memperoleh
umpan balik dari dosen dan kelompok lain. Pada akhir pembelajaran, dosen
menggunakan kuis interaktif berbasis aplikasi digital sebagai asesmen formatif untuk
mengukur tingkat pemahaman mahasiswa, kemudian meminta setiap kelompok
merancang desain interaktif pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
mengintegrasikan multimedia, forum diskusi, aktivitas kolaboratif, dan asesmen digital.
Rancangan tersebut direvisi berdasarkan hasil refleksi dan umpan balik sehingga
menghasilkan desain pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, berpusat pada
mahasiswa, serta mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan kualitas pembelajaran
Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai desain interaktif pembelajaran kemudian identifikasi
karakteristik utama pembelajaran interaktif berbasis ICT.

Aktivitas 2

Diskusikan faktor-faktor yang menyebabkan pembelajaran digital menjadi menarik dan
mampu meningkatkan keterlibatan mahasiswa.

Aktivitas 3

Analisis salah satu media pembelajaran digital yang digunakan dalam Pendidikan Agama
Islam dengan mengidentifikasi tingkat interaktivitas, kelebihan media, keterbatasan
media, keterlibatan mahasiswa, dan relevansi dengan tujuan pembelajaran

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang aktivitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT yang memanfaatkan minimal tiga teknologi pembelajaran digital. Rancangan
memuat tujuan pembelajaran, aktivitas pembelajaran, media yang digunakan, bentuk
interaksi, dan asesmen pembelajaran.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai pentingnya desain interaktif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. Desain interaktif merupakan proses merancang pembelajaran yang memungkinkan
terjadinya interaksi aktif antara mahasiswa, dosen, materi pembelajaran, dan
teknologi.

2. Pembelajaran interaktif menempatkan mahasiswa sebagai subjek aktif yang terlibat
dalam eksplorasi, diskusi, kolaborasi, refleksi, dan pemecahan masalah.

3. Interaktivitas berperan penting dalam meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan
mahasiswa, serta kualitas pengalaman belajar.

4. Dosen berperan sebagai perancang, fasilitator, moderator, dan evaluator
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi secara efektif.

5. Teknologi seperti multimedia interaktif, Learning Management System, Artificial
Intelligence, video pembelajaran, gamifikasi, simulasi digital, dan aplikasi
kolaboratif dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PAI.

6. Desain pembelajaran yang menarik harus memperhatikan tujuan pembelajaran,
karakteristik mahasiswa, relevansi materi, serta tingkat interaktivitas yang
dibangun selama proses pembelajaran.
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7. Implementasi desain interaktif berbasis ICT dalam Pendidikan Agama Islam
mendukung terciptanya pembelajaran yang aktif, kreatif, inovatif, kolaboratif, dan
berorientasi pada pembentukan karakter serta kompetensi.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi ini, mahasiswa diharapkan mampu merefleksikan
pemahaman mengenai konsep, prinsip, dan karakteristik desain interaktif pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT serta mengevaluasi pentingnya interaktivitas
dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan (student engagement), dan kualitas hasil
belajar. Mahasiswa juga diharapkan mampu mengidentifikasi efektivitas pemanfaatan
berbagai teknologi digital, seperti LMS, multimedia interaktif, gamifikasi, video
pembelajaran, Al, forum diskusi daring, dan aplikasi kolaboratif dalam menciptakan
pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan berpusat pada mahasiswa. Melalui proses
refleksi, mahasiswa diharapkan dapat mengenali kelebihan dan keterbatasan desain
pembelajaran yang telah dirancang, mengidentifikasi aspek yang perlu disempurnakan,
serta merumuskan strategi pengembangan desain interaktif yang lebih inovatif,
kolaboratif, adaptif, dan selaras dengan prinsip Outcome-Based Education (OBE) untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada berbagai konteks
pembelajaran di era transformasi digital.

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep desain interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis ICT.
2. Analisis hubungan antara interaktivitas dan motivasi belajar mahasiswa.
3. Jelaskan prinsip-prinsip utama dalam mendesain pembelajaran interaktif.
4. Analisis peran dosen dalam pembelajaran interaktif berbasis teknologi.
5. Jelaskan manfaat multimedia interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.
6. Analisis penggunaan gamifikasi sebagai strategi meningkatkan partisipasi
mahasiswa.

7. Jelaskan bagaimana Learning Management System dapat mendukung desain
pembelajaran interaktif.

8. Analisis pemanfaatan Artificial Intelligence dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

9. Menurut Saudara, bagaimana teknologi dapat digunakan untuk meningkatkan
keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran PAI?

10. Rancang sebuah desain pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT yang
menerapkan prinsip-prinsip interaktivitas secara efektif.

B. Penugasan

Susunlah rancangan desain interaktif pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis ICT yang memanfaatkan teknologi digital untuk meningkatkan partisipasi dan
kualitas belajar mahasiswa. Rancangan minimal memuat identitas pembelajaran, capaian
pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi pembelajaran,
bentuk interaktivitas yang digunakan, media dan teknologi pembelajaran, aktivitas dosen
dan mahasiswa, bentuk kolaborasi dan komunikasi, asesmen pembelajaran, serta refleksi
implementasi desain interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT
Umpan balik diberikan berdasarkan hasil keterlibatan mahasiswa dalam seluruh
rangkaian pembelajaran, meliputi partisipasi dalam diskusi, analisis studi kasus,
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penyelesaian tugas, presentasi kelompok, serta rancangan desain interaktif pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis ICT. Dosen memberikan apresiasi terhadap
kemampuan mahasiswa dalam menganalisis konsep dan prinsip desain interaktif,
memilih media dan teknologi digital yang sesuai, serta merancang aktivitas pembelajaran
yang mampu meningkatkan interaktivitas, motivasi, dan keterlibatan mahasiswa. Selain
itu, dosen memberikan masukan terhadap kesesuaian desain pembelajaran dengan
CPMK, ketepatan pemanfaatan teknologi seperti LMS, multimedia interaktif, gamifikasi,
Al, dan aplikasi kolaboratif, serta efektivitas bentuk interaksi dan asesmen yang
digunakan. Sebagai tindak lanjut, mahasiswa diminta menyempurnakan rancangan
pembelajaran berdasarkan umpan balik yang diterima, memperdalam kajian melalui buku
dan artikel ilmiah terkini, mengeksplorasi berbagai platform pembelajaran digital, serta
mengimplementasikan desain interaktif tersebut dalam kegiatan microteaching atau
praktik pembelajaran. Melalui tindak lanjut tersebut, mahasiswa diharapkan mampu
menghasilkan desain pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
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BAGIAN 8
STRATEGI ACTIVE LEARNING:
PJBL(PJBL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep, prinsip, dan implementasi PjBL sebagai salah satu
strategi active learning yang berpusat pada mahasiswa melalui penyelesaian proyek
autentik, kontekstual, dan bermakna dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Pembahasan meliputi landasan teoretis, karakteristik, prinsip-prinsip, tujuan, komponen
utama, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan PjBL. Selain itu, bab
ini mengkaji kelebihan, keterbatasan, dan relevansi PjBL dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah,
serta pembentukan karakter Islami.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Setelah menyelesaikan pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu
menganalisis, mengevaluasi, merancang, dan mengembangkan pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis PjBL dengan mengintegrasikan teknologi digital dan nilai-nilai
Islam secara sistematis untuk menghasilkan pembelajaran yang aktif, kolaboratif,
kontekstual, inovatif, serta berorientasi pada pencapaian capaian pembelajaran.

SUB-CPMK
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep, landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, dan sintaks
PjBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berdasarkan kajian ilmiah.

2. Mengevaluasi peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi PjBLuntuk
menciptakan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa.

3. Menganalisis relevansi PJBL dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah, serta pembentukan
karakter Islami pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

4. Mengevaluasi efektivitas pemanfaatan teknologi digital, seperti LMS, Al,
multimedia interaktif, video pembelajaran, dan aplikasi kolaboratif dalam
mendukung implementasi PjBI.

5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PjBLyang memuat
driving question, sintaks pembelajaran, aktivitas proyek, pemanfaatan teknologi
digital, produk proyek, dan asesmen autentik.

6. Mengembangkan inovasi proyek pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang
kontekstual, berbasis permasalahan nyata, serta mampu mengintegrasikan
penguasaan konsep keislaman, literasi digital, dan penguatan karakter Islami untuk
menjawab tantangan pendidikan.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan memiliki kemampuan
memahami secara komprehensif konsep, prinsip, dan implementasi PjBL dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam, menganalisis efektivitas model tersebut dalam
mengembangkan kompetensi berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan
pemecahan masalah, serta mengevaluasi pemanfaatan teknologi digital dalam
mendukung pelaksanaan proyek pembelajaran. Mahasiswa juga diharapkan mampu
merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Pada akhirnya, mahasiswa mampu mengembangkan desain pembelajaran yang
mengintegrasikan nilai-nilai Islam, literasi digital, dan prinsip Qutcome-Based Education
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(OBE) sehingga tercipta pembelajaran yang aktif, kolaboratif, kontekstual, dan

berorientasi pada pengembangan kompetensi.
ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan

Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta

konsep

15 menit

Mempelajari materi pembelajaran

60 menit

Mengkayji studi kasus

30 menit

Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,

diskusi, atau mini project)

45 menit

Menyusun refleksi pembelajaran

15 menit

Mengerjakan evaluasi

35 menit

PETA KONSEP

BAB 8

Strategi dalam Pembelajaran Aktif (Active Learning):

Project Based Learning (PjBL)

I

!

!

!

!

dan evaluator.

monitoring, presentasi hasi, refleksi, evaluasi
Pemanfaatan ICT (LMS, Al, multimedia, video, aplikasi
kolaboralif, media digital) memperkuat efektivitas proyek.

PBL
dan nilai-nilai Islam dalam menyelesaikan masalah nyata.

Menghasilkan pembelajaran aki, kolaborat, kreati, inovatif,
bad ke-21

dan karakter Islami.

tahapan, peran
guru & peserta
didik, manfaat,
ICT, asesmen
autentik,
kelebihan &
keterbatasan,

(memuat 12 unsur):
identitas, CP, tujuan,
materi, strategi PjBL,
pertanyaan mendasar,
sintaks, aktivitas
guru & peserta didik,

karakter & literasi
digital, serta
perancangan
strategi PjBL.

produk proyek,
asesmen autentik,
refleksi implementasi.

oo s 0N

. Mengembangkan literasi
digital dan kompetensi
abad ke-21

Meningkatkan komunikasi
Membentuk karakter Islami

1. 2. 3. 4.
Tujuan Materi Contoh Aktivitas
Pembelajaran (Studi Kasus) Pembelajaran
Mahasiswa I l Proyek: "Kampanye 1. Aktivitas 1
mampu: A. Konsep B. Implementasi PjBL Digital Moderasi Pelajari materi PjBL
Project Based dalam Pembelajaran Beragama di lalu identifikasi
L (PjBL) PAI Berbasis ICT Media Sosial” karakteristik utama.
1. Menjelaskan konsep l l - 2. Aktivitas 2
PjBL seb.agal strglegl = < intoleransi, ujaran kebencian, Djskusikan perbedaan
pembelajaran aktif. 1. Pengertian PjBL 1 Id'znuﬁk:sl masalah Eiormasil agtman PjBL bzlquan
- i atau pertanyaan tidak valid di media digital pembeiajaran
2. Menganalisis landasan 2. Landasan teoritis i 9! konvensional:dalam
teoritis dan karakteristik PjBL PAL.
PjBL. 2. Perencanaan proyek Perencanaan proyek
P 3. Karakteristik PjBL pembelajaran dfan pep?:Irrgul.an 3. Aktivitas 3
3 lendeskripsikan i referensi -Qur'an,
encesknpsl G & Brinsipsprinsip 3. Penyusunan jadwal :
gnlnslp—pnn;::: ) PiBL pelaksanaan proyek a I kredibel) (identifikasi: masalah,
lalam pembelajaran igital kredibel v
ga P j j ] 4 Potaraarast proyak tahapan proyek, aktivitas
= 5. Tujuan PjBL secara kolaboratif guru, aktivitas peserta
. Pembuatan produk digital didik, pemanfaatan ICT,
4. Menganalisis peran 6. Komponen utama 5. Pemanfaatan Learning (video, podcast, infografis, produk, asesmen).
guru d_an peserta dl_dlk PjBL Management System media kampanye) melalui
dalam implementasi (Lms) LMS dan media sosial 4. Autivitas 4
PiBL. i i i j
; 7 Sintaks{FiBL 6. Penggunaan Artifcial edukatt Raceny patTiistsdersn
5. Menjelaskan tahapan 8. Peran guru dalam Intsfligence (Al) sebagal (memuat tujuan, pertanyaan
pelaksanaan PjBL pada PiBL pendukung pembelajaran Monitoring, umpan balik mendasar, desain proyek,
pembelajaran PAI 7. Pemanfaatan multimedia, dan fasilitasi diskusi jadwal, media/teknologi,
berbasis ICT. 9. Peran peserta didik video, infografis, dan oleh dosen produk akhir, asesmen
dalam PjBL aplikasi kolaboratif autentik).
6. Merancang pembelajaran o NGB s
 perv " 3 g dan Presentasi hasil proyek, e
dPeArI‘:;ae:)a&s PjBL 10. Kelebihan danp.BL bimbingan proyek refleksi, dan evaluasi 5. ?:I\Il;l(t:: ,seﬁeks;
) g =
teknologi digital. 9. Presentda.st h‘asll proyek dampak proyek akademik tantang
) " 11. Relevansi PjBL seocarmdigita ) y X manfaat PjBL pada era
7. Mengevaluasi efektivitas dalam Pendidikan 10. Refleksi dan evaluasi Mahasiswa belajar melalui transformasi digital.
PjBL dalam meningkatkan Agama Islam proyek proyek nyata, memanfaatkan
Kemampuian berpiiic 11. Asesmen autentik dalam teknologi digttalidan:.
kritis, kreativitas, PBL mengintegrasikan nilai-nilai
kolaborasi, komunikasi, Pendidikan Agama Islam
dan karakter peserta 12. Strategi implementasi
didik. PjBL pada pembelajaran
PAI berbasis ICT
5. 6. 7. 8.
Rangkuman Evaluasi Manfaat PjBL Hasil yang Diharapkan
1. PJBL menempatkan peserta didik sebagai pelaku utama A. Soal Esai B. f l
dalam proyek bermakna dan kontekstual. g 10 5 .
3 % » —— (10 soal) Susun rancangan 1. Meningkatkan berpikir kritis
PNacOt: MR alaty, S Drovk Sl konsep PiBL, i . P_Bt'“ . Meningkatkan kreativitas Pembelajaran PAl yang
3. Guru berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, Karakteristik, oriasis s e bermakna, kontekstual,

berbasis proyek, memanfaatkan
ICT, menghasilkan produk
autentik, serta menumbuhkan
kompetensi akademik, sosial,
digital, dan karakter Islami
peserta didik.
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep dan Prinsip Project Based Learning
Materi ini membahas PjBLsebagai salah satu model pembelajaran inovatif yang

berpusat pada mahasiswa melalui penyelesaian proyek autentik, kontekstual, dan

bermakna. Model ini dirancang untuk mengembangkan kompetensi berpikir kritis,

kreativitas, kolaborasi, komunikasi, serta kemampuan memecahkan masalah melalui

kegiatan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi proyek secara sistematis. Dalam konteks

Pendidikan Agama Islam, PjBL menjadi pendekatan yang relevan untuk

mengintegrasikan penguasaan konsep keislaman dengan penerapan nilai-nilai Islam

dalam kehidupan nyata melalui aktivitas pembelajaran yang produktif dan reflektif.

1. Pengertian
PjBLmerupakan model pembelajaran yang menempatkan proyek sebagai inti proses
belajar. Melalui model ini, mahasiswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
sikap melalui serangkaian aktivitas yang melibatkan investigasi, perencanaan,
pelaksanaan, serta penyelesaian suatu proyek yang berkaitan dengan permasalahan
nyata. Pembelajaran tidak hanya berorientasi pada hasil akhir, tetapi juga pada proses
berpikir, pengambilan keputusan, dan refleksi yang dilakukan selama pelaksanaan
proyek.

2. Landasan Teoretis
PjBLdikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme yang memandang bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman belajar yang autentik. Selain
itu, model ini dipengaruhi oleh teori belajar progresivisme, pembelajaran
kontekstual, dan pembelajaran berbasis pengalaman (experiential learning) yang
menekankan pentingnya keterlibatan mahasiswa dalam aktivitas nyata sebagai sarana
membangun pemahaman yang mendalam.

3. Karakteristik
PjBLmemiliki karakteristik yang ditandai dengan pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa, berorientasi pada penyelesaian masalah nyata, menghasilkan produk
atau karya, mendorong kolaborasi, mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi, serta mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu. Pembelajaran berlangsung
melalui proses investigasi yang sistematis sehingga mahasiswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna.

4. Prinsip-Prinsip
Penerapan PjBLdidasarkan pada beberapa prinsip utama, yaitu pembelajaran yang
berorientasi pada proyek autentik, keterlibatan aktif mahasiswa, kolaborasi dalam
menyelesaikan tugas, integrasi pengetahuan dan keterampilan, pembelajaran
berbasis penyelidikan (inquiry), refleksi terhadap proses belajar, serta penilaian yang
menekankan proses dan hasil pembelajaran secara seimbang.

5. Tujuan
PjBLbertujuan mengembangkan kompetensi mahasiswa secara utuh melalui
pengalaman belajar yang kontekstual. Model ini diarahkan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah,
kemandirian belajar, serta kemampuan menghasilkan karya yang memiliki nilai
akademik dan manfaat praktis. Dalam pembelajaran PAI, tujuan tersebut juga
mencakup pembentukan karakter Islami dan kemampuan mengimplementasikan
nilai-nilai agama dalam kehidupan sehari-hari.

6. Komponen Utama
Komponen utama PjBLmeliputi penentuan pertanyaan atau masalah utama (driving
question), perencanaan proyek, pelaksanaan investigasi, pengumpulan dan analisis
informasi, pengembangan produk atau hasil karya, presentasi hasil proyek, serta
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10.

11.

refleksi terhadap keseluruhan proses pembelajaran. Seluruh komponen tersebut
dirancang secara terpadu agar mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang
komprehensif.

Sintaks

Diawali dengan menentukan pertanyaan mendasar, menyusun perencanaan proyek,
menyusun jadwal pelaksanaan, melaksanakan proyek dengan bimbingan dosen,
memantau perkembangan proyek, menguji atau mempresentasikan hasil proyek,
serta melakukan evaluasi dan refleksi terhadap proses maupun hasil pembelajaran.
Tahapan tersebut memberikan struktur yang sistematis dalam pelaksanaan
pembelajaran berbasis proyek.

Peran Dosen

Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, konsultan akademik, dan
evaluator. Dosen bertugas merancang proyek yang sesuai dengan capaian
pembelajaran, memberikan bimbingan selama proses pelaksanaan, memfasilitasi
kolaborasi mahasiswa, serta melakukan penilaian terhadap proses dan hasil proyek
secara objektif. Dalam pembelajaran PAI, dosen juga memastikan bahwa proyek
yang dikembangkan tetap berlandaskan nilai-nilai Islam dan tujuan pendidikan
nasional.

Peran Mahasiswa

Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif yang bertanggung jawab dalam
merencanakan, melaksanakan, dan menyelesaikan proyek secara mandiri maupun
kolaboratif. Mereka dituntut mampu mengidentifikasi masalah, mencari dan
menganalisis informasi, bekerja sama dalam tim, mengelola waktu, mengembangkan
solusi, serta mempresentasikan hasil proyek secara ilmiah. Pada jenjang magister,
mahasiswa diharapkan mampu menghasilkan proyek yang berbasis kajian ilmiah dan
memberikan kontribusi terhadap pengembangan pendidikan Islam.

Kelebihan dan Keterbatasan

PjBL memiliki berbagai kelebihan, antara lain meningkatkan motivasi belajar,
mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, memperkuat kemampuan
kolaborasi dan komunikasi, menghubungkan teori dengan praktik, serta
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih autentik dan bermakna. Namun, model
ini juga memiliki beberapa keterbatasan, seperti membutuhkan waktu yang relatif
panjang, perencanaan yang matang, kesiapan sumber daya, kemampuan manajemen
pembelajaran yang baik, serta sistem penilaian yang komprehensif agar seluruh
aspek proses dan hasil belajar dapat dievaluasi secara optimal.

Relevansi PjBL dalam Pendidikan Agama Islam

PjBL memiliki relevansi yang tinggi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
karena mampu mengintegrasikan penguasaan konsep keislaman dengan penerapan
nilai-nilai Islam dalam kehidupan nyata. Melalui proyek yang bersifat kontekstual,
mahasiswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis terhadap berbagai
persoalan keagamaan, membangun kepedulian sosial, meningkatkan kreativitas,
serta mengimplementasikan ajaran Islam dalam bentuk karya, program, maupun
solusi yang bermanfaat bagi masyarakat. Dengan demikian, PjBL menjadi salah satu
model pembelajaran yang mendukung tercapainya kompetensi akademik,
profesional, dan karakter Islami sesuai tuntutan pendidikan.

PjBL merupakan model pembelajaran yang menjadikan proyek sebagai wahana
utama untuk membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap mahasiswa melalui
pengalaman belajar yang autentik. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
model ini memungkinkan mahasiswa mengintegrasikan konsep keislaman dengan
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praktik kehidupan nyata, sehingga mampu menghasilkan pembelajaran yang lebih
aktif, kolaboratif, kontekstual, dan berorientasi pada pengembangan kompetensi.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Strategi

Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, materi pembelajaran Pendidikan Agama Islam,

Analisis o .

Kebutuhan perrpasalahan atau driving question yang relevap, serta
kesiapan infrastruktur dan literasi digital sebagai dasar
penerapan PjBL berbasis ICT.

Menyusun rancangan pembelajaran berbasis Project Based
Learning dengan menentukan tujuan pembelajaran, driving
Perancangan questiqn, desain proyek, tahapan pelaksan.aan, pembggian
Strategi tugas, jadwal kegiatan, produk proyek, media pembelajaran,
sumber belajar, serta asesmen autentik yang mendukung
pencapaian CPMK sesuai prinsip Qutcome-Based Education

(OBE).
Melaksanakan proyek pembelajaran secara kolaboratif
Implementasi melalui pemanfaatan LMS, AI, mu@timf:dia interaktif, Vidqo
PiBL Berbasis pembelajaran, jurnal elel.<tr0n‘1k‘, aplikasi kolaboratif berbasis
ICT cloud, dan sumber belajar digital untuk mendukung proses

investigasi, pengembangan produk, komunikasi ilmiah,
presentasi hasil, serta dokumentasi proyek.
Mengevaluasi pelaksanaan proyek berdasarkan ketercapaian
CPMK, kualitas proses kolaborasi, kreativitas, kemampuan
berpikir kritis, komunikasi, pemecahan masalah, kualitas
Analisis dan | produk yang dihasilkan, serta efektivitas pemanfaatan
Evaluasi teknologi digital. Analisis juga mencakup identifikasi
kelebihan, keterbatasan, peluang, dan tantangan penerapan
Project Based Learning dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.
Menyusun rekomendasi penyempurnaan desain proyek
dengan mengoptimalkan integrasi nilai-nilai Islam, teknologi
Perancangan | digital, strategi kolaboratif, dan asesmen autentik sehingga
Solusi menghasilkan pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual,
kreatif, dan berpusat pada mahasiswa sesuai karakteristik
materi serta kebutuhan pembelajaran.
Merefleksikan pengalaman selama pelaksanaan proyek,
mengidentifikasi keberhasilan dan kendala pada setiap
tahapan PJBL, mengevaluasi manfaat proyek terhadap
Refleksi pengembangan kompetensi akademik, karakter Islami, dan
literasi digital, serta merumuskan strategi perbaikan untuk
implementasi pembelajaran berbasis proyek pada berbagai
konteks Pendidikan Agama Islam di era transformasi digital.

STUDI KASUS

Seorang dosen Program Magister Pendidikan Agama Islam mengampu mata kuliah
Strategi Pembelajaran PAI Berbasis ICT dengan menerapkan PjBL. Dosen mengajukan
pertanyaan mendasar (driving question): Bagaimana membuat media digital yang dapat
meningkatkan pemahaman moderasi beragama di kalangan mahasiswa? Mahasiswa
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kemudian dibagi ke dalam beberapa kelompok untuk merancang dan melaksanakan
sebuah proyek.

Setiap kelompok mencari informasi dari Al-Qur'an, Hadis, buku, jurnal ilmiah, serta
sumber digital melalui LMS dan AI. Berdasarkan hasil kajian tersebut, mahasiswa
membuat produk berupa video edukasi, infografis, atau media pembelajaran digital
tentang moderasi beragama. Selama pelaksanaan proyek, dosen memberikan bimbingan
dan memantau perkembangan setiap kelompok. Pada akhir kegiatan, setiap kelompok
mempresentasikan hasil proyek, kemudian dosen melakukan penilaian terhadap proses
kerja, kualitas produk, kemampuan kolaborasi, dan presentasi. Mahasiswa selanjutnya
melakukan refleksi untuk mengevaluasi pengalaman belajar dan manfaat PjBL dalam
meningkatkan pemahaman serta keterampilan mereka pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai PjBL kemudian identifikasi karakteristik utama strategi
pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan PjBL dengan pembelajaran konvensional dalam Pendidikan
Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan PjBL pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Identifikasi: masalah yang diangkat, tahapan proyek, aktivitas dosen, aktivitas
mahasiswa. pemanfaatan ICT, produk yang dihasilkan, dan bentuk asesmen

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Project
Based Learning. Rancangan memuat: tujuan pembelajaran, pertanyaan mendasar, desain
proyek, jadwal pelaksanaan, media dan teknologi yang digunakan, produk akhir, dan
bentuk asesmen autentik

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat PjBLdalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. PJBL merupakan strategi pembelajaran aktif yang menempatkan mahasiswa
sebagai pelaku utama dalam menyelesaikan proyek yang bermakna dan
kontekstual.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui proses investigasi, kolaborasi,
pemecahan masalah, serta menghasilkan produk nyata.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, dan evaluator selama
pelaksanaan proyek.

4. Tahapan PjBL meliputi identifikasi masalah, perencanaan proyek, pelaksanaan,
monitoring, presentasi hasil, refleksi, dan evaluasi.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
multimedia interaktif, video pembelajaran, aplikasi kolaboratif, dan media digital
memperkuat efektivitas pelaksanaan proyek.

6. PjBL dalam Pendidikan Agama Islam mendorong mahasiswa mengintegrasikan
pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai Islam dalam menyelesaikan
permasalahan nyata.
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7. Implementasi PjBL menghasilkan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, kreatif,
inovatif, kontekstual, serta mampu mengembangkan kompetensi abad ke-21 dan
karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi ini, mahasiswa diharapkan mampu merefleksikan
pemahaman tentang konsep, prinsip, dan tahapan PjBL dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT. Mahasiswa juga diharapkan mampu mengevaluasi
pengalaman dalam merancang dan melaksanakan proyek, mulai dari identifikasi masalah,
perencanaan, pelaksanaan, hingga presentasi dan evaluasi hasil proyek. Selain itu,
mahasiswa dapat mengidentifikasi manfaat pemanfaatan teknologi digital, seperti LMS,
Al, dan berbagai media digital dalam mendukung keberhasilan proyek pembelajaran.
Hasil refleksi tersebut menjadi dasar bagi mahasiswa untuk memperbaiki rancangan
proyek, meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi,
dan pemecahan masalah, serta mengembangkan pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep PjBL sebagai strategi pembelajaran akti dan analisis karakteristik
utamanya.
2. Jelaskan tahapan implementasi PjBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.

3. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa.

4. Jelaskan manfaat PjBL dalam meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis,
kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi.

5. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi PjBL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

6. Jelaskan pentingnya asesmen autentik sdalam Project Based Learning.

7. Analisis kelebihan dan keterbatasan PjBL dibandingkan strategi pembelajaran
konvensional.

8. Menurut Saudara, bagaimana PjBLdapat memperkuat pembentukan karakter dan
literasi digital dalam Pendidikan Agama Islam?

9. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PjBLyang
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

B. Penugasan

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PjBL dengan
memanfaatkan ICT. Rancangan minimal memuat: identitas pembelajaran, capaian
pembelajaran (CP), tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi PjBL, pertanyaan
mendasar, sintaks pembelajaran, aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi
yang digunakan, produk proyek, bentuk asesmen autentik, serta refleksi implementasi
PjBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan berdasarkan hasil keterlibatan mahasiswa dalam setiap
tahapan PjBL, mulai dari penyusunan driving question, perencanaan proyek, pelaksanaan
kegiatan, presentasi hasil, hingga refleksi pembelajaran. Dosen memberikan apresiasi
terhadap kemampuan mahasiswa dalam mengidentifikasi permasalahan, bekerja sama
dalam tim, memanfaatkan teknologi digital, serta menghasilkan produk proyek yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, dosen memberikan masukan mengenai
kualitas perencanaan proyek, ketepatan penggunaan LMS, Al, dan media digital lainnya,
efektivitas kolaborasi, serta kesesuaian produk dengan capaian pembelajaran. Sebagai
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tindak lanjut, mahasiswa diminta menyempurnakan hasil proyek berdasarkan umpan
balik yang diperoleh, memperkaya kajian melalui buku dan artikel ilmiah, serta
mengembangkan proyek yang dapat diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam pada berbagai konteks.
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BAGIAN 9
STRATEGI ACTIVE LEARNING:
PROBLEM BASED LEARNING (PBL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep, prinsip, dan PBL sebagai salah satu strategi active
learning yang menempatkan masalah sebagai titik awal proses pembelajaran.
Pembahasan meliputi landasan teoretis, karakteristik, prinsip-prinsip, tujuan, komponen
utama, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam penerapan PBL. Selain itu, bab
ini mengkaji kelebihan, keterbatasan, dan relevansi PBL dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, analitis, pemecahan masalah, komunikasi, kolaborasi,
kreativitas, serta pembentukan karakter Islami. Pada bagian implementasi, mahasiswa
diarahkan untuk memanfaatkan berbagai teknologi digital untuk mendukung proses
identifikasi masalah, penyelidikan, analisis, penyusunan alternatif solusi, presentasi hasil,
refleksi, dan asesmen autentik. Melalui pembelajaran ini, mahasiswa diharapkan mampu
merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PBL yang inovatif,
kontekstual, kolaboratif, dan berorientasi pada penyelesaian masalah nyata sesuai dengan
prinsip Outcome-Based Education (OBE).

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

Setelah menyelesaikan pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu
menganalisis, mengevaluasi, merancang, dan mengembangkan pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis PBL dengan memanfaatkan teknologi digital serta
mengintegrasikan nilai-nilai Islam untuk menghasilkan pembelajaran yang aktif, kritis,
kolaboratif, kontekstual, dan berorientasi pada penyelesaian masalah.

SUB-CPMK
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep, landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, komponen,
dan sintaks PBL.

2. Mengevaluasi peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi PjBL untuk
menciptakan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa.

3. Menganalisis relevansi PjBL dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, serta pembentukan
karakter Islami dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

4. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PBLyang memuat
masalah autentik, sintaks pembelajaran, aktivitas penyelidikan, pemanfaatan
teknologi digital, alternatif solusi, dan asesmen autentik.

5. Mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis masalah yang mampu
menghasilkan solusi ilmiah terhadap persoalan Pendidikan Agama Islam dengan
mengintegrasikan literasi digital, berpikir kritis, dan nilai-nilai Islam untuk
menjawab tantangan pendidikan.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu memahami konsep dan
penerapan PBL dalam pembelajaran PAI, menganalisis masalah nyata berdasarkan kajian
ilmiah dan nilai-nilai Islam, serta mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis,
komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan pemecahan masalah. Mahasiswa juga mampu
merancang dan mengevaluasi pembelajaran PAI berbasis PBL dengan memanfaatkan
LMS, Al, multimedia, dan aplikasi kolaboratif untuk menghasilkan solusi yang inovatif,
kontekstual, dan dapat dipertanggungjawabkan secara akademik serta sesuai dengan
prinsip OBE.
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ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan

Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta

konsep

15 menit

Mempelajari materi pembelajaran

60 menit

Mengkaji studi kasus

30 menit

Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,

diskusi, atau mini project)

45 menit

Menyusun refleksi pembelajaran

15 menit

Mengerjakan evaluasi

35 menit

PETA KONSEP

STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Problem Based Learning (PBL)

PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:
Menganalisis konsep Problem Based Learning (PBL) sebagai strategi pembelajaran aktif.

Ui N8

Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip PBL.
Menganalisis sintaks PBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi PBL.
Merancang pembelajaran PAI berbasis PBL dengan memanfaatkan ICT.
Menganalisis pemanfaatan teknologi | dalam mendukung PBL.

Mengevaluasi efektivitas PBL dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah, kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan karakter Islami.

!

2. MATERI

A. Konsep Dasar Problem Based Learning

Pengertian Problem Based Learning

Landasan teoritis Problem Based Learning
Karakteristik Problem Based Learning
Prinsip-prinsip Problem Based Learning

Tujuan Problem Based Learning

Komponen utama Problem Based Learning
Sintaks Problem Based Learning

Peran guru dalam Problem Based Learning

Peran peserta didik dalam Problem Based Learning
Kelebihan dan keterbatasan Problem Based Learning
Relevansi Problem Based Learning

dalam Pendidikan Agama Islam

aa
SOLONOOAWNS

B. Implementasi Problem Based Learning
dalam Pembelajaran PAIl Berbasis ICT

) kor sal

Analisis dan perumusan masalah
Pengumpulan informasi dari berbagai sumber
Pengembangan alternatif solusi
Pemanfaatan Learning Management System (LMS)
Penggunaan Artificial Intelligence (Al)
sebagai pendukung pembelajaran
Pemanfaatan multimedia, video, infografis,
dan aplikasi kolaboratif

8. Presentasi hasil pemecahan masalah

9. Refleksi pembelajaran
10. Asesmen autentik
11. Strategi implementasi PBL berbasis ICT

OO rON

N

v

v

v

3. CONTOH
Studi Kasus

Mahasiswa menganalisis
permasalahan aktual dalam PAI,
mengidentifikasi penyebab,
mencari referensi iimiah dan

dalil keislaman, menyusun alternatif
solusi, kemudian mempresentasikan
hasil analisis melalui media digital
dengan memanfaatkan LMS dan
aplikasi kolaboratif.

4. AKTIVITAS

Aktivitas 1
Mengidentifikasi karakteristik utama
Problem Based Learning.

. Aktivitas 2

Mendiskusikan perbedaan PBL dengan
pembelajaran konvensional.

. Aktivitas 3

Menganalisis studi kasus menggunakan
tahapan Problem Based Learning.

. Aktivitas 4

Merancang pembelajaran PAl berbasis

5. RANGKUMAN
PBL P 1 strategi jaran aktif
yang berpusat pada peserta didik melalui
pemecahan masalah nyata.
Pembelajaran diawali dengan penyajian
masalah autentik sebagai pemicu proses belajar.
Guru berperan sebagai fasilitator, pembimbing,
motivator, dan evaluator.
Tahapan PBL meliputi orientasi masalah,
investigasi, analisis, penyusunan solusi,
presentasi, dan refieksi.
Pemanfaatan ICT memperkuat efektivitas
pembelajaran melalui LMS, Al, multimedia,
dan aplikasi kolaboratif.

5. Aktivitas 5

PBL dengan memanfaatkan ICT. 6.

Menyusun refleksi akademik mengenai
manfaat PBL dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran PAI.

PBL mendorong kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah, kolaborasi, komunikasi,
kreativitas, serta karakter Islami.

7. Implementasi PBL menghasilkan pembelajaran
kontekstual, inovatif, dan selaras dengan
kompetensi abad ke-21.

6. EVALUASI

aseNa

o®No

. Rancang

A. Soal Esai
Jelaskan konsep Problem Based Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.
Analisis karakteristik utama Problem Based Learning.
Jelaskan sintaks Problem Based Learning dalam PAl.
Analisis peran guru dan peserta didik dalam PBL.
Jelaskan manfaat PBL dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
dan pemecahan masalah.
Analisis ICT dalam i itasi PBL.
Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam PBL.
Analisis kelebihan dan keterbatasan PBL dibandingkan pembelajaran konvensional.
Jelaskan kontribusi PBL terhadap pembentukan karakter dan literasi digital
peserta didik.

1 PAL

is PBL yang i digital.

B. Penugasan
Susun it PAI i Based Learning (PBL)
dengan memanfaatkan Information and Communication Technology (ICT)
yang memuat:
 Identitas pembelajaran
Capaian Pembelajaran (CP)
Tujuan Pembelajaran
Materi Pembelajaran
Strategi Problem Based Learning
Masalah autentik (driving problem)
Sintaks pembelajaran
Aktivitas guru dan peserta didik
Media dan teknologi yang digunakan
Produk/solusi yang dihasilkan
Bentuk asesmen autentik
Refleksi implementasi Problem Based Learning

DR R R R N )
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar

Materi ini membahas PBLsebagai salah satu model pembelajaran yang berpusat

pada mahasiswa melalui pemecahan masalah autentik sebagai titik awal proses belajar.
Model ini dirancang untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, kreatif,
kolaboratif, serta keterampilan memecahkan masalah melalui penyelidikan ilmiah yang
sistematis. Dalam konteks Pendidikan Agama Islam, PBL menjadi pendekatan yang
relevan untuk mengintegrasikan penguasaan konsep keislaman dengan kemampuan
menganalisis dan memberikan solusi terhadap berbagai persoalan keagamaan, sosial, dan
kemasyarakatan berdasarkan nilai-nilai Islam.

1.

Pengertian

PBL merupakan model pembelajaran yang menggunakan permasalahan nyata
sebagai konteks utama untuk memperoleh pengetahuan, mengembangkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi, serta membangun kemampuan pemecahan
masalah. Dalam model ini, mahasiswa tidak hanya mempelajari konsep secara
teoritis, tetapi juga dituntut untuk mengidentifikasi masalah, mengumpulkan
informasi, menganalisis berbagai alternatif solusi, serta menyusun keputusan yang
dapat dipertanggungjawabkan secara akademik.

Landasan Teoretis

PBL dikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme yang memandang bahwa
pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. Model
ini juga dipengaruhi oleh teori pembelajaran berbasis penyelidikan (inquiry
learning), pembelajaran kontekstual (contextual learning), dan pembelajaran
berbasis pengalaman (experiential learning), yang menekankan pentingnya
keterlibatan mahasiswa dalam memahami serta menyelesaikan persoalan nyata.
Karakteristik

PBL memiliki karakteristik yang ditandai dengan penggunaan masalah autentik
sebagai pemicu pembelajaran, pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa,
kegiatan penyelidikan secara mandiri maupun kolaboratif, pengintegrasian berbagai
disiplin ilmu, serta penekanan pada proses berpikir kritis dan pemecahan masalah.
Pembelajaran berlangsung secara aktif melalui proses eksplorasi, analisis, diskusi,
dan refleksi terhadap berbagai alternatif solusi.

Prinsip-Prinsip

Penerapan PBL didasarkan pada beberapa prinsip utama, yaitu pembelajaran yang
berorientasi pada masalah nyata, keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses belajar,
pembelajaran berbasis penyelidikan (inquiry), kolaborasi dalam pemecahan masalah,
pengembangan kemampuan berpikir kritis, integrasi pengetahuan dengan
pengalaman, serta refleksi terhadap proses dan hasil pembelajaran.

Tujuan

PBL bertujuan mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam mengidentifikasi,
menganalisis, dan menyelesaikan berbagai permasalahan secara ilmiah. Selain
meningkatkan penguasaan konsep, model ini juga diarahkan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, pengambilan
keputusan, kemandirian belajar, serta tanggung jawab akademik.

Komponen Utama

Komponen utama PBL meliputi penyajian masalah autentik, identifikasi dan analisis
masalah, pencarian informasi dari berbagai sumber, pengembangan hipotesis atau
alternatif solusi, diskusi dan kolaborasi, penyusunan rekomendasi penyelesaian
masalah, presentasi hasil analisis, serta refleksi terhadap proses pembelajaran.

78



10.

11.

Sintaks
Sintaks PBL terdiri atas beberapa tahapan, yaitu mengorientasikan mahasiswa pada
masalah, mengorganisasikan mahasiswa untuk belajar, membimbing penyelidikan
secara individu maupun kelompok, mengembangkan dan menyajikan hasil
penyelesaian masalah, serta melakukan analisis dan evaluasi terhadap proses
pemecahan masalah. Tahapan tersebut memberikan kerangka pembelajaran yang
sistematis dalam membangun kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Peran Dosen
Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, mediator, dan evaluator.
Dosen bertugas merancang masalah yang autentik dan relevan dengan capaian
pembelajaran, memfasilitasi proses penyelidikan, membimbing diskusi,
mengarahkan mahasiswa dalam memperoleh sumber belajar yang kredibel, serta
melakukan penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran. Dalam pembelajaran
PAI, dosen juga memastikan bahwa solusi yang dikembangkan tetap berlandaskan
nilai-nilai Islam dan etika akademik.
Peran Mahasiswa
Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif yang bertanggung jawab dalam
mengidentifikasi masalah, mencari informasi, melakukan analisis, berdiskusi,
menyusun alternatif solusi, serta mempresentasikan hasil pemecahan masalah secara
ilmiah. Mereka dituntut memiliki kemampuan berpikir kritis, bekerja sama,
berkomunikasi secara efektif, serta melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
Kelebihan dan Keterbatasan
PBL memiliki berbagai kelebihan, antara lain meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, komunikasi, kemandirian belajar, serta
kemampuan menghubungkan teori dengan praktik. Model ini juga mendorong
mahasiswa menjadi lebih aktif dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman
belajar yang autentik. Namun demikian, PBLmemiliki beberapa keterbatasan, seperti
membutuhkan waktu pembelajaran yang lebih panjang, kesiapan pendidik dalam
merancang masalah yang berkualitas, ketersediaan sumber belajar yang memadai,
serta kemampuan mahasiswa dalam mengelola proses penyelidikan secara mandiri.
Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam
PBL memiliki relevansi yang sangat kuat dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam karena memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk mengkaji berbagai
persoalan keislaman secara kritis, sistematis, dan kontekstual. Melalui penyelesaian
masalah nyata, mahasiswa tidak hanya memahami konsep-konsep keagamaan, tetapi
juga mampu menerapkan nilai-nilai Islam dalam memberikan solusi terhadap
berbagai tantangan kehidupan. Dengan demikian, PBLmenjadi model pembelajaran
yang mendukung pengembangan kompetensi akademik, profesional, sosial, dan
spiritual sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 serta prinsip Qutcome-Based
Education (OBE).

PBL merupakan model pembelajaran yang menjadikan permasalahan nyata sebagai

dasar utama dalam proses belajar. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, model
ini memungkinkan mahasiswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan
reflektif melalui proses penyelidikan yang sistematis, sehingga mampu menghasilkan
solusi yang ilmiah, kontekstual, dan berlandaskan nilai-nilai Islam. Pendekatan ini
mendukung terciptanya pembelajaran yang aktif, kolaboratif, bermakna, dan berorientasi
pada pengembangan kompetensi.
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IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap

Implementasi Strategi

Analisis
Kebutuhan

Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, materi Pendidikan Agama Islam, serta
menentukan permasalahan autentik yang relevan dengan
kehidupan nyata. Selain itu, dianalisis kesiapan sarana dan
prasarana untuk mendukung proses pembelajaran.

Perancangan
Strategi

Menyusun skenario PBL dengan menentukan masalah
autentik (driving problem), sintaks pembelajaran, metode
penyelidikan, sumber belajar, media pembelajaran, serta
bentuk asesmen autentik yang mendukung pencapaian
capaian pembelajaran.

Integrasi ICT

Memanfaatkan LMS, jurnal elektronik, perpustakaan digital,
Al, multimedia, video pembelajaran, infografis, dan aplikasi
kolaboratif untuk mendukung identifikasi masalah,
pengumpulan informasi, analisis data, diskusi, penyusunan
alternatif solusi, dan presentasi hasil pembelajaran.

Analisis dan
Evaluasi

Menganalisis hasil penyelidikan terhadap masalah yang
dikaji, mengevaluasi alternatif solusi berdasarkan kajian
ilmiah dan nilai-nilai Islam, serta menilai efektivitas
penerapan PBL berbasis ICT melalui asesmen autentik
terhadap proses dan hasil belajar.

Perancangan
Solusi

Menyusun solusi atau rekomendasi penyelesaian masalah
yang didasarkan pada hasil analisis, referensi ilmiah, dan
nilai-nilai Islam, kemudian mengembangkan rancangan
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PBL yang
inovatif, kontekstual, kolaboratif, dan berpusat pada
mahasiswa.

Refleksi

Merefleksikan proses dan hasil pembelajaran, mengevaluasi
efektivitas strategi PBL berbasis ICT, mengidentifikasi
kelebihan dan kendala yang dihadapi, serta merumuskan
perbaikan dan pengembangan strategi pembelajaran untuk
diterapkan pada konteks pembelajaran Pendidikan Agama
Islam yang berbeda.

STUDI KASUS

Pada Program Magister Pendidikan Agama Islam, dosen menemukan bahwa
sebagian mahasiswa memahami konsep moderasi beragama secara teori, tetapi masih
kesulitan menganalisis masalah keagamaan di media sosial, seperti ujaran kebencian,
intoleransi, dan informasi yang tidak valid. Untuk mengatasi masalah tersebut, dosen
menerapkan PBL berbasis ICT dengan memberikan kasus nyata tentang penyebaran
konten keagamaan yang menimbulkan perbedaan pandangan. Mahasiswa bekerja dalam
kelompok untuk mengidentifikasi masalah, mencari dan memverifikasi informasi dari
sumber yang kredibel, serta menyusun solusi berdasarkan nilai-nilai Islam. Hasil analisis
dipresentasikan melalui media digital, kemudian mahasiswa memperoleh umpan balik

dan melakukan refleksi terhadap proses serta solusi yang dihasilkan.
AKTIVITAS PEMBELAJAN

Aktivitas 1

Mengidentifikasi karakteristik utama PBL.

Aktivitas 2
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Mendiskusikan perbedaan PBL dengan pembelajaran konvensional.

Aktivitas 3

Menganalisis studi kasus menggunakan tahapan Problem Based Learning.

Aktivitas 4

Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PBL dengan memanfaatkan

ICT.

Aktivitas 5
Menyusun refleksi akademik mengenai manfaat PBL dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

RANGKUMAN

1.

2.

(O8]

PBL merupakan strategi pembelajaran aktif yang berpusat pada mahasiswa melalui
pemecahan masalah nyata.

Pembelajaran diawali dengan penyajian masalah autentik sebagai pemicu proses
belajar.

. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, dan evaluator.
. Tahapan PBL meliputi orientasi masalah, investigasi, analisis, penyusunan solusi,

presentasi, dan refleksi.

. Pemanfaatan ICT memperkuat efektivitas pembelajaran melalui LMS, Al

multimedia, dan aplikasi kolaboratif.

. PBL mendorong berkembangnya kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah,

kolaborasi, komunikasi, kreativitas, serta karakter Islami.

. Implementasi PBL menghasilkan pembelajaran yang kontekstual, inovatif, dan

selaras dengan kompetensi.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi PBL berbasis ICT dalam Pendidikan Agama Islam,

refleksikan pengalaman belajar Anda dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut.

1.

2.

Bagaimana pemahaman Anda tentang konsep, karakteristik, dan sintaks PBL
setelah mempelajari materi ini?

Apa manfaat penggunaan masalah autentik dalam membantu Anda menganalisis
dan menyelesaikan persoalan Pendidikan Agama Islam secara ilmiah dan sesuai
dengan nilai-nilai Islam?

. Bagaimana pemanfaatan LMS, Al, jurnal elektronik, dan aplikasi kolaboratif

membantu proses identifikasi masalah, penyelidikan, dan penyusunan solusi?

. Kendala apa yang Anda temui selama proses analisis masalah, kerja kelompok,

maupun pemanfaatan teknologi digital, dan bagaimana cara mengatasinya?

. Bagaimana penerapan PBL berbasis ICT dapat meningkatkan kemampuan berpikir

kritis, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, serta pemecahan masalah dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam?

. Apa rencana Anda untuk mengembangkan atau menerapkan strategi PBL berbasis

ICT pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam atau konteks pembelajaran
lainnya di masa mendatang?

EVALUASI
A. Soal Esai

l.

2.
3.

Jelaskan konsep, karakteristik, dan sintaks PBL sebagai strategi pembelajaran
aktif.

Analisis peran dosen dan mahasiswa dalam PBL.

Jelaskan manfaat PBL dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah.

Analisis pemanfaatan ICT dalam implementasi PBL.
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5. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam PBL.

6. Analisis kelebihan dan keterbatasan PBL dibandingkan pembelajaran
konvensional.

7. Jelaskan kontribusi PBL terhadap pembentukan karakter dan literasi digital
mahasiswa.

8. Rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PBL yang
memanfaatkan teknologi digital.

B. Penugasan
Mahasiswa diminta untuk menyusun rancangan pembelajaran PAI menggunakan

PBL yang memuat identitas, capaian dan tujuan pembelajaran, materi, masalah autentik,
serta tahapan PBL. Rancangan juga mencakup aktivitas dosen dan mahasiswa,
penggunaan media dan teknologi digital, solusi yang dihasilkan, asesmen, dan refleksi.
Melalui tugas ini, mahasiswa diharapkan mampu merancang pembelajaran PAI berbasis
PBL yang kontekstual, inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan sesuai dengan prinsip
OBE.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Mahasiswa memperoleh umpan balik dari dosen berdasarkan hasil analisis masalah,
kualitas penyusunan alternatif solusi, kemampuan mengintegrasikan nilai-nilai Islam
dengan kajian ilmiah, pemanfaatan ICT, serta kemampuan bekerja sama dan
mempresentasikan hasil penyelidikan. Umpan balik diberikan untuk memperkuat
kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi, kolaborasi, dan literasi
digital sesuai dengan karakteristik PBL. Sebagai tindak lanjut, mahasiswa diminta
merevisi rancangan pembelajaran berdasarkan masukan yang diperoleh, memperdalam
kajian melalui jurnal elektronik, buku, dan sumber keislaman yang kredibel, serta
mengembangkan rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis PBL.
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BAGIAN 10
INQUIRY BASED LEARNING (IBL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep, landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan,
komponen utama, dan sintaks IBL sebagai salah satu strategi pembelajaran aktif yang
menempatkan proses penyelidikan ilmiah sebagai inti pembelajaran. Pembahasan
mencakup peran dosen dan mahasiswa, kelebihan dan keterbatasan, serta relevansi IBL
dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, berpikir ilmiah, pemecahan masalah,
komunikasi, kolaborasi, dan karakter Islami. Pada bagian implementasi, mahasiswa
diarahkan untuk melaksanakan proses penyelidikan secara sistematis melalui identifikasi
masalah, perumusan masalah, penyusunan hipotesis, pengumpulan dan analisis data,
penarikan kesimpulan, serta presentasi hasil. Melalui pembelajaran ini, mahasiswa
diharapkan mampu merancang pembelajaran yang inovatif, berbasis bukti (evidence-
based), berpusat pada mahasiswa.

CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah menyelesaikan pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu
menganalisis, mengevaluasi, merancang, dan mengembangkan pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis IBL dengan memanfaatkan teknologi digital serta
mengintegrasikan nilai-nilai Islam untuk menghasilkan pembelajaran yang aktif dan
investigatif serta berorientasi pada pengembangan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah.

SUB-CPMK
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep, landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, komponen
utama, dan sintaks IBL.

2. Mengevaluasi peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi IBLuntuk
mewujudkan pembelajaran yang aktif, investigatif, kolaboratif, dan berpusat pada
mahasiswa.

3. Menganalisis relevansi IBL dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
berpikir ilmiah, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah, serta pembentukan
karakter Islami dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

4. Mengevaluasi efektivitas pemanfaatan LMS, Al, multimedia, jurnal elektronik,
perpustakaan digital, dan aplikasi kolaboratif dalam mendukung implementasi IBL.

5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis IBL yang memuat
fenomena atau masalah autentik, rumusan masalah, hipotesis, sintaks pembelajaran,
aktivitas penyelidikan, pemanfaatan teknologi digital, serta asesmen autentik.

6. Mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis penyelidikan yang mampu
menghasilkan solusi ilmiah terhadap berbagai persoalan Pendidikan Agama Islam
dengan mengintegrasikan literasi digital, berpikir kritis, berpikir ilmiah, dan nilai-nilai
Islam untuk menjawab tantangan pendidikan.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan memiliki kemampuan
memahami secara komprehensif konsep, prinsip, dan implementasi IBL dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam, serta mampu menganalisis berbagai fenomena
dan permasalahan melalui proses penyelidikan ilmiah yang sistematis, berbasis bukti, dan
berlandaskan nilai-nilai Islam. Mahasiswa juga diharapkan mampu merumuskan
masalah, menyusun hipotesis, mengumpulkan dan menganalisis data, menarik
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kesimpulan, serta mengevaluasi efektivitas penerapan IBL dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, berpikir ilmiah, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan
pemecahan masalah. Selain itu, mahasiswa mampu merancang, melaksanakan, dan
mengevaluasi pembelajaran untuk menghasilkan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
yang inovatif, kontekstual, berbasis bukti.

ESTIMASI WAKTU BELAJAR

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta
konsep

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,
diskusi, atau mini project)

Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Inquiry-Based Learning (IBL)
PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

15 menit

45 menit

1. Menganalisis konsep Inquiry-Based Learning (IBL) i strategi jaran aktif.
2. Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Inquiry-Based Learning.
3. Menganalisis sintaks Inquiry-Based Learning dalam pembelajaran PAL.
4. Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Inquiry-Based Learning.
5. Merancang pembelajaran PAI berbasis Inquiry-Based Learning dengan memanfaatkan ICT.
6. Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi IBL.
7. Mengevaluasi efektivitas Inquiry-Based Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, berpikir ilmiah, an . k ikasi, kolaborasi, serta karakter Islami.
2. MATERI
A. Konsep Dasar Inquiry-Based Learning i Inquiry L ing dalam
Pembelajaran PAI Berbasis ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1. Pengertian Inquiry-Based Learning 1. Orientasi terhadap fenomena atau masalah
2. Landasan teoritis Inquiry-Based Learning 2. Perumusan masalah
3 I R R ol asial 3. Penyusunan hipotesis
o SATE O Ret AUy oo Loaming 4. Pengumpulan data dan informasi
4. Prinsip-prinsip Inquiry-Based Learning 5. Analisis serta interpretasi data
5. Tujuan Inquiry-Based Learning 6. Penguijian hipotesis
6. Komponen utama Inquiry-Based Learning 7. Penarikan kesimpulan
3 2 % 8. Learning Mar it System (LMS)
7. Sintaks Inquiry-Based Learnin g
Iy 2 9 . 9. Penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai pendukung
8. Peran guru dalam Inquiry-Based Learning Bembalalaran
9. Peran peserta didik dalam Inquiry-Based Leaming 10. " imedia, video, infografis, dan aplikasi
10. Kelebihan dan keterbatasan Inquiry-Based Leaming Kkolaboratif
11, Relevansiinduin-Based Leaming 11. Presentasi hasil penyelidikan secara digital
el Bl = 12. Refleksi pembelajaran
Rlanrendidikan:Agamasisiam 13. Asesmen autentik dalam Inquiry-Based Learning
14. Strategi imp i IBL pada j
PAI berbasis ICT
A 2 L 2 v
3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN
Studi Kasus 1. Aktivitas 1 1. IBL menempatkan peserta didik sebagai penemu
Pelajari materi 1BL ian identifikasi melalui proses penyelidikan ilmiah.
Dosen mengajak mahasiswa mengkaiji karakteristik utama strategi tersebut. 2. Pembelajaran berpusat pada peserta didik melalui
a inf i 2. ittas > kegiatan mengamati, bertanya, menyelidiki,
di media sosial yang belum t ifikasi Di ikan p IBL dengan menganalisis, dan menarik kesimpulan.
i meru P y: pembelajaran konvensional dalam PAI. 3. Gurf.- sebagai il imbing,
penelitian, menyusun hipotesis, 3. Aktivitas 3 mativator, dan evaliaton
mengumpulkan data dari Al-Qur'an, Hadis, Analisis contoh penerapan IBL pada 4. Tahapan IBL: B TUMKAS O T L.
jurnal iimiah, dan sumber digital kredibel, ji PAI (identifikasi: 3 5, per 2, data, 3"3‘:5'“& ':’8_"9“1'3"
menganalisis data, lalu menarik kesimpulan. rumusan masalah, pe lan penarikan . refleksl.
o e U e e ] data, analisis data, peran guru, peran 5. Pemanfaatan ICT (LMS, Al, multimedia, aplikasi
oaes diung 1 . ap peserta didik, ICT, if, sumber digital) memperkuat efektivitas
l : dan bentuk asesmen). proses inquiry.
hasiltemuannys, melakiiean refieks!; serts 4. Aktivitas 4 6. IBL mendorong kemampuan berpikir kritis, berpikir
proses per - g jaran PAI is 1BL ilmiah, literasi informasi, pemecahan masalah, dan
dengan memanfaatkan ICT. pengambilan keputusan berdasarkan nilai Islam.
5. Aktivitas 5 7 i 1IBL i jaran
Tulis refleksi akademik mengenai manfaat akif, i igati if, kor inovatif,
IBL dalam meningkatkan kualitas serta mengembangkan kompetensi abad ke-21
pembelajaran PAI dan karakter Islami.
6. EVALUASI
A. Soal Esai B. Penugasan
1. Jelaskan konsep Inquiry-Based Leaming sebagai strategi pembelajaran aktif. Susuniah PAI berb: iry Learning (IBL)
2. Analisis karakteristik utama Inquiry-Based Learning. dengan and C acTy
3. Jelaskan tahapan implementasi Inquiry-Based Leaming dalam PAI. yang memuat: )
4. Analisis perubahan peran guru dan peserta didik dalam IBL. * Identitas pembelajaran
5. Jelaskan manfaat IBL dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis, « Capaian Pembelajaran (CP)
berpikir ilmiah, dan pemecahan masalah. ® Tujuan Pembelajaran
6. Analisis ICT dalam i i IBL pada PAL. 2! Mated Pembetajacan :
7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam IBL. Stategi inquiy-Based; Leamniny )
o Anaiire - et . = Fenomena atau masalah yang dikaji
2 Rumusan masalah
konvensional. " "
o IBL dapat karakter, literasi digital Hipotesis
- z i % g Sintaks pembelajaran
dan literasi ilmiah dalam PAI? =y s
e rates i Al SetadiliBn - e « Axtivitas guru dan peserta didik
% a"‘:la“g_ strategh pemt 'a‘a’f’" s Yangmergerfaatican e Media dan teknologi yang digunakan
teknologi digital secara efekf. et e 0 Yo
« Refleksi implementasi Inquiry-Based Learning dalam PAI
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar
Pengertian

IBL merupakan pendekatan pembelajaran yang menempatkan proses penyelidikan
sebagai inti kegiatan belajar. Pengetahuan dibangun melalui proses mengajukan
pertanyaan, mengidentifikasi masalah, mengumpulkan dan menganalisis informasi, serta
menarik kesimpulan berdasarkan bukti yang dapat dipertanggungjawabkan. Dengan
demikian, mahasiswa berperan aktif dalam mengonstruksi pengetahuan, sedangkan dosen
berfungsi sebagai fasilitator pembelajaran. /BL berorientasi pada pengembangan
kemampuan berpikir kritis (critical thinking), pemecahan masalah (problem solving), dan
keterampilan penelitian. Pendekatan ini mendorong mahasiswa menghasilkan
pengetahuan melalui kajian ilmiah yang sistematis dan berbasis bukti (evidence-based).
Landasan Teoretis

IBL berlandaskan pada teori konstruktivisme (constructivism) yang memandang
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman dan interaksi dengan
lingkungan. Jean Piaget menekankan proses konstruksi pengetahuan melalui
perkembangan kognitif, sedangkan Lev Vygotsky menegaskan pentingnya interaksi
sosial dan scaffolding dalam mendukung pembelajaran. Selain itu, pendekatan ini
dipengaruhi oleh pemikiran John Dewey tentang learning by doing dan Jerome Bruner
mengenai discovery learning. Kedua teori tersebut menekankan bahwa pemahaman yang
mendalam diperoleh melalui proses penyelidikan, refleksi, dan penemuan, bukan melalui
penerimaan informasi secara pasif.
Karakteristik

IBL memiliki beberapa karakteristik utama, yaitu berpusat pada mahasiswa
(student-centered learning), dimulai dari pertanyaan atau masalah yang bersifat autentik,
serta menekankan proses penyelidikan secara sistematis. Mahasiswa didorong untuk
mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasikan informasi sebelum menyusun
kesimpulan. Pendekatan ini juga mengedepankan penggunaan bukti (evidence-based
learning), kolaborasi, refleksi, dan komunikasi ilmiah. Oleh karena itu, proses
pembelajaran tidak hanya menghasilkan penguasaan konsep, tetapi juga mengembangkan
kemampuan berpikir tingkat tinggi (higher-order thinking skills).
Prinsip-Prinsip

Pelaksanaan /BL didasarkan pada prinsip keaktifan belajar (active learning),
konstruksi pengetahuan (constructivist learning), pembelajaran berbasis masalah, dan
penyelidikan ilmiah. Mahasiswa memperoleh pemahaman melalui eksplorasi, analisis,
dan refleksi terhadap berbagai informasi yang diperoleh. Selain itu, pendekatan ini
menekankan pentingnya kolaborasi, penggunaan data yang wvalid, serta refleksi
berkelanjutan sebagai dasar penyempurnaan pemahaman. Dengan prinsip tersebut,
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual.
Tujuan

Tujuan [BL adalah mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam
mengidentifikasi masalah, mencari informasi, menganalisis bukti, dan menghasilkan
solusi secara ilmiah. Pendekatan ini juga bertujuan meningkatkan kemampuan berpikir
kritis (critical thinking), berpikir kreatif (creative thinking), komunikasi, dan kolaborasi.
Dalam pendidikan magister, tujuan tersebut diperluas untuk membentuk kompetensi
penelitian, pengambilan keputusan berbasis bukti, serta kemampuan menghasilkan
inovasi yang relevan dengan kebutuhan masyarakat dan perkembangan ilmu
pengetahuan.

85



Komponen Utama

Komponen utama /BL meliputi pertanyaan esensial (essential question), masalah
autentik, proses investigasi, sumber belajar yang beragam, refleksi, dan komunikasi hasil.
Seluruh komponen tersebut saling mendukung dalam membangun proses pembelajaran
yang sistematis. Keberadaan pertanyaan yang berkualitas menjadi penggerak utama
proses penyelidikan, sedangkan refleksi dan komunikasi hasil memastikan bahwa
pengetahuan yang diperoleh dapat dipertanggungjawabkan secara akademik serta
dikembangkan lebih lanjut.
Sintaks

Sintaks /BL terdiri dari: (1) orientasi terhadap masalah, (2) perumusan pertanyaan,
(3) penyusunan dugaan sementara atau hipotesis, (4) pengumpulan data, (5) analisis dan
interpretasi data, (6) penarikan kesimpulan, serta (7) penyajian hasil dan refleksi. Tahapan
tersebut membentuk siklus penyelidikan yang sistematis sehingga mahasiswa tidak hanya
memahami konsep, tetapi juga menguasai proses ilmiah dalam menghasilkan
pengetahuan.
Peran Dosen

Dosen berperan sebagai fasilitator (facilitator), pembimbing (mentor), dan
mediator pembelajaran. Dosen merancang pengalaman belajar, menyediakan sumber
belajar yang relevan, mengajukan pertanyaan pemantik, serta memberikan feedback
untuk membantu mahasiswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
investigatif.
Peran Mahasiswa

Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif (active learner) dan peneliti
(inquirer) yang bertanggung jawab terhadap proses belajarnya. Mereka mengidentifikasi
masalah, melakukan penyelidikan, menganalisis informasi, menyusun argumentasi
ilmiah, serta mengkomunikasikan hasil secara sistematis.
Peran tersebut menuntut kemandirian belajar, rasa ingin tahu (curiosity), kemampuan
bekerja sama, serta komitmen terhadap etika akademik.
Kelebihan dan Keterbatasan

IBL memiliki kelebihan dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, keterampilan penelitian, komunikasi ilmiah, dan kemandirian belajar. Selain
meningkatkan pemahaman konseptual, pendekatan ini juga mendorong mahasiswa
menghubungkan teori dengan permasalahan nyata.
Namun, penerapannya memerlukan waktu yang lebih panjang, kesiapan dosen dan
mahasiswa, serta ketersediaan sumber belajar yang memadai. Oleh karena itu,
perencanaan pembelajaran yang baik menjadi faktor penting dalam keberhasilan
implementasinya.
Relevansi /BL dalam Pendidikan Agama Islam

IBL sangat relevan dalam Pendidikan Agama Islam karena mendorong mahasiswa
memahami ajaran Islam melalui proses kajian, analisis, dan refleksi, bukan sekadar
menghafal materi. Pendekatan ini membantu mahasiswa mengkaji berbagai persoalan
keislaman secara kritis, kontekstual, dan tetap berlandaskan Al-Qur'an, Sunnah, serta
khazanah keilmuan Islam. Pada jenjang magister, /BL mendukung pembelajaran PAI
yang berorientasi pada Qutcome-Based Education (OBE) dengan mengembangkan
kemampuan analitis, penelitian, dan pemecahan masalah terhadap isu-isu kontemporer,
sehingga lulusan memiliki kompetensi akademik, profesional, dan moral yang relevan
dengan perkembangan masyarakat.
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IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap

Implementasi Strategi

Analisis
Kebutuhan

Mengidentifikasi CPMK/Sub-CPMK, karakteristik
mahasiswa, materi Pendidikan Agama Islam, serta fenomena
atau masalah yang akan dijadikan fokus penyelidikan. Pada
tahap ini juga dianalisis kesiapan sarana dan prasarana ICT
untuk mendukung proses inquiry.

Perancangan
Strategi

Menyusun strategi IBL dengan merumuskan fenomena atau
masalah, menyusun pertanyaan penyelidikan, merumuskan
hipotesis, menentukan langkah-langkah investigasi, memilih
metode, sumber belajar, media pembelajaran, serta bentuk
asesmen autentik yang mendukung pencapaian capaian
pembelajaran.

Integrasi ICT

Memanfaatkan LMS, jurnal elektronik, perpustakaan digital,
Al, multimedia, video pembelajaran, dan aplikasi kolaboratif
untuk mendukung proses perumusan masalah, pengumpulan
data, analisis informasi, penyusunan kesimpulan, presentasi
hasil penyelidikan, dan komunikasi ilmiah.

Analisis dan
Evaluasi

Menganalisis dan  menginterpretasikan  data  hasil
penyelidikan, menguji hipotesis berdasarkan bukti yang
diperoleh, mengevaluasi efektivitas proses inquiry, serta
menilai kualitas hasil belajar melalui asesmen autentik sesuai
dengan tujuan pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Perancangan
Solusi

Menyusun kesimpulan dan solusi berdasarkan hasil
penyelidikan yang didukung oleh data, kajian ilmiah, dan
nilai-nilai Islam, kemudian mengembangkan rancangan
pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis IBL yang
inovatif, berbasis bukti (evidence-based), berpusat pada
mahasiswa, dan sesuai dengan karakteristik materi.

Refleksi

Merefleksikan proses dan hasil penyelidikan, mengevaluasi
efektivitas penerapan IBL berbasis ICT, mengidentifikasi
kelebihan, kendala, dan aspek yang perlu diperbaiki, serta
merumuskan pengembangan strategi pembelajaran untuk
diterapkan pada berbagai konteks pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di masa mendatang.

STUDI KASUS

Seorang dosen Program Magister Pendidikan Agama Islam mengawali perkuliahan
dengan menyajikan fenomena penyebaran informasi keagamaan di media sosial yang
belum terverifikasi. Mahasiswa kemudian menerapkan IBL dengan merumuskan
pertanyaan tentang cara menilai validitas informasi berdasarkan Al-Qur’an, Hadis, dan
kajian ilmiah. Mahasiswa mengumpulkan dan menganalisis informasi dari berbagai
sumber kredibel dengan memanfaatkan LMS, Al, jurnal elektronik, dan aplikasi
kolaboratif. Hasil penyelidikan dipresentasikan secara digital, kemudian mahasiswa
memperoleh umpan balik dan melakukan refleksi terhadap proses serta bukti yang
digunakan. Melalui kegiatan ini, mahasiswa diharapkan mampu mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, berpikir ilmiah, dan memecahkan masalah dalam

pembelajaran PAIL
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AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai /BL kemudian identifikasi karakteristik utama strategi
pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan /BL dengan pembelajaran konvensional dalam Pendidikan Agama
Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan /BL pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan
mengindentifikasi: identifikasi, fenomena atau masalah yang dikaji, rumusan masalah,
hipotesis, proses pengumpulan data, analisis data, peran dosen, peran mahasiswa,
pemanfaatan ICT, kesimpulan yang diperoleh, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Inquiry-
Based Learning. Rancangan memuat: tujuan pembelajaran, fenomena atau masalah,
rumusan masalah, hipotesis, langkah-langkah penyelidikan, media dan teknologi yang
digunakan, dan bentuk asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat IBLdalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. IBL merupakan strategi pembelajaran aktif yang menempatkan mahasiswa sebagai
penemu pengetahuan melalui proses penyelidikan ilmiah.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui kegiatan mengamati, bertanya,
menyelidiki, menganalisis, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, dan evaluator selama
proses penyelidikan.

4. Tahapan [BL meliputi orientasi, perumusan masalah, penyusunan hipotesis,
pengumpulan data, analisis data, pengujian hipotesis, penarikan kesimpulan, dan
refleksi.

. Pemanfaatan ICT memperkuat efektivitas proses inquiry.

6. IBL dalam Pendidikan Agama Islam mendorong mahasiswa mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, berpikir ilmiah, literasi informasi, pemecahan masalah,
dan pengambilan keputusan berdasarkan nilai-nilai Islam.

7. Implementasi IBL menghasilkan pembelajaran yang aktif, investigatif, kolaboratif,
kontekstual, inovatif, serta mampu mengembangkan kompetensi dan karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari materi IBL ini, refleksikan pengalaman belajar Anda dengan
menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut.

1. Bagaimana pemahaman Anda tentang konsep, karakteristik, prinsip, dan sintaks IBL
setelah mempelajari materi pada bab ini?

2. Bagaimana proses merumuskan masalah, menyusun hipotesis, mengumpulkan data,
menganalisis informasi, dan menarik kesimpulan membantu Anda mengembangkan
kemampuan berpikir kritis dan berpikir ilmiah dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam?

3. Sejauh mana pemanfaatan LMS, AI, jurnal elektronik, perpustakaan digital,
multimedia, dan aplikasi kolaboratif mendukung proses penyelidikan serta
meningkatkan kualitas hasil belajar Anda?

9]
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4. Kendala apa yang Anda hadapi selama proses penyelidikan, mulai dari perumusan
masalah, pengumpulan data, analisis informasi, hingga penyusunan kesimpulan, dan
bagaimana upaya Anda untuk mengatasinya?

5. Bagaimana penerapan IBL berbasis ICT membantu Anda mengembangkan
kemampuan komunikasi ilmiah, kolaborasi, literasi digital, serta pengambilan
keputusan yang didasarkan pada bukti dan nilai-nilai Islam?

6. Apa rencana Anda untuk menerapkan atau mengembangkan IBL berbasis ICT dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam atau pada konteks pembelajaran lainnya agar
mampu menghasilkan pembelajaran yang lebih aktif, investigatif, inovatif, dan
berorientasi pada Outcome-Based Education (OBE)?

EVALUASI
A. Soal Esai

1. Jelaskan konsep /BL sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Analisis karakteristik utama /BL.

3. Jelaskan tahapan implementasi /BL dalam pembelajaran Pendidikan Agama

Islam.

4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Inquiry-Based Learning.
Jelaskan manfaat /BL dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis, berpikir
ilmiah, dan pemecahan masalah.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi /BL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam /BL.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan /BL dibandingkan strategi pembelajaran
konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana /BL dapat memperkuat pembentukan karakter,
literasi digital, dan literasi ilmiah dalam Pendidikan Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis /BL yang
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

9]

B. Penugasan

Penugasan pada bab ini adalah menyusun rancangan pembelajaran PAI berbasis
IBL dengan memanfaatkan ICT. Rancangan mencakup identitas, capaian dan tujuan
pembelajaran, materi, masalah yang dikaji, pertanyaan penelitian, hipotesis, serta tahapan
penyelidikan. Mahasiswa juga menjelaskan aktivitas dosen dan mahasiswa, penggunaan
LMS, Al jurnal elektronik, perpustakaan digital, multimedia, dan aplikasi kolaboratif,
serta asesmen untuk menilai proses dan hasil pembelajaran. Pada akhir tugas, mahasiswa
melakukan refleksi terhadap penerapan IBL berbasis ICT untuk mengembangkan
pembelajaran PAI yang aktif, berbasis bukti, dan sesuai dengan prinsip OBE.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Mahasiswa memperoleh umpan balik dari dosen berdasarkan kemampuan
merumuskan fenomena atau masalah, menyusun rumusan masalah dan hipotesis,
melaksanakan proses penyelidikan secara sistematis, menganalisis data berdasarkan bukti
yang valid, serta menyusun kesimpulan yang didukung oleh kajian ilmiah dan nilai-nilai
Islam. Umpan balik juga diberikan terhadap pemanfaatan ICT dalam mendukung proses
inquiry. Sebagai tindak lanjut, mahasiswa diminta menyempurnakan rancangan
pembelajaran berdasarkan masukan yang diperoleh, memperdalam kajian melalui
sumber-sumber ilmiah yang kredibel, serta mengembangkan strategi IBL berbasis ICT
yang lebih inovatif, berbasis bukti (evidence-based), berpusat pada mahasiswa.
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BAGIAN 11
DISCOVERY LEARNING

DESKRIPSI

Bab ini membahas konsep, landasan teoritis, karakteristik, prinsip, tujuan, dan
komponen utama Discovery Learning sebagai salah satu strategi pembelajaran aktif yang
berorientasi pada penemuan konsep secara mandiri. Pembahasan mencakup sintaks
Discovery Learning yang terdiri atas tahapan stimulation, problem statement, data
collection, data processing, verification, dan generalization, serta peran dosen dan
mahasiswa dalam menciptakan pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student-
centered learning). Selain itu, bab ini menguraikan implementasi Discovery Learning
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT melalui pemanfaatan LMS,
Al, multimedia interaktif, video pembelajaran, infografis, dan aplikasi kolaboratif. Pada
akhir pembelajaran, mahasiswa diharapkan mampu merancang pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis Discovery Learning yang inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan
prinsip Qutcome-Based Education (OBE), sehingga mampu mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, serta
karakter Islami.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Mahasiswa mampu menganalisis konsep dan implementasi Discovery Learning
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT, serta mampu merancang
pembelajaran yang inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan berorientasi pada pencapaian
kompetensi sesuai prinsip Qutcome-Based Education (OBE).

SUB-CPMK

1. Menganalisis konsep, landasan teoritis, karakteristik, prinsip, dan tujuan Discovery
Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

2. Menganalisis sintaks Discovery Learning beserta peran dosen dan mahasiswa dalam
proses pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa.

3. Mengevaluasi pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Discovery Learning
pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

4. Menganalisis kelebihan, keterbatasan, dan relevansi Discovery Learning dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, pemecahan masalah, literasi
digital, serta karakter Islami.

5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Discovery Learning
dengan memanfaatkan teknologi digital dan asesmen autentik sesuai prinsip Qutcome-
Based Education (OBE).

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan pembelajaran pada bab ini, mahasiswa diharapkan mampu
memahami dan menganalisis konsep Discovery Learning sebagai strategi pembelajaran
aktif dalam Pendidikan Agama Islam, menjelaskan landasan teoritis, karakteristik,
prinsip, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam implementasinya. Mahasiswa
juga mampu mengevaluasi pemanfaatan ICT, seperti LMS, Al, multimedia interaktif, dan
aplikasi kolaboratif untuk mendukung proses penemuan konsep secara mandiri. Selain
itu, mahasiswa mampu merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
Discovery Learning yang menerapkan asesmen autentik, mengintegrasikan teknologi
digital secara efektif, serta berorientasi pada pengembangan kemampuan berpikir kritis,
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kreativitas, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, dan
prinsip Outcome-Based Education (OBE).

karakter Islami sesuai dengan

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta
konsep

Mempelajari materi pembelajaran

Mengkaji studi kasus

Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,
diskusi, atau mini project)

Menyusun refleksi pembelajaran

Mengerjakan evaluasi

PETA KONSEP

15 menit

60 menit
30 menit

45 menit

15 menit
35 menit

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Discovery Learning

PETA KONSEP
1. TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

Menganalisis konsep Discovery Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.

Menganalisis 1 teoritis, istik, dan prinsip-prinsip Discovery Learning.
Menganalisis sintaks Discovery Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Discovery Learning.

Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Discovery Learning

dengan memanfaatkan ICT.

Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Discovery Learning.
Mengevaluasi efektivitas Discovery Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kemampuan menemukan konsep, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan karakter Islami.

v

NO apwha

2. MATERI
A. Konsep Dasar Discovery Learning B. Implementasi Discovery Learning dalam
Pembelajaran PAI Berbasis ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1. Pengertian Discovery Learning 1. Stimulation (Pemberian stimulus)
2. Landasan teoritis Discovery Learning 2. Problem Statement (Identifikasi masalah)
3. Karakteristik Discovery Learning 3. Data Collection (Pengumpulan data)
4. Prinsip-prinsip Discovery Learning 4. Data Processing (Pengolahan data)
5. Tujuan Discovery Learning 3, #\enfication(Rembukiian) &
€ KBBonen Utama DISCOVery LEGHInG 6. Generalization (Menarik kesimpulan)
< 3 5 7. Pemanfaatan Learning Management System (LMS)
7. Sintaks Discovery Learning 8. Pen n Artificial Intelliger (Al) i
8. Peran guru dalam Discovery Learning pendukung pembelajaran
9. Peran peserta didik dalam Discovery Learning 9. Pemanfaatan multimedia, video, infografis,
10. Kelebihan dan keterbatasan Discovery Learning dan aplikasi kolaboratif
11. Relevansi Discovery Learning dalam :’;’ ;";59'("@5' “abs“l penémuanisecara digital
dd . Refleksi pembelajaran
P SrCmn Al 12. Asesmen autentik dalam Discovery Leaming
13. i i tasi Di y Learning
berbasis ICT

v v v

3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN
Studi Kasus 1. Discovery Leaming menempatkan peserta didik
1. Aktivitas 1 sebagai penemu konsep melalui proses belajar
g dosen PAI e ey AR, yang sistematis.
berupa fenomena rendahnya etika 2. Pembelajaran berpusat pada peserta didik melalui
komunikasi di media sosial. Mahasiswa 2. Aktivitas 2 i mengamati, identifikasi
identifikasi . mer Diskusil Di y Learning v ipulkeay; it e il :
data dari Al-Quran, Hadis, jurnal ilmiah, dengan pembelajaran konvensional. memvesifikasi; dalymenariickesimpdtan:
dan sumber digital yang kredibel. 3 3. Guru sebagai g,
Mahasiswa mengolah informasi, 3. Ativitas 3 motvatorn. dan evalyator.
memverifikasi temuan, menarik kesimpulan Analisis contoh penerapan Discovery Learning % bt B sy da‘;’ il
S & . i g,
konsep etika bermedia sosial menurut pada pembelajaran PAI iar Dericralization:
perspektif islam. Proses didukung LMS 4. Aktivitas 4 5. ICT memperkuat proses penemuan melalui LMS,
dan aplikasi kolaboratif. Mahasiswa Rencang pembelsjaran PAl berbasis Al, multimedia, aplikasi kolaboratif, dan sumber
mempresentasikan hasil penemuan, = i digital.
melakukan refleksi, dan mengevaluasi Peoveryieaming. 6. Mengembangkan berpikir kritis, menemukan
proses pembelajaran secara bersama. 5. Aktivitas 5 konsep, vi ikasi i
Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat literasi digital, dan karakter Islai
iacira s ke romtd 7. Menghasilkan pembelajaran aktif, inovatif,
3 * sal i dan ber ta:
kualitas pembelajaran PAI. Kompetanai abad Heioh:
[ | I
v
6. EVALUASI
A. Soal Esai B. Penugasan
1. Jelaskan konsep Discovery Learning sebagai strategi pembelajaran aktif. Susun Y j PAI i y Learning yang
2. Analisis karakteristik utama Discovery Learning. and C (ICT) yang
3. Jelaskan tahapan implementasi Discovery Learning memuat:
dalam pembelajaran PAL « Identitas pembelajaran
4. Analisis perubahan peran guru dan peserta didik dalam Discovery Learning. « Capaian Pembelajaran (CP)
5. Jelaskan manfaat Discovery Learning dalam meningkatkan kemampuan + Tujuan Pembelajaran
berpikir kritis dan menemukan konsep. « Materi Pembelajaran
6. Analisis pemanfaatan ICT dalam i Di yLeaming | < Strategi Discovery Learning
pada pembelajaran PAI. « Stimulus pembelajaran
7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Discovery Learning. * Identifikasi masalah
8. Analisis i lan ) Di y Learning gl * Sintaks pembelajaran
strategi konvensional. « Aktivitas guru dan peserta didik
9. Bagaimana Discovery Learning dapat memperkuat karakter, literasi digital, « Media dan teknologi yang digunakan
dan kemampuan berpikir ilmiah dalam PAI? = Bentuk asesmen autentik
10. g strategi j ' Discovery Learning yang « Refleksi implementasi Discovery Leaming dalam PAI
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Discovery Learning
Pengertian

Discovery Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menempatkan
mahasiswa sebagai subjek aktif dalam menemukan konsep, prinsip, atau pengetahuan
melalui proses eksplorasi, pengamatan, dan analisis. Dalam pendekatan ini, dosen tidak
memberikan informasi secara langsung, tetapi memfasilitasi mahasiswa agar memperoleh
pemahaman melalui proses penemuan yang sistematis. Pada jenjang magister, Discovery
Learning berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan
reflektif melalui pengalaman belajar yang bermakna.
Landasan Teoretis

Discovery Learning berlandaskan pada teori konstruktivisme (constructivism) yang
memandang bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh mahasiswa melalui
pengalaman belajar. Pendekatan ini terutama dipengaruhi oleh teori Jerome Bruner yang
menegaskan bahwa pembelajaran akan lebih bermakna apabila mahasiswa menemukan
sendiri konsep yang dipelajari. Selain itu, teori Jean Piaget dan Lev Vygotsky turut
mendukung pentingnya aktivitas, interaksi, dan pengalaman dalam membangun
pemahaman.
Karakteristik

Karakteristik utama Discovery Learning adalah pembelajaran yang berpusat pada
mahasiswa (student-centered learning), menekankan proses eksplorasi dan penemuan,
serta mendorong keterlibatan aktif dalam memperoleh pengetahuan. Pembelajaran
berlangsung melalui pengamatan, pengumpulan informasi, analisis, dan penyusunan
kesimpulan sehingga mahasiswa memperoleh pemahaman yang lebih mendalam
dibandingkan hanya menerima informasi secara langsung.
Prinsip-Prinsip

Discovery Learning didasarkan pada prinsip pembelajaran aktif (active learning),
konstruksi pengetahuan (constructivist learning), pembelajaran bermakna (meaningful
learning), dan pengembangan rasa ingin tahu (curiosity). Proses belajar menekankan
eksplorasi, refleksi, serta keterlibatan mahasiswa dalam menemukan hubungan
antarkonsep sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan berorientasi pada
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Tujuan

Tujuan Discovery Learning adalah membantu mahasiswa menemukan dan
memahami konsep secara mandiri melalui proses penyelidikan dan eksplorasi. Selain
meningkatkan penguasaan konsep, pendekatan ini bertujuan mengembangkan
kemampuan berpikir kritis (critical thinking), kreativitas (creativity), pemecahan masalah
(problem solving), serta kemandirian belajar (self-directed learning). Pada pendidikan
magister, tujuan tersebut mendukung pengembangan kompetensi akademik dan
profesional sesuai prinsip Outcome-Based Education (OBE).
Komponen Utama

Komponen utama Discovery Learning meliputi masalah atau fenomena sebagai
pemicu pembelajaran, mahasiswa sebagai penemu pengetahuan, dosen sebagai fasilitator,
sumber belajar yang beragam, proses eksplorasi, analisis data, serta penarikan
kesimpulan. Seluruh komponen tersebut saling berkaitan dalam membangun pengalaman
belajar yang mendorong mahasiswa memperoleh pengetahuan melalui proses penemuan.
Sintaks

Sintaks Discovery Learning terdiri atas enam tahapan, yaitu pemberian stimulasi
(stimulation), identifikasi masalah (problem statement), pengumpulan data (data
collection), pengolahan data (data processing), pembuktian (verification), dan penarikan
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kesimpulan (generalization). Tahapan tersebut membimbing mahasiswa secara bertahap
dalam menemukan konsep atau prinsip berdasarkan hasil eksplorasi dan analisis.
Peran Dosen

Dalam Discovery Learning, dosen berperan sebagai fasilitator (facilitator),
pembimbing (mentor), dan motivator yang merancang pengalaman belajar serta
menyediakan lingkungan yang kondusif bagi proses penemuan. Dosen memberikan
arahan, pertanyaan pemantik, dan umpan balik (feedback) agar mahasiswa mampu
menemukan konsep secara mandiri tanpa kehilangan arah pembelajaran.
Peran Mahasiswa

Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif (active learner) yang bertanggung
jawab terhadap proses belajarnya. Mereka mengamati fenomena, mengumpulkan
informasi, menganalisis data, menguji temuan, dan menyusun kesimpulan secara mandiri
maupun kolaboratif. Peran ini mendorong berkembangnya kemandirian, kreativitas, dan
kemampuan berpikir ilmiah.
Kelebihan dan Keterbatasan

Discovery Learning memiliki kelebihan dalam meningkatkan pemahaman
konseptual, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, motivasi belajar, dan retensi
pengetahuan karena mahasiswa memperoleh konsep melalui pengalaman langsung.
Namun, pendekatan ini juga memiliki keterbatasan, antara lain memerlukan waktu yang
lebih panjang, kesiapan mahasiswa yang memadai, serta kemampuan dosen dalam
merancang pembelajaran yang terstruktur agar proses penemuan berlangsung secara
efektif.
Relevansi dengan Pendidikan Agama Islam

Discovery Learning memiliki relevansi yang tinggi dalam Pendidikan Agama Islam
karena mendorong mahasiswa memahami nilai, konsep, dan ajaran Islam melalui proses
eksplorasi, refleksi, dan penalaran, bukan sekadar menghafal. Pendekatan ini membantu
mahasiswa menghubungkan dalil naqli dan realitas kehidupan secara kritis sehingga
pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna. Dalam pendidikan magister,
Discovery Learning mendukung pengembangan kompetensi analitis, penelitian, dan
pemecahan masalah keislaman sesuai dengan tuntutan Qutcome-Based Education (OBE)
dan perkembangan pembelajaran yang sesuai.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Strategi
.. Mengidentifikasi CPMK dan Sub-CPMK, karakteristik
Analisis . . . .
mahasiswa, materi pembelajaran, serta kesiapan sarana dan
Kebutuhan . )
prasarana ICT yang mendukung penerapan Discovery Learning.
Menyusun tujuan pembelajaran, memilih materi yang sesuai
Perancangan | untuk kegiatan penemuan, menentukan langkah-langkah
Strategi Discovery Learning, serta menetapkan media, LMS, Al, dan
sumber belajar digital yang akan digunakan.
. Menyiapkan modul digital, video pembelajaran, artikel ilmiah,
Persiapan . .
Pembelajaran e-book, lembar kerja mahasiswa, serta mengunggah seluruh
perangkat pembelajaran ke LMS.
Stimulation Dosen memberikan stimulus berupa video, gambar, infografis,
(Pemberian atau kasus aktual Pendidikan Agama Islam untuk
Rangsangan) | membangkitkan rasa ingin tahu mahasiswa.
Mahasiswa mengidentifikasi dan merumuskan masalah atau
Problem . o .
pertanyaan berdasarkan stimulus yang diberikan sebagai dasar
Statement
proses penemuan konsep.
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(Identifikasi

Masalah)
Data Collection | Mahasiswa mengumpulkan informasi dari Al-Qur'an, Hadis,
(Pengumpulan | buku, jurnal ilmiah, e-book, LMS, dan sumber digital terpercaya
Data) dengan memanfaatkan Al secara etis dan bertanggung jawab.
Data Processing | Mahasiswa mengolah, mengelompokkan, membandingkan, dan
(Pengolahan menganalisis informasi yang diperoleh untuk menemukan pola,
Data) konsep, atau prinsip yang berkaitan dengan materi pembelajaran.
. . Mahasiswa memverifikasi hasil temuannya melalui diskusi,
Verification o . . .
. kajian literatur, dan klarifikasi bersama dosen sehingga konsep
(Pembuktian) . . o .
yang diperoleh sesuai dengan landasan ilmiah dan ajaran Islam.
Generalization | Mahasiswa merumuskan konsep atau prinsip yang ditemukan
(Menarik secara mandiri, kemudian mengaitkannya dengan konteks
Kesimpulan) | Pendidikan Agama Islam.

Presentasi dan

Mahasiswa mempresentasikan hasil penemuan melalui media
digital, berdiskusi dengan kelompok lain, serta memberikan dan

Diskusi menerima umpan balik melalui LMS atau aplikasi konferensi
video.
Dosen melaksanakan asesmen autentik terhadap proses
Asesmen penemuan, hasil analisis, presentasi, partisipasi diskusi, dan
refleksi mahasiswa menggunakan rubrik penilaian.
Dosen dan mahasiswa melakukan refleksi terhadap proses
Discovery Learning, mengevaluasi ketercapaian pembelajaran,
Refleksi dan serta merencanakan tindak lanjut berupa pengayaan, studi
Tindak Lanjut | literatur, atau pengembangan rancangan pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis Discovery Learning dengan
memanfaatkan ICT.
STUDI KASUS

Seorang guru PAI di SMA menerapkan Discovery Learning berbasis ICT pada
materi Etika Bermedia Sosial dalam Perspektif Islam untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik. Pembelajaran dimulai dengan video tentang hoaks dan ujaran
kebencian, kemudian peserta didik mencari dan menganalisis dalil Al-Qur’an, Hadis, e-
book, jurnal, dan sumber digital melalui LMS. Al digunakan untuk membantu mencari
referensi dengan tetap melakukan verifikasi. Berdasarkan hasil penelusuran, peserta didik
menemukan prinsip etika bermedia sosial dalam Islam, kemudian menyajikan hasilnya
dalam bentuk infografis digital dan mendiskusikannya. Melalui kegiatan ini, peserta didik
dapat memahami materi dan menerapkannya secara bertanggung jawab dalam kehidupan
sehari-hari.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Discovery Learning kemudian identifikasi karakteristik utama
strategi pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Discovery Learning dengan pembelajaran konvensional dalam
Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Discovery Learning pada pembelajaran Pendidikan Agama
Islam. Identifikasi: stimulus yang diberikan, masalah yang diidentifikasi, proses
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pengumpulan data, proses pengolahan data, proses verifikasi, kesimpulan yang diperoleh,
peran dosen, peran mahasiswa, pemanfaatan ICT, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Discovery
Learning. Rancangan memuat: tujuan pembelajaran, stimulus pembelajaran, identifikasi
masalah, langkah-langkah penemuan, media dan teknologi yang digunakan, serta bentuk
asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Discovery Learning dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. Discovery Learning merupakan strategi pembelajaran aktif yang menempatkan
mahasiswa sebagai penemu konsep melalui proses belajar yang sistematis.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui kegiatan ~mengamati,
mengidentifikasi masalah, mengumpulkan data, mengolah informasi,
memverifikasi, dan menarik kesimpulan.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, dan evaluator selama
proses pembelajaran.

4. Tahapan Discovery Learning meliputi stimulation, problem statement, data
collection, data processing, verification, dan generalization.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
multimedia interaktif, video pembelajaran, aplikasi kolaboratif, dan sumber digital
memperkuat efektivitas proses penemuan.

6. Discovery Learning dalam Pendidikan Agama Islam mendorong mahasiswa
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, menemukan konsep secara mandiri,
kreativitas, literasi digital, komunikasi, kolaborasi, serta pengambilan keputusan
berdasarkan nilai-nilai Islam.

7. Implementasi Discovery Learning menghasilkan pembelajaran yang aktif, inovatif,
kontekstual, berbasis penemuan, serta mampu mengembangkan kompetensi dan
karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN
Setelah mengikuti pembelajaran berbasis Discovery Learning, mahasiswa
diharapkan melakukan refleksi terhadap pengalaman belajarnya untuk menilai sejauh
mana proses penemuan konsep telah meningkatkan pemahaman dan kemampuan berpikir
kritis. Refleksi dilakukan dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut.
1. Bagaimana proses menemukan konsep secara mandiri membantu Anda memahami
materi Pendidikan Agama Islam?
2. Apa temuan atau pengetahuan baru yang Anda peroleh selama proses
pembelajaran?
3. Bagaimana pemanfaatan ICT, LMS, dan Al membantu proses pencarian serta
verifikasi informasi?
4. Kendala apa yang Anda hadapi selama proses penemuan, dan bagaimana cara Anda
mengatasinya?
5. Bagaimana hasil pembelajaran ini dapat diterapkan dalam praktik pembelajaran
Pendidikan Agama Islam di sekolah atau madrasah?
6. Apa rencana Anda untuk meningkatkan kemampuan menemukan dan
mengembangkan pengetahuan secara mandiri pada pembelajaran berikutnya?
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EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep, karakteristik, dan tahapan implementasi Discovery Learning
sebagai strategi pembelajaran aktif.
2. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Discovery Learning.
3. Jelaskan manfaat Discovery Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan menemukan konsep secara mandiri.
4. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Discovery Learning
pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Discovery Learning.

6. Analisis kelebihan dan keterbatasan Discovery Learning dibandingkan strategi
pembelajaran konvensional.

7. Menurut Saudara, bagaimana Discovery Learning dapat memperkuat
pembentukan karakter, literasi digital, dan kemampuan berpikir ilmiah dalam
Pendidikan Agama Islam?

8. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Discovery
Learning yang memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

9]

B. Penugasan

Mahasiswa diminta untuk menyusun rancangan pembelajaran PAI berbasis
Discovery Learning dengan memanfaatkan ICT. Rancangan mencakup identitas, capaian
dan tujuan pembelajaran, materi, strategi dan stimulus, identifikasi masalah, tahapan
pembelajaran, aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi yang digunakan,
asesmen autentik, serta refleksi terhadap penerapan Discovery Learning dalam
pembelajaran PAI..

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan dosen terhadap proses dan hasil pembelajaran, terutama
pada kemampuan menemukan dan menganalisis informasi, kualitas presentasi, serta
partisipasi dalam diskusi. Dosen memberikan penguatan, memperbaiki kesalahan
pemahaman, dan memberikan saran perbaikan. Sebagai tindak lanjut, mahasiswa
menyusun dan mempraktikkan rancangan pembelajaran PAI berbasis Discovery Learning
dengan memanfaatkan ICT, LMS, dan Al secara etis melalui kegiatan microteaching..
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BAGIAN 13
TEAM-BASED LEARNING (TBL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas TBL sebagai salah satu strategi pembelajaran aktif yang
menekankan kerja sama tim, tanggung jawab individu dan kelompok, penerapan konsep,
pemecahan masalah, serta pengambilan keputusan secara kolaboratif. Pembahasan
mencakup konsep dasar, landasan teoritis, karakteristik, prinsip, tujuan, komponen utama,
sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan TBL. Selain itu, bab ini
mengkaji implementasi TBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan
memanfaatkan ICT. Mahasiswa diarahkan untuk mampu menganalisis, mengevaluasi,
dan merancang pembelajaran PAI berbasis TBL yang berorientasi pada Outcome-Based
Education (OBE), serta mengembangkan kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir
kritis, kepemimpinan, pemecahan masalah, tanggung jawab, dan karakter Islami.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK
Mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan merancang implementasi
Team-Based Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT secara

kolaboratif, kritis, inovatif, dan bertanggung jawab sesuai dengan prinsip Outcome-Based
Education (OBE).

SUB-CPMK
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menganalisis konsep TBL sebagai strategi pembelajaran aktif dalam Pendidikan
Agama Islam.

2. Menganalisis landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama
TBL.

3. Menganalisis sintaks TBL yang meliputi pre-class preparation, Individual
Readiness Assurance Test (IRAT), Team Readiness Assurance Test (tRAT),
klarifikasi konsep, aplikasi konsep, presentasi, refleksi, dan evaluasi.

4. Mengevaluasi peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi TBL.

5. Menganalisis penerapan TBL dalam menyelesaikan permasalahan autentik pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

6. Mengevaluasi efektivitas TBL dalam mengembangkan kemampuan kolaborasi,
komunikasi, berpikir kritis, kepemimpinan, pemecahan masalah, tanggung jawab,
dan karakter Islami.

7. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis TBL dengan
memanfaatkan ICT dan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis dan
mengevaluasi konsep, landasan teoreteis, karakteristik, prinsip, sintaks, serta
implementasi TBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam; menganalisis
pemanfaatan ICT dalam mendukung pembelajaran berbasis tim serta merancang
pembelajaran PAI berbasis TBL yang kolaboratif, kontekstual, dan berorientasi pada OBE
melalui pemanfaatan LMS, Al, multimedia, dan aplikasi digital, dengan memperhatikan
asesmen autentik, tanggung jawab individu dan tim, serta pengembangan kemampuan
berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, kepemimpinan, pemecahan masalah, dan karakter
Islami.
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ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan

peta konsep 15 menit

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit

Mengkaji studi kasus 30 menit

Melaksanakan aktivitas pembelajaran  (kajian

. . . L 45 menit
literatur, diskusi, atau mini project)

Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit

Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Team-Based Learning (TBL)

PETA KONSEP
1. TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mer jari bab ini, mat i dit 1 mampu:

Menganalisis konsep Team-Based Learning (TBL) i strategi per j 1 aktif.
Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Team-Based Learning.
Menganalisis sintaks Team-Based Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Team-Based Learning.
Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Team-Based Learning
dengan memanfaatkan ICT.

apONS

6. Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Team-Based Learning.
7. Mengevaluasi efektivitas Team-Based Learning dalam meningkatkan kemampuan kolaborasi,
komunikasi, berpikir ki pemecahan masalah, kepemimpinan, tanggung jawab, dan karakter Islami.
2. MATERI
A. Dasar Te B d Learning B. Implementasi Team-Based Learning dalam
Pembelajaran PAI Berbasis ICT

Materi ini membanhas: Materi ini meliputi
1. Pengertian Team-Based Learning b 1 pery j 1 (pre-cl: ion)
2. Landasan teoritis Team-Based Learning 2. Individual Readiness Assurance Tesl (iRAT)
3. Karakteristik Team-Based Learning 3. Team Readiness Assurance Test (tRAT)
4. Prinsip-prinsip Team-Based Learning 4. Klarifikasi konsep dan umpan balik
5. Tujuan Team-Based Learning 5. Aplikasi konsep melalui \an masalah
6. Komponen utama Team-Based Learning 6. Presentasi hasil kerja tim P

% & 7. Refleksi dan evaluasi pembelajaran
7. Sintaks Team-Based Learning e sl REA 3 &

i 8. Penilaian individu dan penilaian tim (peer evaluation)
8. Peran guru dala\"n‘ Team-Based Learning . 9. Pemanfaatan Learning Management System (LMS)
9. Peran peserta didik dalam Team-Based Learning 10. Penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai
10. Kelebihan dan keterbatasan Team-Based Learning pendukung pembelajaran
11. Relevansi Team-Based Learning 11. Pemanfaatan multimedia, video, infografis,
dalam Pendidikan Agama Islam dan aplikasi kolaboratif
12. Asesmen autentik dalam Team-Based Learning
13. Strategi implementasi Team-Based Learning
pada pembelajaran PAI berbasis ICT
3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN
Studi Kasus 1. Axtivitas 1 T o stratogl i kil yang
Pelajari materi mengenai TBL kemudian j if melalui kerja
Seorang dosen PAI membagi mahasiswa = o” P by N tim yang terstruktur.
ke dalam beberapa tim untuk mengkaiji HertiNasi Koralorotk utama SISO 2. Pembelajaran diawali der iapan individk
pembelajaran tersebut. . Pembelajaran diawali dengan persiapan individu,

tema "Etika Bermedia Sosial dalam
Perspektif Islam.” Sebelum perkuliahan,
mahasiswa mempelajari materi melalui

diikuti iRAT dan tRAT, kemudian aplikasi konsep
melalui pemecahan masalah kelompok.
3. Guru berperan sebagai fasilitator, pembimbing,

2. Axtivitas 2
Diskusikan perbedaan TBL dengan
pembelajaran konvensional dalam PAI.

LMS. Pada saat perkuliahan, mahasiswa pemberi umpan balik, dan evaluator.

mengerjakan iRAT secara mandiri, 3. Aktivitas 3 a. TBL: pre-cl ion, iRAT, tRAT,
kemudian mendiskusikan jawaban dalam Analisis contoh penerapan TBL pada Kiarifikasi konsep, aplikasi konsep, presentasi hasil,
tRAT. Setelah umpan balik, setiap tim PAI (i 3 refleksi, dan evaluasi.

menganalisis kasus nyata tentang IRAT, tRAT, diskusi tim, pemecahan 5. ICT seperti LMS, Al, multimedia interaktif, video
penyebaran informasi keagamaan di masalah, peran guru, peran peserta didik, dan aplikasi

media sosial dan menyusun solusi pemanfaatan ICT, hasil kerja tim, efektivitas kerja tim.

berdasarkan Al-Qur'an, Hadis, serta dan bentuk asesmen). 6. TBL dalam PAI mengembangkan kolaborasi,

referensi ilmiah. Hasil diskusi 4. Aktivitas 4 komunikasi, berpikir kritis, kepemimpinan,

dipresentasikan secara digital melalui Rancang pembelajaran PAI berbasis TBL pemecahan masalah, tanggung jawab, dan

aplikasi kolaboratif, kemudian mahasiswa secara berkelompok. per d nilai Islam.

melakukan refleksi dan evaluasi 5. Aktivitas 5 7. Implementasi TBL menghaslikan pembelajaran aktif,

terhadap proses kerja tim. Tuliskan refleksi akademik mengenai kolaboratif, partisipatif, inovatif, serta kompetensi
manfaat TBL dalam meningkatkan kualitas abad ke-21 dan karakter Islami.

pembelajaran PAL

L ! I

h 4
6. EVALUASI

A. Soal Esai B. Penugasan

1. Jelaskan konsep Team-Based Leaming sebagai strategi aktif. PAI is Team-B, Leaming (TBL)
2. Analisis karakteristik utama Team-Based Learning. dengan jon and C ication Technology (ICT).
3. Jelaskan tahapan implementasi Team-Based Leaming dalam i minimal

Pendidikan Agama Islam. e Identitas pembelajaran
4. Analisis perubahan peran guru dan peserta didik dalam Team-Based Leaming. « Capaian Pembelajaran (CP)
5. Jelaskan manfaat Team-Based Learning dalam meningkatkan kemampuan & Tullen Pembatajarsn
6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Team-Based o "S"“'s" .P;’_""”'Bm" -

Leaming pada pembelajaran PAI. z: iSustool TeanrBasad Laaming
7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dan peer evaluation dalam TBL. * Axtivitas pre-class preparation
8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Team-Based Leaming dibandingkan = Pelaksanaan iRAT dan tRAT

strategi pembelajaran konvensional. * Sintaks pembelajaran
9. Menurut Saudara, bagaimana TBL dapat - itas guru dan peserta didik

kepemimpinan, tanggung jawab. dan iiterasi digital dalam PAI? = Media dan teknologi yang digunakan
10. g stra PAI is TBL yang + Bentuk asesmen autentik dan peer evaluation

teknologl digital secara efektif. « Refleksi implementasi Team-Based Learning dalam PAI
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Team-Based Learning
Pengertian

TBL merupakan pendekatan pembelajaran yang menekankan kerja sama dalam tim
sebagai sarana utama untuk membangun pengetahuan, memecahkan masalah, dan
mengambil keputusan. Dalam pendekatan ini, mahasiswa mempelajari materi secara
mandiri sebelum perkuliahan, kemudian bekerja dalam kelompok kecil untuk
mendiskusikan konsep, menyelesaikan tugas, dan menerapkan pengetahuan pada
permasalahan yang autentik. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berorientasi
pada penguasaan materi, tetapi juga pada pengembangan kemampuan bekerja sama
secara efektif. Pada jenjang magister, TBL berperan dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis (critical thinking), komunikasi, kolaborasi, kepemimpinan, dan
pengambilan keputusan. Pendekatan ini juga membiasakan mahasiswa untuk
bertanggung jawab terhadap pembelajaran individu maupun tim sehingga menghasilkan
pengalaman belajar yang lebih aktif, partisipatif, dan bermakna.
Landasan Teoritis

TBL berlandaskan pada teori konstruktivisme (constructivism) yang memandang
bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar dan interaksi sosial.
Pendekatan ini juga didukung oleh teori pembelajaran sosial (social learning theory) yang
menekankan pentingnya kolaborasi, komunikasi, dan saling berbagi pengetahuan dalam
membangun pemahaman. Selain itu, TBL mengadopsi prinsip pembelajaran kolaboratif
(collaborative learning), yang menempatkan diskusi dan kerja sama sebagai sarana untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Melalui interaksi dalam tim, mahasiswa belajar
mengemukakan pendapat, menghargai perbedaan perspektif, serta menyusun keputusan
berdasarkan argumentasi yang rasional.
Karakteristik

Karakteristik utama TBL adalah pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa
(student-centered learning), dilaksanakan dalam tim yang bersifat tetap, serta
mengintegrasikan pembelajaran individu dan pembelajaran kolaboratif. Sebelum
kegiatan kelas, mahasiswa mempelajari materi secara mandiri, kemudian menguji
pemahamannya melalui diskusi dan penyelesaian tugas bersama tim. Pendekatan ini juga
menekankan akuntabilitas individu dan kelompok, interaksi yang intensif, penerapan
konsep pada permasalahan nyata, serta pemberian umpan balik (feedback) secara
berkelanjutan.
Prinsip-Prinsip

Pelaksanaan TBL didasarkan pada prinsip pembelajaran aktif (active learning),
kolaborasi (collaborative learning), tanggung jawab individu dan tim (individual and
team accountability), serta penerapan konsep dalam penyelesaian masalah. Setiap
anggota tim memiliki tanggung jawab untuk mempersiapkan diri sebelum pembelajaran
dan berkontribusi secara aktif selama proses diskusi. Selain itu, pendekatan ini
menekankan pentingnya interaksi yang produktif, saling menghargai pendapat, evaluasi
berkelanjutan, dan pengambilan keputusan berdasarkan argumentasi ilmiah. Dengan
prinsip tersebut, pembelajaran menjadi lebih partisipatif dan berorientasi pada pencapaian
kompetensi.
Tujuan

Tujuan utama TBL adalah mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam bekerja
sama, berkomunikasi, dan menyelesaikan permasalahan secara kolaboratif. Pendekatan
ini juga bertujuan meningkatkan pemahaman konseptual, kemampuan berpikir kritis
(critical thinking), kepemimpinan, serta pengambilan keputusan berdasarkan hasil
diskusi dan analisis bersama. Dalam pendidikan magister, TBL mendukung
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pengembangan kompetensi akademik dan profesional dengan membiasakan mahasiswa
bekerja dalam tim multidisiplin untuk menghasilkan solusi yang efektif, inovatif, dan
dapat dipertanggungjawabkan.
Komponen Utama

Komponen utama TBL meliputi persiapan belajar secara mandiri, tim yang bersifat
tetap, tes kesiapan individu dan kelompok, kegiatan aplikasi konsep, serta umpan balik
(feedback) yang berkelanjutan. Seluruh komponen tersebut dirancang untuk memastikan
bahwa setiap mahasiswa memiliki kesiapan belajar sekaligus mampu berkontribusi secara
optimal dalam tim. Keberhasilan TBL juga dipengaruhi oleh kualitas tugas aplikasi yang
menuntut diskusi, analisis, dan pengambilan keputusan bersama terhadap permasalahan
yang relevan dengan capaian pembelajaran.
Sintaks

Sintaks TBL umumnya terdiri atas tiga tahap utama, yaitu persiapan (pre-class
preparation), pengujian kesiapan (readiness assurance process), dan kegiatan aplikasi
(application activities). Pada tahap persiapan, mahasiswa mempelajari materi secara
mandiri sebelum perkuliahan. Selanjutnya, kesiapan belajar dievaluasi melalui tes
individu dan tes kelompok, kemudian dilanjutkan dengan penyelesaian tugas atau kasus
secara kolaboratif. Tahap akhir diisi dengan diskusi antartim, penyampaian hasil,
pemberian umpan balik, dan refleksi terhadap proses maupun hasil pembelajaran.
Rangkaian tahapan tersebut membangun pengalaman belajar yang aktif, sistematis, dan
berorientasi pada penerapan pengetahuan.
Peran Dosen

Dosen berperan sebagai fasilitator (facilitator), perancang pembelajaran, dan
moderator diskusi. Dosen bertugas menyusun materi, membentuk tim yang efektif,
merancang aktivitas pembelajaran yang menantang, serta memberikan feedback untuk
memperkuat pemahaman dan kualitas kerja sama mahasiswa. Dosen juga menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif agar setiap anggota tim dapat berpartisipasi secara aktif
dan bertanggung jawab terhadap keberhasilan pembelajaran.
Peran Mahasiswa

Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif (active learner) sekaligus anggota
tim yang bertanggung jawab terhadap keberhasilan kelompok. Mahasiswa dituntut
mempersiapkan diri sebelum pembelajaran, berpartisipasi dalam diskusi, menyampaikan
argumentasi, menghargai pendapat orang lain, serta berkolaborasi dalam menyelesaikan
berbagai tugas dan permasalahan. Peran tersebut mendorong berkembangnya
kemampuan komunikasi, kepemimpinan, kolaborasi, serta tanggung jawab akademik
yang menjadi kompetensi penting pada jenjang pendidikan magister.
Kelebihan dan Keterbatasan

TBL memiliki berbagai kelebihan, antara lain meningkatkan partisipasi mahasiswa,
memperkuat kemampuan bekerja sama, komunikasi, berpikir kritis, dan pengambilan
keputusan. Pendekatan ini juga mendorong mahasiswa bertanggung jawab terhadap
pembelajaran individu maupun kelompok sehingga pemahaman konsep menjadi lebih
mendalam. Di sisi lain, penerapan TBL memerlukan persiapan yang matang, pengelolaan
kelas yang efektif, serta komitmen setiap anggota tim untuk berpartisipasi secara aktif.
Perbedaan tingkat kemampuan dan kontribusi antaranggota juga dapat menjadi tantangan
apabila tidak dikelola dengan baik.
Relevansi dengan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

TBL relevan dalam pembelajaran PAI karena mendorong mahasiswa belajar melalui
diskusi, kerja sama, dan pengambilan keputusan bersama berdasarkan nilai-nilai Islam.
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan pemahaman materi, tetapi juga
mengembangkan tanggung jawab, kemampuan berkomunikasi, dan sikap saling
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menghargai. Pada jenjang magister, 7BL dapat digunakan untuk mengkaji berbagai isu
PAI, seperti moderasi beragama, etika digital, pendidikan multikultural, dan persoalan
sosial-keagamaan.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Strategi
Analisis Mengidentifikasi CPMK dan Sub-CPMK, karakteristik mahasiswa S2
PAI, materi TBL, permasalahan pembelajaran PAI, serta kesiapan sarana
Kebutuhan :
dan prasarana ICT yang akan digunakan.
Persianan Dosen menyediakan materi mengenai konsep, karakteristik, prinsip,
P sintaks, dan implementasi TBL melalui LMS. Mahasiswa mempelajari
Pembelajaran . iy . )
materi secara mandiri sebelum perkuliahan (pre-class preparation).
Dosen membentuk tim belajar yang bersifat tetap dan memastikan setiap
Pembentukan | . g
Tim tim memiliki anggota dengan kemampuan dan latar belakang yang
beragam agar terjadi interaksi dan kolaborasi yang efektif.
Individual
Readiness Mahasiswa mengerjakan tes kesiapan secara individu untuk mengukur
Assurance Test | pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari sebelum perkuliahan.
(iRAT)
Team . .
) Mahasiswa mengerjakan tes yang sama secara berkelompok dengan
Readiness . . - . . .
mendiskusikan jawaban, memberikan argumentasi, dan mencapai
Assurance Test .
(fRAT) kesepakatan berdasarkan pemahaman dan referensi yang relevan.
Klarifikasi Dosen memberikan klarifikasi terhadap konsep yang belum dipahami
Konse mahasiswa berdasarkan hasil iRAT dan tRAT serta memberikan
P feedback untuk memperkuat pemahaman.
Setiap tim menerapkan konsep TBL untuk menganalisis permasalahan
Aplikasi autentik dalam Pendidikan Agama Islam, seperti etika bermedia sosial
Konsep dalam perspektif Islam, dengan menggunakan Al-Qur'an, Hadis, dan

referensi ilmiah.

Kolaborasi dan

Mahasiswa berdiskusi, membagi tugas, menganalisis permasalahan,
menyusun argumentasi, dan merumuskan solusi secara kolaboratif

Pemecahan dengan memanfaatkan LMS, Al sumber digital, dan aplikasi
Masalah .
kolaboratif.
Presentasi Setiap tim menyajikan hasil analisis dan solusi secara digital. Tim lain
Hasil memberikan tanggapan, pertanyaan, dan kritik akademik terhadap hasil
yang dipresentasikan.
Dosen melakukan penilaian terhadap pemahaman individu, kontribusi
Evaluasi dalam tim, kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi,
val pemecahan masalah, dan kualitas hasil kerja melalui asesmen autentik
dan peer evaluation.
Mahasiswa melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran,
. kontribusi individu, kerja sama tim, pemanfaatan ICT, serta pemahaman
Refleksi ) i
yang diperoleh dalam penerapan Team-Based Learning pada
pembelajaran PAI.
Dosen memberikan umpan balik terhadap hasil kerja dan proses
. . kolaborasi mahasiswa. Mahasiswa memperbaiki hasil tugas berdasarkan
Tindak Lanjut

umpan balik dan mengembangkan rancangan pembelajaran PAI berbasis
TBL yang dapat diterapkan dalam konteks pembelajaran nyata.
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STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam membagi mahasiswa ke dalam beberapa
tim untuk mengkaji tema Etika Bermedia Sosial dalam Perspektif Islam. Sebelum
perkuliahan, mahasiswa mempelajari materi melalui Learning Management System. Pada
saat perkuliahan, mahasiswa mengerjakan Individual Readiness Assurance Test (1IRAT)
secara mandiri, kemudian mendiskusikan jawaban dalam Team Readiness Assurance Test
(tRAT). Setelah memperoleh umpan balik dari dosen, setiap tim menganalisis kasus nyata
mengenai penyebaran informasi keagamaan di media sosial dan menyusun solusi
berdasarkan Al-Qur'an, Hadis, serta referensi ilmiah. Hasil diskusi dipresentasikan secara
digital menggunakan aplikasi kolaboratif, kemudian seluruh mahasiswa melakukan
refleksi dan evaluasi terhadap proses kerja tim.

AKTIVITAS

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai TBL kemudian identifikasi karakteristik utama strategi
pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan TBL dengan pembelajaran konvensional dalam Pendidikan Agama
Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan TBL pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Identifikasi: persiapan pembelajaran, pelaksanaan iRAT, pelaksanaan tRAT, aktivitas
diskusi tim, penyelesaian masalah, peran dosen, peran mahasiswa, pemanfaatan ICT, hasil
kerja tim, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis TBL.
Rancangan memuat: tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, aktivitas persiapan,
pelaksanaan iRAT dan tRAT, aktivitas aplikasi konsep, media dan teknologi yang
digunakan, serta bentuk asesmen autentik.

Aktivitas §

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat TBL dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. TBL merupakan strategi pembelajaran aktif yang menekankan pembelajaran
kolaboratif melalui kerja tim yang terstruktur.

2. Pembelajaran diawali dengan persiapan individu, dilanjutkan dengan pengujian
kesiapan individu dan tim, kemudian penerapan konsep dalam penyelesaian
masalah nyata.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, pemberi umpan balik, dan
evaluator selama proses pembelajaran.

4. Tahapan TBL meliputi pre-class preparation, iRAT, tRAT, klarifikasi konsep,
aplikasi konsep, presentasi hasil, refleksi, dan evaluasi.

5. Pemanfaatan ICT seperti LMS, Al, multimedia interaktif, dan video pembelajaran
serta sumber digital memperkuat efektivitas kerja tim.

6. TBL dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan kemampuan kolaborasi,
komunikasi, berpikir kritis, kepemimpinan, tanggung jawab, pemecahan masalah,
serta pengambilan keputusan berdasarkan nilai-nilai Islam.

7. Implementasi TBL menghasilkan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, partisipatif,
inovatif, serta mampu mengembangkan kompetensi dan karakter Islami.
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REFLEKSI PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari dan menerapkan TBL, mahasiswa merefleksikan bahwa

pembelajaran berbasis tim tidak hanya membantu memahami konsep secara lebih
mendalam, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif, tanggung jawab individu,
komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis, dan kemampuan mengambil keputusan. Melalui
tahapan pre-class preparation, iRAT, tRAT, diskusi, aplikasi konsep, dan pemecahan
studi kasus tentang etika bermedia sosial dalam perspektif Islam, mahasiswa dapat
menghubungkan materi dengan permasalahan nyata dalam kehidupan. Pemanfaatan
LMS, Al sumber digital, dan aplikasi kolaboratif juga membantu mahasiswa mencari,
menganalisis, dan mengembangkan informasi secara lebih efektif, tetapi tetap
memerlukan kemampuan verifikasi dan penilaian kritis terhadap kebenaran sumber.
Mahasiswa menyadari bahwa keberhasilan TBL sangat dipengaruhi oleh kesiapan
individu, kontribusi setiap anggota, komunikasi yang terbuka, sikap saling menghargai,
dan tanggung jawab terhadap hasil kerja tim. Pertanyaan refleksi:

1. Apa pemahaman baru yang diperoleh tentang TBL?

2. Bagaimana kontribusi Anda selama bekerja dalam tim?

3. Apa kendala yang muncul dalam proses kerja sama tim?

4. Bagaimana TBL membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah?
Bagaimana ICT membantu proses pembelajaran dan kerja tim?
6. Bagaimana penerapan TBL dapat meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan

Agama Islam?
7. Apa yang perlu diperbaiki agar penerapan TBL berikutnya lebih efektif?

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep TBL sebagai strategi pembelajaran aktif.
2. Analisis karakteristik utam TBL.
3. Jelaskan tahapan implementasi TBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.
4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam TBL.

Jelaskan manfaat TBL dalam meningkatkan kemampuan kolaborasi, komunikasi,

dan pemecahan masalah.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi TBL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dan peer evaluation dalam TBL.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan TBL dibandingkan strategi pembelajaran
konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana TBL dapat memperkuat pembentukan karakter,
kepemimpinan, tanggung jawab, dan literasi digital dalam Pendidikan Agama
Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis TBL yang
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

9]

9]

B. Penugasan

Mahasiswa diminta untuk menyusun rancangan pembelajaran PAI berbasis TBL
dengan memanfaatkan ICT. Rancangan mencakup identitas, capaian dan tujuan
pembelajaran, materi, persiapan mandiri (pre-class preparation), tes kesiapan individu
(iRAT), tes kesiapan tim (tRAT), diskusi, pemecahan masalah, presentasi, dan refleksi.
Mahasiswa berperan aktif dalam belajar dan bekerja sama dalam tim, sedangkan dosen
berperan sebagai fasilitator dan pemberi umpan balik. Asesmen dilakukan melalui
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penilaian individu, kerja tim, peer evaluation, dan hasil tugas dengan memanfaatkan
teknologi digital. Pada akhir pembelajaran, mahasiswa melakukan refleksi terhadap kerja
tim, kontribusi individu, pemanfaatan ICT, kemampuan memecahkan masalah, dan
penerapan nilai-nilai Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Dosen memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran TBL,
meliputi kesiapan individu, kontribusi mahasiswa dalam tim, kemampuan berdiskusi,
berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah, serta kualitas hasil kerja.
Umpan balik diberikan berdasarkan hasil iRAT, tRAT, diskusi, presentasi, asesmen
autentik, dan peer evaluation. Mahasiswa menggunakan umpan balik tersebut untuk
mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dalam proses belajar maupun kerja tim.
Sebagai tindak lanjut, mahasiswa memperbaiki hasil kerja kelompok dan
mengembangkan rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis TBL dengan
memanfaatkan ICT secara lebih efektif.
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BAGIAN 15
COLLABORATIVE LEARNING (ColL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas Collaborative Learning sebagai strategi pembelajaran aktif yang
menekankan kerja sama, interaksi, komunikasi, dan tanggung jawab bersama
antarmahasiswa dalam membangun pengetahuan, menyelesaikan permasalahan, dan
mencapai tujuan pembelajaran. Pembahasan mencakup konsep dasar, landasan teoretis,
karakteristik, prinsip, tujuan, komponen utama, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa
dalam Collaborative Learning. Bab ini juga membahas kelebihan dan keterbatasan
Collaborative Learning serta relevansinya dalam Pendidikan Agama Islam untuk
mengembangkan kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, kreativitas,
pemecahan masalah, kepemimpinan, dan karakter Islami. Selain itu, mahasiswa
mempelajari implementasi Collaborative Learning dalam pembelajaran PAI dengan
memanfaatkan ICT. Melalui pembelajaran ini, mahasiswa diarahkan untuk mampu
menganalisis, mengevaluasi, dan merancang pembelajaran PAI berbasis Collaborative
Learning yang aktif, partisipatif, inovatif, kontekstual, dan berorientasi pada pencapaian
capaian pembelajaran berbasis Qutcome-Based Education (OBE).

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK
Mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan merancang implementasi
Collaborative Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT

secara kolaboratif, kritis, kreatif, inovatif, dan bertanggung jawab sesuai dengan prinsip
Outcome-Based Education (OBE).

Sub-CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menganalisis konsep dan hakikat Collaborative Learning sebagai strategi
pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama
Collaborative Learning.

3. Menganalisis sintaks Collaborative Learning dalam pembelajaran Pendidikan
Agama [slam.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan Collaborative
Learning.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan Collaborative Learning dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

6. Menganalisis relevansi  Collaborative Learning dalam mengembangkan
kompetensi dan karakter Islami.

7. Menganalisis pemanfaatan ICTuntuk dalam mendukung Collaborative Learning.

8. Mengevaluasi efektivitas Collaborative  Learning dalam meningkatkan
kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, kreativitas, pemecahan
masalah, kepemimpinan, dan tanggung jawab mahasiswa.

9. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Collaborative
Learning dengan memantfaatkan ICT dan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari Bab 15, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis dan
mengevaluasi konsep, landasan teoretis, karakteristik, prinsip, komponen, sintaks, serta
implementasi Collaborative Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam;
menganalisis pemanfaatan ICT dalam mendukung proses kolaborasi; serta merancang
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pembelajaran PAI berbasis Collaborative Learning yang aktif, partisipatif, inovatif,
kontekstual, dan berorientasi pada Qutcome-Based Education (OBE) dengan
memanfaatkan LMS, Al, multimedia, video pembelajaran, dan sumber digital, serta
mengembangkan kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, kreativitas,
pemecahan masalah, kepemimpinan, literasi digital, dan karakter Islami.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta
konsep

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,
diskusi, atau mini project)

Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

15 menit

45 menit

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Collaborative Learning

PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Vi jari bab ini, mahasi i » mampu:
1. Menganalisis p C ive Learmning i salah satu strategi pembelajaran aktif.
2. Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Collaborative Learning.
3. Menganalisis sintaks Collaborative Leaming dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
4. Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Collaborative Learning.
5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Collaborative Learning
dengan memanfaatkan ICT.
6. Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Collaborative Learning.
7. Mengevaluasi efektivitas Collaborative Learning dalam meningkatkan kemampuan kolaborasi,
komunikasi, berpikir kritis, kreativitas, pemecahan masalah, kepemimpinan, dan karakter Islami.
2. MATERI
A Dasar C L g B. c L g dalam
s PAI is ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1. Pengertian Collaborative Learming 1. Penentuan tujuan kolaborasi
2. Landasan teoritis Collaborative Learning 2. Pembentukan kelompok belajar
B Rt lbormtve L aaring 3. Identifikasi permasalahan atau tugas kolaboratif
s e N ; = 4. Pembagian peran dan tanggung jawab
4. Prinsip-prinsip Collaborative Learning 5. Kaolabormel duisny eleplorasl fornasl
5. Tujuan Collaborative Learning 6. Diskusi, negosiasi, dan penyusunan solusi bersama
6. Komponen utama Collaborative Learming 7. Presentasi hasil kolaborasi
; = 3 8. Refleksi proses dan hasil pembelajaran
Z- . Sitake Collaborative Leaming. 9. Pemanfaatan Leaming Management System (LMS)
8. Peran guru dalam Collaborative Learning 10. Penggunaan Arti Intelligence (Al)
9. Peran peserta didik dalam Collaborative Learning pendukung pembelajaran
10. Kelebihan dan keterbatasan Collaborative Learning 11. Pemanfaatan multimedia, video, infografis.
11. ‘Rek s e A dan aplikasi kolaboratif
: [Relevanss laborative Leaming 12, Asesmen autentik dalam Collaborative Learning
dalam Pendidikan Agama Islam 13. tasi Ce tive Learning
pada pembe(a‘avan PAI berbasis ICT
3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN
Studi Kasus 1. Collaborative Leaming menekankan kolaborasi
= ’ 1. Aktivitas 1 aktif dalam membangun pengetahuan melalui
Seorang dosen PAI membagi mahasiswa Pelajari materi mengenai Collaborative Leaming interaksi dan tanggung jawab bersama.
ke dalam beberapa kelompok untuk mengkaji kemudian identifikasi karakteristik utama 2. Pembelajaran berpusat pada peserta didik
tema "Strategi Pencegahan Perundungan™ strategi pembelajaran tersebut. melalui diskusi. negosiasi, pertukaran ide,
(Bullying) dalam Perspekif Islam.” Setiap 2. Aktivitas 2 dan penyelesaian tugas secara kolaboratif.
kelompok mengidentifikasi masalah, Diskusikan perbedaan Collaborative Leaming 3. Gurut .
mengumpulkan referensi dari Al-Qur'an, dengan pembelajaran konvensional dalam PAI s iy
s (irvand vy, iy antw e CHEa 2 = 4. Tahapan CL: penentuan tujuan, pembentukan
- 3 5 g . . Aktivitas kelompok, pembagian peran, eksplorasi
ecibeal, Kelhaidiery mendisiaalicary scluel Analisis contoh penerapan Collaborative Leaming informasi, diskusi, penyusunan solusi,
bersama. Mahasiswa menyusun laporan jaran PAI (identifikasi: tujuan presentasi hasil, refleksi, dan evaluasi.
dan media presentasi menggunakan kolaborasi, pernbagian peran, proses kerja sama, 5. ICT seperti LMS. Al, multimedia interakdtf,
aplikasi kolaboratif dan LMS. Alalisi, Boksel,; persn gur, persn peearts Bk, video pembelajaran, dan aplikasi kolaboratif
Selanjutnya setiap kelompok pemanfaatan ICT, hasil kolaborasi, dan g .
mempresentasikan hasil kolaborasinya, bentuk asesmen). 6. CL dalam PAI mengembangkan kolaborasi,
umpan balik dari kelompok komunikasi. berpikir kritis. kreativitas,
et i e . e * 3 po J Al " iterasi di ital, da ilai-nitai Ista
dooan, Tpoiok Scon renoks g iterasi dig n nilai-nilai tstam.
et ey koria ayang Collaborative Learning secara 7.
s 5. Aktivitas 5 aktif, kolaboratif, inovati, kontekstual, serta
Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat mengembangkan kompetensi abad ke-21
Collaborative Leaming dalam meningkatkan dan karakter Islami.
kualitas pembelajaran PAI
I 1 T
A 4
6. EVALUASI
. Soal Esai B. Penugasan
1. Jelaskan konsep. Collaborsnve Loaming sebagai strategi pembelajaran aktf. o = : EAY e RS G
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ncang strategi pes ninjaran berbaais C ming yang s Learning dalam PAI

107



MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Collaborative Learning

1.

Pengertian

Membahas konsep, definisi, hakikat, tujuan, dan ruang lingkup Collaborative
Learning sebagai pendekatan pembelajaran yang menekankan kolaborasi
antarmahasiswa dalam membangun pengetahuan, menyelesaikan permasalahan, dan
mencapai tujuan pembelajaran secara bersama. Pembahasan juga menguraikan
perbedaan Collaborative Learning dengan pendekatan pembelajaran lainnya.
Landasan Teoretis

Membahas berbagai teori yang menjadi dasar pengembangan Collaborative
Learning, meliputi teori konstruktivisme, konstruktivisme sosial, teori pembelajaran
sosial, dan teori komunitas belajar. Materi juga menjelaskan implikasi teori-teori
tersebut terhadap perancangan dan pelaksanaan pembelajaran kolaboratif.
Karakteristik

Membahas karakteristik utama Collaborative Learning, seperti pembelajaran yang
berpusat pada mahasiswa, kolaborasi dalam membangun pengetahuan, interaksi
yang setara, tanggung jawab bersama, komunikasi yang terbuka, serta partisipasi
aktif dalam proses pembelajaran.

Prinsip-Prinsip

Membahas prinsip-prinsip dasar yang menjadi landasan pelaksanaan Collaborative
Learning, meliputi partisipasi aktif, tanggung jawab bersama, saling menghargai,
komunikasi terbuka, refleksi, dan kolaborasi dalam membangun pengetahuan.
Pembahasan juga menguraikan pentingnya penerapan prinsip-prinsip tersebut untuk
menciptakan pembelajaran yang efektif dan bermakna.

Tujuan

Membahas tujuan penerapan Collaborative Learning dalam meningkatkan
penguasaan konsep, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi,
pemecahan masalah, serta pengembangan sikap saling menghargai, tanggung jawab,
dan kemampuan bekerja dalam tim.

Komponen Utama

Membahas komponen-komponen utama yang mendukung keberhasilan
Collaborative Learning, meliputi tujuan bersama, interaksi kolaboratif, partisipasi
aktif, komunikasi yang efektif, tanggung jawab bersama, refleksi, serta lingkungan
belajar yang mendukung kolaborasi.

Sintaks

Membahas tahapan pelaksanaan Collaborative Learning secara sistematis, mulai dari
orientasi pembelajaran, pembentukan kelompok, eksplorasi dan diskusi,
penyelesaian tugas secara kolaboratif, presentasi hasil, hingga evaluasi dan refleksi
pembelajaran.

Peran Dosen

Membahas peran dosen sebagai perancang pembelajaran, fasilitator, mediator,
motivator, pembimbing, dan evaluator yang mendukung terciptanya lingkungan
belajar kolaboratif serta memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan mahasiswa.
Peran Mahasiswa

Membahas peran mahasiswa sebagai pembelajar aktif yang berkontribusi dalam
diskusi, berbagi pengalaman dan pengetahuan, membangun pemahaman bersama,
menyelesaikan permasalahan secara kolaboratif, serta bertanggung jawab terhadap
proses dan hasil pembelajaran.
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10. Kelebihan dan Keterbatasan
Membahas berbagai kelebihan Collaborative Learning, seperti meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan hasil belajar.
Selain itu, dibahas pula berbagai keterbatasannya, termasuk perbedaan tingkat
partisipasi, pengelolaan kelompok, kebutuhan waktu yang lebih panjang, dan
kesiapan dosen dalam memfasilitasi pembelajaran kolaboratif.

11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam
Membahas penerapan Collaborative Learning dalam Pendidikan Agama Islam
sebagai pendekatan yang mendukung pembelajaran aktif, kolaboratif, dan berpusat
pada mahasiswa. Materi juga mengkaji relevansinya dalam mendukung pencapaian
capaian pembelajaran berbasis Outcome-Based Education (OBE), pengembangan
kompetensi, serta internalisasi nilai-nilai Islam seperti ukhuwah, ta'awun,
musyawarah, tanggung jawab, toleransi, dan saling menghargai dalam proses
pembelajaran.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Strategi Pembelajaran

Mengidentifikasi Capaian Pembelajaran, karakteristik mahasiswa
Analisis S2 PAI, materi pembelajaran, permasalahan yang akan dikaji,

Kebutuhan serta kesiapan sarana dan prasarana ICT untuk mendukung proses

Collaborative Learning.

Dosen menentukan tujuan pembelajaran dan tujuan kolaborasi

Penentuan 3 ) -
Tuiuan yang harus dicapai mahasiswa, termasuk kemampuan
K Olanorasi membangun pengetahuan bersama, berkomunikasi, berpikir kritis,

memecahkan masalah, dan mengembangkan karakter Islami.

Dosen membentuk kelompok belajar dengan mempertimbangkan

Pembentukan | keberagaman kemampuan, pengalaman, dan latar belakang
Kelompok mahasiswa sehingga tercipta interaksi dan pertukaran gagasan

yang konstruktif.
Pembagian Setiap anggota kelompok menentukan atau memperoleh peran dan
Peran & tanggung jawab yang jelas dalam proses eksplorasi informasi,
Tanggung diskusi, penyusunan solusi, dan penyajian hasil kerja.

Jawab

Mahasiswa mencari, memilih, dan menganalisis informasi dari Al-
Qur'an, Hadis, jurnal ilmiah, buku, dan sumber digital yang
Eksplorasi kredibel. LMS digunakan untuk mengakses materi, sedangkan Al
Informasi dapat digunakan sebagai pendukung eksplorasi informasi dan
pengembangan ide dengan tetap melakukan verifikasi terhadap
sumber.

Mahasiswa berdiskusi secara aktif, bertukar pengetahuan dan
Diskusi dan | pengalaman, mengemukakan pendapat, memberikan argumentasi,
Kolaborasi | melakukan negosiasi, serta membangun pemahaman bersama
untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

Kelompok menyusun alternatif solusi berdasarkan hasil eksplorasi
Penyusunan | dan diskusi. Setiap anggota berkontribusi dalam menyusun

Solusi laporan, infografis, media pembelajaran, atau produk kolaboratif
lainnya sesuai dengan tugas yang telah disepakati.

Presentasi Setiap kelompok mempresentasikan hasil  kolaborasinya

Hasil menggunakan media digital. Kelompok lain memberikan
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pertanyaan, tanggapan, kritik, dan saran untuk memperkaya serta
memperbaiki hasil kerja.

Dosen berperan sebagai perancang, fasilitator, mediator,
motivator, pembimbing, dan evaluator dengan memberikan
arahan, memfasilitasi interaksi, mengklarifikasi konsep,
memantau proses kolaborasi, serta memberikan umpan balik.
Dosen menilai proses dan hasil pembelajaran melalui asesmen
autentik dengan memperhatikan pemahaman materi, kontribusi

Peran Dosen

Evaluasi individu, kualitas kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis,
kreativitas, pemecahan masalah, kepemimpinan, dan kualitas
produk kelompok.

Mahasiswa melakukan refleksi terhadap proses dan hasil
kolaborasi, termasuk kontribusi individu, pembagian peran,
Refleksi komunikasi, kendala yang dihadapi, pemanfaatan ICT, serta
kemampuan kelompok dalam membangun pengetahuan dan
menyelesaikan permasalahan.

Mahasiswa memperbaiki hasil kerja berdasarkan umpan balik
dosen dan kelompok lain serta mengembangkan kemampuan
menerapkan Collaborative Learning dalam pembelajaran PAI
berbasis ICT secara lebih efektif dan berkelanjutan.

Tindak Lanjut

STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam membagi mahasiswa ke dalam beberapa
kelompok untuk mengkaji tema Strategi Pencegahan Perundungan (Bullying) dalam
Perspektif Islam. Setiap kelompok bekerja secara kolaboratif untuk mengidentifikasi
permasalahan, mengumpulkan referensi dari Al-Qur'an, Hadis, jurnal ilmiah, dan sumber
digital yang kredibel, kemudian mendiskusikan berbagai alternatif solusi. Mahasiswa
menyusun laporan dan media presentasi secara bersama menggunakan ICT. Selanjutnya
setiap kelompok mempresentasikan hasil kolaborasinya, memperoleh umpan balik dari
kelompok lain dan dosen, kemudian melakukan refleksi terhadap proses kerja sama yang
telah dilakukan.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Collaborative Learning kemudian identifikasi karakteristik
utama strategi pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Collaborative Learning dengan pembelajaran konvensional dalam
Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Collaborative Learning pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Identifikasi tujuan kolaborasi, pembagian peran, proses kerja sama, proses
diskusi, penyusunan solusi, peran dosen, peran mahasiswa, pemanfaatan ICT, hasil
kolaborasi, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
Collaborative Learning. Rancangan memuat tujuan pembelajaran, aktivitas kolaborasi,
pembagian peran, langkah-langkah pembelajaran, media dan teknologi yang digunakan,
serta bentuk asesmen autentik.
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Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Collaborative Learning dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi
digital.

RANGKUMAN

1. Collaborative Learning merupakan strategi pembelajaran aktif yang menekankan
proses membangun pengetahuan melalui kerja sama, interaksi, dan tanggung
jawab bersama antarmahasiswa.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui diskusi, negosiasi, pertukaran ide,
dan penyelesaian tugas secara kolaboratif.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, mediator, pembimbing, motivator, dan
evaluator selama proses kolaborasi.

4. Tahapan Collaborative Learning meliputi penentuan tujuan, pembentukan
kelompok, pembagian peran, eksplorasi informasi, diskusi, penyusunan solusi,
presentasi hasil, refleksi, dan evaluasi.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
multimedia interaktif, video pembelajaran, aplikasi kolaboratif, dan sumber
digital memperkuat efektivitas proses kolaborasi.

6. Collaborative Learning dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan
kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, kreativitas, pemecahan
masalah, kepemimpinan, literasi digital, serta pengamalan nilai-nilai Islam.

7. Implementasi Collaborative Learning menghasilkan pembelajaran yang aktif,
kolaboratif, partisipatif, inovatif, kontekstual, serta mampu mengembangkan
kompetensi abad ke-21 dan karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari dan menerapkan Collaborative Learning, mahasiswa
merefleksikan bahwa pembelajaran kolaboratif memberikan pengalaman belajar yang
menempatkan mahasiswa sebagai pembelajar aktif dalam membangun pengetahuan,
bertukar gagasan, dan menyelesaikan permasalahan secara bersama. Melalui proses
penentuan tujuan, pembentukan kelompok, pembagian peran, eksplorasi informasi,
diskusi, penyusunan solusi, dan presentasi, mahasiswa dapat mengembangkan
kemampuan kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, kreativitas, pemecahan masalah,
kepemimpinan, dan tanggung jawab. Pemanfaatan ICT untuk membantu memperluas
akses informasi serta mendukung interaksi dan penyelesaian tugas secara kolaboratif..
Dalam konteks Pendidikan Agama Islam, proses Collaborative Learning menjadi sarana
untuk menginternalisasikan nilai-nilai ukhuwah, ta'awun, musyawarah, tanggung jawab,
toleransi, dan saling menghargai. Refleksi dilakukan dengan menilai kontribusi individu,
kualitas kerja sama, pembagian peran, komunikasi, kendala yang dihadapi, serta hasil
kolaborasi. Hasil refleksi tersebut menjadi dasar bagi mahasiswa untuk memperbaiki
proses pembelajaran dan meningkatkan kemampuan menerapkan Collaborative Learning
dalam pembelajaran PAI berbasis ICT secara efektif, kontekstual, dan berkelanjutan.
Pertanyaan Refleksi:

1. Apa pemahaman baru yang Anda peroleh tentang Collaborative Learning?
Bagaimana kontribusi Anda dalam membangun pengetahuan bersama?
Bagaimana pembagian peran memengaruhi keberhasilan kolaborasi?

Apa kendala yang Anda hadapi selama proses kolaborasi?

Bagaimana ICT membantu proses eksplorasi informasi dan kerja sama?
Bagaimana Collaborative Learning mengembangkan kemampuan berpikir kritis
dan kreativitas?

SAINAIE i
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7. Nilai-nilai Islami apa yang Anda terapkan selama bekerja secara kolaboratif?
8. Apa yang perlu diperbaiki dalam penerapan Collaborative Learning berikutnya?

EVALUASI

A. Soal Esai

1. Jelaskan konsep Collaborative Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Analisis karakteristik utama Collaborative Learning.

3. Jelaskan tahapan implementasi Collaborative Learning dalam pembelajaran

Pendidikan Agama Islam.

4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Collaborative Learning.
Jelaskan manfaat Collaborative Learning dalam meningkatkan kemampuan
kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan pemecahan masalah.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Collaborative
Learning pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Collaborative Learning.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Collaborative Learning dibandingkan
strategi pembelajaran konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana Collaborative Learning dapat memperkuat
pembentukan karakter, kepemimpinan, toleransi, dan literasi digital dalam
Pendidikan Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Collaborative
Learning yang memanfaatkan ICT secara efektif.

9]

B. Penugasan

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Collaborative
Learning dengan memanfaatkan ICT. Rancangan minimal memuat identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi
collaborative learning, pembentukan kelompok, pembagian peran, sintaks pembelajaran,
aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi yang digunakan, bentuk asesmen
autentik, serta refleksi implementasinya dalam pembelajaran.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Dosen memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran
Collaborative Learning dengan memperhatikan pemahaman mahasiswa terhadap materi,
keterlibatan dan kontribusi setiap anggota, kualitas komunikasi, kemampuan
berkolaborasi, berpikir kritis, kreativitas, pemecahan masalah, kepemimpinan, serta
kualitas hasil kerja kelompok. Umpan balik diberikan berdasarkan aktivitas eksplorasi
informasi, diskusi, penyusunan solusi, presentasi, asesmen autentik, dan refleksi
pembelajaran. Mahasiswa menggunakan umpan balik tersebut untuk mengidentifikasi
kelebihan dan kekurangan dalam proses kolaborasi serta memperbaiki hasil kerja
kelompok. Sebagai tindak lanjut, mahasiswa menyempurnakan rancangan pembelajaran
Pendidikan Agama Islam berbasis Collaborative Learning dengan memanfaatkan ICT
secara efektif. Mahasiswa juga diarahkan untuk meningkatkan kemampuan melakukan
verifikasi informasi, berkomunikasi secara terbuka, menghargai perbedaan pendapat,
berbagi tanggung jawab, serta menerapkan nilai ukhuwah, fa'awun, musyawarah,
toleransi, dan saling menghargai dalam proses pembelajaran. Dosen selanjutnya
memantau perkembangan mahasiswa dan memberikan bimbingan apabila masih terdapat
kesulitan dalam menerapkan prinsip dan tahapan Collaborative Learning dalam
pembelajaran PAI.
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BAGIAN 16
EXPERIENTIAL LEARNING

DESKRIPSI

Bab ini membahas Experiential Learning sebagai strategi pembelajaran aktif
yang menempatkan pengalaman nyata sebagai sumber utama dalam membangun
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai. Pembahasan mencakup konsep, landasan
teoritis, karakteristik, prinsip, tujuan, komponen, dan siklus Experiential Learning yang
meliputi Concrete Experience, Reflective Observation, Abstract Conceptualization, dan
Active Experimentation. Bab ini juga membahas peran dosen dan mahasiswa, kelebihan
dan keterbatasan Experiential Learning, serta relevansinya dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Selain itu, dibahas implementasi Experiential Learning
berbasis ICT. Melalui pembelajaran berbasis pengalaman, mahasiswa diarahkan untuk
mampu menghubungkan teori dengan praktik, melakukan refleksi, memecahkan masalah,
bekerja secara kolaboratif, serta menginternalisasi nilai-nilai Islam dalam konteks
kehidupan nyata.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa S2 Pendidikan Agama Islam mampu
menganalisis, mengevaluasi, dan merancang implementasi strategi Experiential Learning
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ICT secara kontekstual, reflektif,
inovatif, dan berorientasi pada pencapaian pembelajaran berbasis OBE.

Sub-CPMK
Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama
Experiential Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoritis Experiential Learning berdasarkan pemikiran David
A. Kolb, John Dewey, Kurt Lewin, dan Jean Piaget.

3. Menganalisis siklus Experiential Learning yang meliputi Concrete Experience,
Reflective Observation, Abstract Conceptualization, dan Active Experimentation.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam menciptakan pembelajaran
berbasis pengalaman yang aktif dan bermakna.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan Experiential Learning dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT untuk mendukung Experiential Learning.

7. Mengevaluasi penerapan Experiential Learning dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, reflektif, pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi,
dan karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Experiential Learning
dengan memanfaatkan ICT dan menerapkan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis
konsep dan landasan Experiential Learning, menerapkan siklus pembelajaran berbasis
pengalaman, mengevaluasi pemanfaatan ICT dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam, serta merancang pembelajaran PAI berbasis Experiential Learning yang
kontekstual, reflektif, kolaboratif, dan berorientasi pada OBE. Mahasiswa juga mampu
menunjukkan kemampuan berpikir kritis, reflektif, kreatif, memecahkan masalah, bekerja
sama, serta mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam pengalaman belajar nyata.
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ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan

Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta
konsep

15 menit

Mempelajari materi pembelajaran

60 menit

Mengkaji studi kasus

30 menit

Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,
diskusi, atau mini project)

45 menit

Menyusun refleksi pembelajaran

15 menit

Mengerjakan evaluasi

35 menit

PETA KONSEP

BAB

STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Experiential Learning

PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah i bab ini, mar dif Y mampu:
1. Menganalisis konsep Experiential Learning i salah satu 1 aktif.
2. Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Experiential Learning.
3. Menganalisis siklus pembelajaran Experiential Learning dalam pembelajaran PAI.
4. Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Experiential Learning.
5. Merancang pembelajaran PAI berbasis Experiential Learning dengan memanfaatkan ICT.
6. Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Experiential Learning.
7. Mengevaluasi efektivitas Experiential Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
reflektif, pemecahan masalah, asi, i , serta Islami.
2. MATERI
A. KONSEP DASAR EXPERIENTIAL LEARNING B. IMPLEMENTASI EXPERIENTIAL LEARNING
DALAM PEMBELAJARAN PAlI BERBASIS ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1. Pengertian Experiential Learning 1. Concrete Experience (Pengalaman Nyata)
2. Landasan teoritis Experiential Learning 2. Reflective Observation (Observasi Reflektif)
3. Karakteristik Experiential Leaming 3. Cor (Kor salisasi Abstrak)
4.  Prinsip-prinsip Expariential Laanming 4. Active Experimentation (Eksperimentasi Aktif)
5. Tujuan Experiential Learning 5. Pemanfaatan Learning Management System (LMS)
6 Rorpones Gt Experieniial L ing 6. Penggunaan Artificial Intelligence (A1)
7. Siklus Experiential Leaming sebiagaipshdulung peimbsisiaran
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10. g strategi PAI i Leaming yang « Media dan teknologi yang digunakan

memanfaatkan teknologi digital secara efektif. = Bentuk asesmen autentik

= Refleksi implementasi Experiential Learning dalam PAI
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Experiential Learning
Materi Pembelajaran

1.

Pengertian

Membahas konsep, definisi, hakikat, tujuan, dan ruang lingkup Experiential
Learning sebagai pendekatan pembelajaran yang menempatkan pengalaman
langsung sebagai sumber utama dalam membangun pengetahuan, keterampilan, dan
sikap. Pembahasan juga menguraikan perbedaan Experiential Learning dengan
pendekatan pembelajaran lainnya serta pentingnya refleksi sebagai bagian integral
dari proses belajar.

Landasan Teoretis

Membahas berbagai teori yang menjadi dasar pengembangan Experiential Learning,
meliputi teori belajar pengalaman (experiential learning theory), konstruktivisme,
konstruktivisme sosial, dan teori pembelajaran reflektif. Materi juga menjelaskan
kontribusi pemikiran David A. Kolb, John Dewey, Kurt Lewin, dan Jean Piaget
dalam pengembangan pendekatan pembelajaran berbasis pengalaman.
Karakteristik

Membahas karakteristik utama Experiential Learning, seperti pembelajaran yang
berpusat pada mahasiswa, berorientasi pada pengalaman nyata, mendorong refleksi,
mengintegrasikan teori dan praktik, serta menekankan keterlibatan aktif mahasiswa
dalam membangun pengetahuan dan menyelesaikan permasalahan secara
kontekstual.

Prinsip-Prinsip

Membahas prinsip-prinsip dasar yang menjadi landasan pelaksanaan Experiential
Learning, meliputi belajar melalui pengalaman, refleksi terhadap pengalaman,
konstruksi pengetahuan secara aktif, pembelajaran yang kontekstual, serta penerapan
hasil belajar dalam situasi nyata. Pembahasan juga menguraikan pentingnya
keterlibatan mahasiswa secara intelektual, emosional, dan sosial selama proses
pembelajaran.

Tujuan

Membahas tujuan penerapan Experiential Learning dalam meningkatkan
pemahaman konseptual, kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah,
pengambilan keputusan, kreativitas, serta kemampuan menghubungkan teori dengan
praktik. Selain itu, materi mengkaji perannya dalam mengembangkan kemandirian
belajar, tanggung jawab, dan pembelajaran sepanjang hayat (/ifelong learning).
Komponen Utama

Membahas komponen-komponen utama yang mendukung keberhasilan Experiential
Learning, meliputi pengalaman nyata, observasi dan refleksi, konseptualisasi,
eksperimen aktif, serta lingkungan belajar yang memberikan kesempatan kepada
mahasiswa untuk menguji dan mengembangkan pengetahuan berdasarkan
pengalaman.

Siklus

Membahas tahapan Experiential Learning berdasarkan siklus pembelajaran Kolb,
yang meliputi concrete  experience, reflective  observation, abstract
conceptualization, dan active experimentation. Materi juga menjelaskan hubungan
antartahapan serta penerapannya dalam merancang pembelajaran yang sistematis dan
berkesinambungan.

Peran Dosen dalam

Membahas peran dosen sebagai perancang pengalaman belajar, fasilitator, motivator,
pembimbing, dan evaluator yang membantu mahasiswa menghubungkan
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pengalaman dengan konsep teoretis serta memfasilitasi proses refleksi dan penerapan
hasil belajar dalam berbagai konteks.

9. Peran Mahasiswa
Membahas peran mahasiswa sebagai pembelajar aktif yang terlibat secara langsung
dalam pengalaman belajar, melakukan observasi dan refleksi, membangun
pemahaman konseptual, serta menerapkan hasil belajar untuk menyelesaikan
berbagai permasalahan secara mandiri maupun kolaboratif.

10. Kelebihan dan Keterbatasan
Membahas berbagai kelebihan Experiential Learning, seperti meningkatkan
pemahaman yang bermakna, kemampuan berpikir kritis, keterampilan pemecahan
masalah, kreativitas, dan kesiapan menghadapi situasi nyata. Selain itu, dibahas pula
berbagai keterbatasannya, termasuk kebutuhan waktu yang lebih panjang, kesiapan
dosen dalam merancang pengalaman belajar, ketersediaan sumber belajar, serta
kompleksitas pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran.

11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam
Membahas penerapan Experiential Learning dalam Pendidikan Agama Islam sebagai
pendekatan yang mengintegrasikan pengalaman, refleksi, dan praktik dalam
memahami serta mengamalkan ajaran Islam. Materi juga mengkaji relevansinya
dalam mendukung pencapaian capaian pembelajaran berbasis Outcome-Based
Education (OBE), pengembangan kompetensi abad ke-21, serta internalisasi nilai-
nilai Islam melalui pengalaman belajar yang autentik, kontekstual, dan bermakna.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Implementasi Strategi

Dosen menyampaikan tujuan pembelajaran  dan
memberikan stimulus berupa kasus, video, atau
permasalahan nyata dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.

Mabhasiswa terlibat langsung dalam pengalaman nyata,
Concrete Experience | seperti kegiatan sosial, observasi, praktik, atau analisis
kasus yang berkaitan dengan nilai-nilai Islam.

Orientasi

Mahasiswa mengamati, mendiskusikan, dan
Reflective merefleksikan pengalaman yang diperoleh dengan
Observation mengidentifikasi masalah, pembelajaran, dan nilai-nilai

yang ditemukan.
Mahasiswa menghubungkan hasil pengalaman dan refleksi

A . . .
bstraf:t . dengan konsep, teori, Al-Qur'an, Hadis, serta literatur
Conceptualization -
ilmiah yang relevan.
Active Mahasiswa menerapkan konsep yang telah diperoleh pada
. . ituasi lalui lusi k i
Experimentation situasi baru melalui penyusunan solusi, proyek, media

pembelajaran, atau kegiatan nyata berbasis ICT.
Mahasiswa mempresentasikan hasil pengalaman dan
Presentasi dan Diskusi | penerapan konsep, kemudian melakukan diskusi untuk
memperoleh penguatan dan umpan balik.

Dosen menilai proses dan hasil pembelajaran melalui
Asesmen Autentik | laporan pengalaman, portofolio, produk, presentasi,
aktivitas kolaboratif, dan refleksi.

Mahasiswa menyusun refleksi akhir  mengenai
pengalaman belajar, pemahaman yang diperoleh, serta
rencana penerapan hasil belajar dalam pembelajaran PAIL.

Refleksi dan Tindak
Lanjut
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STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam mengajak mahasiswa mengikuti kegiatan
bakti sosial di lingkungan masyarakat sebagai implementasi nilai kepedulian sosial dalam
Islam. Selama kegiatan, mahasiswa memperoleh pengalaman langsung dalam
berinteraksi dengan masyarakat (Concrete Experience). Setelah kegiatan selesai,
mahasiswa melakukan refleksi terhadap pengalaman yang diperoleh (Reflective
Observation), kemudian mengaitkan pengalaman tersebut dengan konsep kepedulian
sosial berdasarkan Al-Qur'an, Hadis, dan literatur ilmiah (Abstract Conceptualization).
Selanjutnya mahasiswa merancang program tindak lanjut berupa kampanye digital
kepedulian sosial melalui Learning Management System dan media sosial edukatif
(Active Experimentation). Pada akhir pembelajaran, mahasiswa mempresentasikan hasil
pengalaman, melakukan refleksi, dan mengevaluasi proses pembelajaran secara bersama.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Experiential Learning kemudian identifikasi karakteristik
utama strategi pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Experiential Learning dengan pembelajaran konvensional dalam
Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Experiential Learning pada pembelajaran Pendidikan Agama
Islam. Identifikasi: Pengalaman nyata yang diperoleh, hasil refleksi, konsep yang
dibangun, bentuk eksperimen atau penerapan, peran dosen, peran mahasiswa,
pemanfaatan ICT, hasil pembelajaran, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
Experiential Learning. Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, pengalaman belajar
yang dirancang, kegiatan refleksi, proses konseptualisasi, kegiatan eksperimen, media
dan teknologi yang digunakan, serta bentuk asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Experiential Learning dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi
digital.

RANGKUMAN

1. Experiential Learning merupakan strategi pembelajaran aktif yang menempatkan
pengalaman nyata sebagai sumber utama pembentukan pengetahuan, keterampilan,
sikap, dan nilai.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui pengalaman langsung, refleksi,
pembentukan konsep, dan penerapan konsep dalam situasi baru.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, dan evaluator selama
proses pembelajaran berbasis pengalaman.

4. Siklus Experiential Learning meliputi Concrete Experience, Reflective
Observation, Abstract Conceptualization, dan Active Experimentation.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
multimedia interaktif, video pembelajaran, simulasi digital, dan aplikasi kolaboratif
memperkuat efektivitas pembelajaran berbasis pengalaman.

6. Experiential Learning dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, reflektif, kreativitas, pemecahan masalah, kolaborasi,
komunikasi, serta internalisasi nilai-nilai Islam melalui pengalaman nyata.
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7. Implementasi Experiential Learning menghasilkan pembelajaran yang aktif,
kontekstual, reflektif, inovatif, dan berorientasi pada pengembangan kompetensi
abad ke-21 serta karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN
Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi

pengalaman belajar selama mengikuti strategi Experiential Learning. Mahasiswa
merefleksikan pengalaman nyata yang diperoleh, proses mengamati dan menganalisis
pengalaman, keterkaitannya dengan konsep dan teori Pendidikan Agama Islam, serta
penerapan pengetahuan pada situasi baru. Refleksi juga diarahkan untuk menilai
kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, kreativitas, dan internalisasi
nilai-nilai Islam. Pemanfaatan ICT dapat digunakan untuk mendokumentasikan proses
refleksi. Pertanyaan refleksi:

1. Apa pengalaman paling bermakna yang saya peroleh selama pembelajaran?
Apa yang saya pelajari dari pengalaman tersebut?
Bagaimana pengalaman tersebut berkaitan dengan konsep dan teori PAI?
Bagaimana saya menerapkan konsep yang telah dipelajari pada situasi nyata?
Apa kesulitan yang saya hadapi selama proses pembelajaran dan bagaimana cara
mengatasinya?
. Bagaimana pemanfaatan ICT membantu saya dalam proses belajar dan refleksi?
7. Nilai-nilai Islam apa yang saya peroleh dan bagaimana penerapannya dalam

kehidupan?
8. Apa yang perlu saya perbaiki untuk meningkatkan pembelajaran berikutnya?

EVALUASI

A. Soal Esai

1. Jelaskan konsep Experiential Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Analisis karakteristik utama Experiential Learning.

3. Jelaskan siklus Experiential Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama

Islam.

4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Experiential Learning.
Jelaskan manfaat Experiential Learning dalam meningkatkan kemampuan
berpikir reflektif, kreativitas, dan pemecahan masalah.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Experiential
Learning pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Experiential Learning.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Experiential Learning dibandingkan strategi
pembelajaran konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana Experiential Learning dapat memperkuat
pembentukan karakter, kepedulian sosial, dan literasi digital dalam Pendidikan
Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Experiential
Learning yang memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

Nl

o)

9]

B. Penugasan

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman, kualitas refleksi, dan kemampuan menerapkan Experiential Learning dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Dosen memberikan umpan balik terhadap proses
pengalaman belajar, hasil analisis, refleksi, penerapan konsep, penggunaan ICT, serta
asesmen autentik. Mahasiswa yang telah mencapai capaian pembelajaran diarahkan untuk
mengembangkan rancangan Experiential Learning yang lebih inovatif dan kontekstual.
Mahasiswa yang belum mencapai capaian pembelajaran diberikan bimbingan,
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kesempatan memperbaiki tugas, dan kegiatan pengayaan melalui studi kasus atau
pengalaman belajar tambahan. Tindak lanjut diarahkan pada kemampuan mahasiswa
menerapkan Experiential Learning secara mandiri dalam pembelajaran PAI berbasis ICT.
Hal ini sejalan dengan tujuan bab yang menekankan kemampuan merancang dan
mengevaluasi pembelajaran berbasis pengalaman serta pemanfaatan teknologi digital.

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
Experiential Learning dengan memanfaatkan [Information and Communication
Technology. Rancangan minimal memuat: Identitas pembelajaran, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi experiential learning, pengalaman
belajar (concrete experience), kegiatan refleksi (reflective observation), konseptualisasi
(abstract conceptualization), eksperimentasi (active experimentation), aktivitas dosen
dan mahasiswa, media dan teknologi yang digunakan, bentuk asesmen autentik, serta
refleksi implementasi experiential learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman, kualitas refleksi, dan kemampuan menerapkan Experiential Learning dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Dosen memberikan umpan balik terhadap proses
pengalaman belajar, hasil analisis, refleksi, penerapan konsep, penggunaan ICT, serta
asesmen autentik. Mahasiswa yang telah mencapai capaian pembelajaran diarahkan untuk
mengembangkan rancangan Experiential Learning yang lebih inovatif dan kontekstual.
Mahasiswa yang belum mencapai capaian pembelajaran diberikan bimbingan,
kesempatan memperbaiki tugas, dan kegiatan pengayaan melalui studi kasus atau
pengalaman belajar tambahan. Tindak lanjut diarahkan pada kemampuan mahasiswa
menerapkan Experiential Learning secara mandiri dalam pembelajaran PAI berbasis ICT.
Hal ini sejalan dengan tujuan bab yang menekankan kemampuan merancang dan
mengevaluasi pembelajaran berbasis pengalaman serta pemanfaatan teknologi digital.
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BAGIAN 17
FLIPPED CLASSROOM

DESKRIPSI

Bab ini membahas Flipped Classroom sebagai strategi pembelajaran aktif yang
membalik pola pembelajaran konvensional dengan memindahkan kegiatan mempelajari
materi ke luar kelas melalui sumber belajar digital, sedangkan waktu pembelajaran di
kelas digunakan untuk diskusi, klarifikasi konsep, pemecahan masalah, kolaborasi,
presentasi, dan refleksi. Pembahasan meliputi konsep, landasan teoritis, karakteristik,
prinsip, tujuan, komponen, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam Flipped
Classroom. Bab ini juga membahas kelebihan dan keterbatasan serta relevansinya dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Implementasi Flipped Classroom berbasis ICT
untuk mendukung pembelajaran yang aktif, fleksibel, inovatif, dan berorientasi pada
pencapaian pembelajaran berbasis OBE.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan
merancang implementasi Flipped Classroom dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berbasis ICT secara aktif, fleksibel, kolaboratif, inovatif, dan berorientasi pada
pencapaian pembelajaran berbasis OBE.

Sub-CPMK
Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen Flipped
Classroom sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoritis Flipped Classroom, meliputi konstruktivisme,
konstruktivisme sosial, active learning, self-directed learning, blended learning,
dan pembelajaran multimedia.

3. Menganalisis sintaks Flipped Classroom yang meliputi kegiatan pre-class learning,
in-class learning, dan post-class reflection.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan Flipped Classroom.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan Flipped Classroom dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT, LMS, Al, video pembelajaran, e-book, multimedia,
dan aplikasi kolaboratif dalam mendukung Flipped Classroom.

7. Mengevaluasi efektivitas Flipped Classroom dalam mengembangkan berpikir
kritis, kemandirian belajar, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, literasi digital, dan
karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Flipped Classroom
dengan memanfaatkan ICT dan menerapkan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis konsep
dan landasan Flipped Classroom, menerapkan sintaks pembelajaran sebelum, selama, dan
setelah perkuliahan, mengevaluasi pemanfaatan ICT dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam, serta merancang pembelajaran PAI berbasis Flipped Classroom yang aktif,
fleksibel, kolaboratif, inovatif, dan berorientasi pada OBE. Mahasiswa juga mampu
menunjukkan kemandirian belajar, berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah,
komunikasi, kolaborasi, literasi digital, serta kemampuan mengintegrasikan nilai-nilai
Islam dalam proses pembelajaran.
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ESTIMASI WAKTU PMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta )
15 menit

konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur, .

. ) C L 45 menit
diskusi, atau mini project)
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Flipped Classroom

PETA KONSEP

i bab ini, mat

DpONS

NO

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

diharapkan mampu:

Menganalisis konsep Flipped Classroom sebagai salah satu strategi pembelajaran aktif.
Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Flipped Classroom.
Menganalisis sintaks Flipped Classroom dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Flipped Classroom.
Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Flipped Classroom

dengan memanfaatkan Information and Communication Technology (ICT).

Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Flipped Classroom.
Mengevaluasi efektivitas Flipped Classroom dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kemandirian belajar, kolaborasi, komunikasi, kreativitas, serta karakter Islami.

2. MATERI
A. KONSEP DASAR FLIPPED CLASSROOM B. IMPLEMENTASI FLIPPED CLASSROOM DALAM

PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1. Pengertian Flipped Classroom 1. Penyediaan materi pembelajaran sebelum perkuliahan
2. Landasan teoritis Flipped Classroom 2. Pembelajaran mandiri melalui video, modul digital, dan e-book
3. Karakteristik Flipped Classroom 3. Pemanfaatan Leaming Management System (LMS)
4. Prinsip-prinsip Flipped Classroom 4. Penggunaan Artificial Intelligence (Al)
5. Tujuan Flipped Classroom sebagai pendukung pembelajaran
6. Komponen utama Flipped Classroom 5. Diskusi dan klarifikasi konsep di kelas
7. Sintaks Flipped Classroom 6. Pemecahan masalah dan studi kasus
8. Peran guru dalam Flipped Classroom 7. Aktivitas kolaboratif di kelas
9. Peran peserta didik dalam Flipped Classroom 8. Presentasi hasil diskusi
10. Kelebihan dan keterbatasan Flipped Classroom 9. ‘Refieksi;pembelafaran
11. Relevansi Flipped Classroom 10. Asesmen autentik dalam Flipped Classroom

dalam Pendidikan Agama Islam 11. Strategi implementasi Flipped Classroom
pada pembelajaran PAI berbasis ICT
L

¥ '

! !

—\ i ~
3. CONTOH 4. AKTIVITAS ( 5. RANGKUMAN 6. EVALUASI
Studi Kasus 1. Ativitas 1 1. Flipped Classroom membalik pola
Dosen PAI mengunggah video Pelajari materi mengenai Flipped C = P e
pembelajaran, modul digital, dan kemudian identifikasi karakteristik utama mpe'ﬂ:;uw sebelt Pl m‘”""“ m‘*’""’
bahan bacaan mengenai “Etika Shntiplpevibeisjesery hsatiut tinggi.
Bermedia Sosial dalam i 2 itas 2 2. Pembelajaran berpusat pada peserta
Islam™ melalui LMS satu minggu Di il Flipped CI didik n\elalui belajar mandiri, diskusi,
. ;. dengan pembelajaran konvensional dan
sebelum perkuliahan. Mahasiswa AL 3
mempelajari materi secara mandiri, 3. Guru beﬂ"emﬂ sebagai faSlmxtor
mencatat n, dan berdiskusi 3. Aktivitas 3
pectaraa S yang mengarahkan penwaiaran aktif
melalui forum daring. Pada saat Analisis contoh penerapan Fiipped Ciassroom yorg e
et ian; taten Tl ralesewi pada pembelajaran PAI (m: aktivitas & s
menganalisis studi kasus mengenai esialahicanibeidiacers m St plan in-class leaming, post-class reflection,
penyebaran informasi keagamaan di peserta didik, pemanfaatan ICT, bentuk dan evaluasi.
media sosial, merumuskan solusi asesmen, hasil pembelajaran). 5 Remantaatan IC T((EME. Al video,
berdasarkan Al-Qur'an, Hadis, dan e-book, multimedia interakiif, aplikasi
s 4. Aktivitas 4 kolaboratif, forum daring) memperkuat
Jnal miaky i g j PAI efektivitas pembelajaran.
hasil diskusi. Dosen rnembenkan Flipped Classroom secara berkelompok. 6. Flipped Classroom mengembangkan
umpan balik, melakukan refleksi berpikir kritis, kemsndirim belajar,
o e sl 5. Aktivitas 5
5 mengevaluasi % "
: 5 uliskan refleksi akademik mengenai manfaat literasi digital, dan nilai-nilai Islam
ketercapaian pembelajaran. bt 2 '9"8
kualitas pembelajaran PAI. fleksibel, inovatif, berpusat peuh
mahasiswa, serta mendukung kompetensi
abad ke-21 dan karakter Islami. L
! I
A A
6. EVALUASI
A. SOAL ESAI B. PENUGASAN
1. Jelaskan konsep Flipped Classroom sebagai strategi pembelajaran aktif. Susunlah rancangan per j PAI Flipped C (FC)
2. Analisis karaklensuk utama Flipped Classroom. dengan and C Technology (ICT).
3. i Flipped Ci dalam Rancangan minimal rnemuat
pembelajaran Prondicikan Agama Istam. - Identitas pembelajar
4. Analisis perubahan peran guru dan peserta didik dalam Flipped Classroom. - Capaian Pembelz;aran cP)
5. Flipped CI dalam « Tujuan Pembelajaran
berpikir kritis, kemandirian belajar, dan kolaborasi. « Materi Pembelajaran
6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Flipped - Strategi Flipped Classroom
Classroom pada pembelajaran PAI. « Aktivitas sebelum pernbela,arsn (pre—class leaming)
7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Flipped Classroom. = e ")
8. Analisis dan Flipped ClI dibandingkan E setelah (: ost-class
strategi pembelsjaran konvensional. - Axtivitas guru dan peserta didik ”
8. JMentm S, Fli S et « Media dan teknologi yang digunakan
pembentukan kan!(ler Imsl digital, dan budaya l>da‘ar mandiri dnlarn PAI? 2 Bentuk autentik
10. Rancang strategi per PAI Flipped Cl e WasesA fese Ayt 53 S
memanfaatkan teknologi digital secara efektif. Roflel b pped i
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Flipped Classroom

1.

Pengertian

Membahas konsep, definisi, hakikat, tujuan, dan ruang lingkup Flipped Classroom
sebagai model pembelajaran yang membalik pola pembelajaran konvensional
dengan memindahkan penyampaian materi ke luar kelas melalui media digital,
sedangkan waktu tatap muka dimanfaatkan untuk diskusi, pemecahan masalah,
kolaborasi, dan pendalaman materi. Pembahasan juga menguraikan perbedaan
Flipped Classroom dengan pembelajaran tradisional serta kedudukannya sebagai
salah satu model pembelajaran yang mendukung transformasi pembelajaran digital.
Landasan Teoretis

Membahas berbagai teori yang menjadi dasar pengembangan Flipped Classroom,
meliputi teori konstruktivisme, konstruktivisme sosial, teori pembelajaran aktif
(active learning), teori pembelajaran mandiri (self-directed learning), teori
pembelajaran campuran (blended learning), dan teori pembelajaran multimedia.
Materi juga mengkaji kontribusi teori-teori tersebut dalam mendukung pembelajaran
yang berpusat pada mahasiswa, fleksibel, dan berbasis teknologi.

Karakteristik

Membahas karakteristik utama Flipped Classroom, yaitu pembelajaran yang
memadukan aktivitas belajar mandiri sebelum perkuliahan dengan aktivitas
kolaboratif saat tatap muka. Materi menguraikan ciri-ciri pembelajaran yang berpusat
pada mahasiswa, pemanfaatan teknologi digital, fleksibilitas waktu dan tempat
belajar, interaksi yang lebih intensif di kelas, serta penekanan pada aktivitas berpikir
tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTYS).

Prinsip-Prinsip

Membahas prinsip-prinsip dasar yang menjadi landasan penerapan Flipped
Classroom, meliputi pembelajaran aktif, pembelajaran mandiri, fleksibilitas akses
belajar, interaksi kolaboratif, pemanfaatan teknologi digital, diferensiasi
pembelajaran, serta pemberian umpan balik secara berkelanjutan. Materi juga
menjelaskan pentingnya kesiapan mahasiswa dan dosen dalam menciptakan
pengalaman belajar yang efektif dan bermakna.

Tujuan

Membahas tujuan penerapan Flipped Classroom dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran, mendorong kemandirian belajar, mengoptimalkan waktu tatap muka,
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, komunikasi,
kolaborasi, dan literasi digital. Selain itu, materi mengkaji kontribusi Flipped
Classroom dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa serta kualitas proses dan
hasil pembelajaran.

Komponen Utama

Membahas komponen-komponen utama yang mendukung keberhasilan Flipped
Classroom, meliputi materi pembelajaran digital, aktivitas belajar mandiri sebelum
kelas, kegiatan pembelajaran aktif di kelas, interaksi antara dosen dan mahasiswa,
teknologi pendukung pembelajaran, serta evaluasi pembelajaran yang berorientasi
pada proses dan hasil belajar.

Sintaks

Membahas tahapan pelaksanaan Flipped Classroom secara sistematis, mulai dari
penyediaan materi pembelajaran sebelum pertemuan, pembelajaran mandiri oleh
mahasiswa, kegiatan diskusi dan klarifikasi konsep di kelas, pemecahan masalah
secara kolaboratif, presentasi hasil diskusi, hingga evaluasi dan refleksi
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pembelajaran. Materi juga menjelaskan keterkaitan setiap tahapan dalam mendukung
pencapaian capaian pembelajaran secara optimal.

8. Peran Dosen
Membahas peran dosen sebagai perancang pembelajaran, pengembang materi digital,
fasilitator, motivator, pembimbing, dan evaluator. Materi menguraikan tanggung
jawab dosen dalam menyiapkan sumber belajar yang berkualitas, memfasilitasi
diskusi dan pembelajaran aktif di kelas, memberikan umpan balik yang konstruktif,
serta mengevaluasi ketercapaian kompetensi mahasiswa secara berkelanjutan.

9. Peran Mahasiswa
Membahas peran mahasiswa sebagai pembelajar mandiri yang bertanggung jawab
mempelajari materi sebelum pembelajaran tatap muka, berpartisipasi aktif dalam
diskusi, bekerja sama menyelesaikan permasalahan, mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, serta melakukan refleksi terhadap proses dan hasil belajar. Materi juga
mengkaji pentingnya kemandirian, disiplin, literasi digital, dan tanggung jawab
akademik dalam keberhasilan penerapan Flipped Classroom.

10. Kelebihan dan Keterbatasan
Membahas berbagai kelebihan Flipped Classroom, seperti meningkatkan
fleksibilitas belajar, mengoptimalkan waktu pembelajaran di kelas, mendorong
pembelajaran aktif, meningkatkan interaksi dosen dan mahasiswa, serta
mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi dan literasi digital. Selain itu,
dibahas pula berbagai keterbatasannya, antara lain ketergantungan pada akses
teknologi, kesiapan mahasiswa untuk belajar mandiri, kompetensi digital dosen,
ketersediaan perangkat pembelajaran, serta tantangan dalam mengelola
pembelajaran berbasis teknologi.

11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam
Membahas penerapan Flipped Classroom dalam Pendidikan Agama Islam sebagai
model pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi digital dengan pembelajaran
aktif dan reflektif. Materi mengkaji relevansinya dalam mendukung pencapaian
capaian pembelajaran berbasis Outcome-Based Education (OBE), pengembangan
kompetensi abad ke-21, penguatan literasi digital, serta internalisasi nilai-nilai Islam
melalui kegiatan diskusi, refleksi, kolaborasi, dan pemecahan masalah yang
kontekstual. Selain itu, dibahas implementasi Flipped Classroom untuk menciptakan
pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang lebih fleksibel, inovatif, partisipatif,
dan berorientasi pada pembentukan kompetensi akademik serta karakter Islami.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Implementasi Strategi
Dosen menyiapkan tujuan pembelajaran, materi digital,
video pembelajaran, modul, e-book, dan sumber belajar
yang diunggah melalui LMS sebelum perkuliahan.
Mahasiswa mempelajari materi secara mandiri melalui
video, modul digital, e-book, atau sumber belajar lain yang
tersedia di LMS serta mencatat pertanyaan atau konsep yang
belum dipahami.
Mahasiswa mendiskusikan hasil belajar mandiri dan
Eksplorasi dan mengklarifikasi konsep yang belum dipahami. Dosen
Klarifikasi Konsep | memberikan penguatan dan menjelaskan bagian materi yang
masih memerlukan pemahaman lebih lanjut.

Persiapan
Pembelajaran

Pre-Class Learning
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Mahasiswa terlibat dalam diskusi, studi kasus, pemecahan

In-Class Learning | masalah, dan aktivitas kolaboratif yang berkaitan dengan

materi PAL

Mahasiswa bekerja secara berkelompok untuk menganalisis
Kolaborasi dan permasalahan PAI, mencari solusi berdasarkan Al-Qur'an,

Pemecahan Masalah | Hadis, dan sumber ilmiah, serta mengembangkan

kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif.

Mahasiswa mempresentasikan hasil diskusi atau pemecahan

Presentasi masalah, kemudian memperoleh tanggapan dari kelompok

lain dan umpan balik dari dosen.

Mahasiswa melakukan refleksi terhadap proses dan hasil

Post-Class pembelajaran,  mengidentifikasi  pemahaman  yang

Reflection diperoleh, kesulitan yang dihadapi, serta penerapan materi

dalam konteks pembelajaran PAI.

Dosen melakukan asesmen autentik terhadap pengetahuan,

Asesmen dan Tindak | keterampilan, sikap, proses, dan hasil belajar serta

Lanjut memberikan umpan balik dan tindak lanjut untuk
meningkatkan capaian pembelajaran.

STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam mengunggah video pembelajaran, modul
digital, dan bahan bacaan mengenai Etika Bermedia Sosial dalam Perspektif Islam
melalui Learning Management System satu minggu sebelum perkuliahan. Mahasiswa
mempelajari materi secara mandiri, mencatat pertanyaan, dan berdiskusi melalui forum
daring. Pada saat perkuliahan tatap muka, mahasiswa bekerja dalam kelompok untuk
menganalisis studi kasus mengenai penyebaran informasi keagamaan di media sosial,
merumuskan solusi berdasarkan Al-Qur'an, Hadis, dan jurnal ilmiah, kemudian
mempresentasikan hasil diskusi. Dosen memberikan umpan balik, melakukan refleksi
bersama mahasiswa, dan mengevaluasi ketercapaian pembelajaran.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Flipped Classroom kemudian identifikasi karakteristik utama
strategi pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Flipped Classroom dengan pembelajaran konvensional dalam
Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Flipped Classroom pada pembelajaran Pendidikan Agama
Islam. Identifikasi: Aktivitas sebelum pembelajaran, aktivitas selama pembelajaran,
aktivitas setelah pembelajaran, peran dosen, peran mahasiswa, pemanfaatan ICT, bentuk
asesmen, dan hasil pembelajaran

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Flipped
Classroom. Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, materi prapembelajaran, aktivitas
pembelajaran di kelas, aktivitas refleksi, media dan teknologi yang digunakan, serta
bentuk asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Flipped Classroom dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.
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RANGKUMAN

1.

Flipped Classroom merupakan strategi pembelajaran aktif yang membalik pola
pembelajaran konvensional dengan menempatkan penyampaian materi sebelum
pertemuan di kelas dan memanfaatkan waktu tatap muka untuk aktivitas
pembelajaran tingkat tinggi.

. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui belajar mandiri, diskusi,

kolaborasi, pemecahan masalah, dan refleksi.

. Dosen berperan sebagai fasilitator, pembimbing, motivator, dan evaluator yang

mengarahkan proses pembelajaran aktif di kelas.

. Tahapan Flipped Classroom meliputi pembelajaran mandiri sebelum kelas, diskusi

dan klarifikasi konsep di kelas, penerapan konsep melalui aktivitas kolaboratif,
refleksi, dan evaluasi.

. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,

video pembelajaran, e-book, multimedia interaktif, aplikasi kolaboratif, dan forum
diskusi daring memperkuat efektivitas Flipped Classroom.

. Flipped Classroom dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan kemampuan

berpikir kritis, kemandirian belajar, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, literasi
digital, dan internalisasi nilai-nilai Islam.

. Implementasi Flipped Classroom menghasilkan pembelajaran yang aktif, fleksibel,

inovatif, berpusat pada mahasiswa, dan mendukung pengembangan kompetensi
abad ke-21 serta karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi proses

dan hasil belajar melalui penerapan Flipped Classroom. Mahasiswa merefleksikan
pengalaman belajar mandiri sebelum perkuliahan, keterlibatan dalam diskusi dan
pemecahan masalah di kelas, serta pemanfaatan ICT dalam mendukung pembelajaran.
Refleksi juga diarahkan untuk menilai perkembangan kemandirian belajar, kemampuan
berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, dan pemahaman terhadap nilai-
nilai Islam. Hasil refleksi digunakan sebagai dasar untuk memperbaiki proses belajar dan
merencanakan penerapan pengetahuan dalam pembelajaran PAI berikutnya. Pertanyaan
refleksi:

1.
2.
3.

4.
5.
6.

7.
8.

Apa yang saya pahami setelah mempelajari materi sebelum perkuliahan?

Bagian materi apa yang masih sulit saya pahami?

Bagaimana kegiatan diskusi dan pemecahan masalah membantu memperdalam
pemahaman saya?

Bagaimana saya berkontribusi dalam kegiatan kolaboratif?

Bagaimana ICT membantu saya belajar secara mandiri?

Apa manfaat Flipped Classroom bagi kemandirian dan kemampuan berpikir kritis
saya?

Nilai-nilai Islam apa yang dapat saya terapkan dari pembelajaran ini?

Apa yang perlu saya perbaiki dalam proses belajar berikutnya?

EVALUASI
A. Soal Esai

l.
2.
3.

Jelaskan konsep Flipped Classroom sebagai strategi pembelajaran aktif.

Analisis karakteristik utama Flipped Classroom.

Jelaskan tahapan implementasi Flipped Classroom dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Flipped Classroom.
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5. Jelaskan manfaat Flipped Classroom dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, kemandirian belajar, dan kolaborasi.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Flipped Classroom
pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Flipped Classroom.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Flipped Classroom dibandingkan strategi
pembelajaran konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana Flipped Classroom dapat memperkuat
pembentukan karakter, literasi digital, dan budaya belajar mandiri dalam
Pendidikan Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Flipped
Classroom yang memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

B. Penugasan

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Flipped
Classroom dengan memanfaatkan ICT. Rancangan minimal memuat: Identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi
flipped classroom, aktivitas sebelum pembelajaran, aktivitas selama pembelajaran,
aktivitas setelah pembelajaran, aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi yang
digunakan, bentuk asesmen autentik, dan refleksi implementasi flipped classroom dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman dan ketercapaian pembelajaran dalam penerapan Flipped Classroom. Dosen
memberikan umpan balik terhadap hasil belajar mandiri, keaktifan dalam diskusi,
kemampuan menganalisis studi kasus, pemecahan masalah, kolaborasi, presentasi,
pemanfaatan ICT, dan refleksi pembelajaran. Mahasiswa yang telah mencapai capaian
pembelajaran diarahkan untuk mengembangkan rancangan Flipped Classroom yang lebih
inovatif dan kontekstual dalam pembelajaran PAI. Mahasiswa yang belum mencapai
capaian pembelajaran diberikan bimbingan, penguatan materi, kesempatan memperbaiki
tugas, serta kegiatan belajar tambahan melalui sumber digital yang relevan. Tindak lanjut
diarahkan agar mahasiswa mampu menerapkan Flipped Classroom secara mandiri dalam
pembelajaran PAI berbasis ICT.
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BAGIAN 18
CHALLENGE-BASED LEARNING (ChBL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas ChBL sebagai strategi pembelajaran aktif yang menempatkan
mahasiswa pada tantangan nyata yang perlu diselesaikan melalui proses penyelidikan,
kolaborasi, inovasi, dan penerapan solusi. Pembahasan mencakup konsep, landasan
teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, komponen, sintaks, serta peran dosen dan
mahasiswa dalam ChBL. Bab ini juga membahas kelebihan dan keterbatasan serta
relevansinya dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Implementasi ChBL berbasis
ICT meliputi tahapan Big Idea, Essential Question, Challenge, investigasi,
pengembangan solusi, implementasi, evaluasi dampak, dan refleksi. Pemanfaatan ICT
digunakan untuk mendukung proses penyelidikan, pengembangan solusi, komunikasi,
dan penyajian hasil belajar. Melalui pembelajaran ini, mahasiswa diarahkan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, inovasi,
pemecahan masalah, literasi digital, serta karakter Islami.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan
merancang implementasi ChBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT untuk menyelesaikan tantangan nyata secara kritis, kreatif, kolaboratif, inovatif, dan
berorientasi pada nilai-nilai Islam.

SUB-CPMK
Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama ChBL
sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoretis ChBL berdasarkan konstruktivisme, pembelajaran
kontekstual, pembelajaran berbasis pengalaman, dan pembelajaran kolaboratif.

3. Menganalisis sintaks ChBL yang meliputi Big Idea, Essential Question, Challenge,
investigasi, pengembangan solusi, implementasi, evaluasi, dan refleksi.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan ChBL.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan ChBL dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT dalam mendukung penyelesaian tantangan
pembelajaran.

7. Mengevaluasi efektivitas ChBL dalam mengembangkan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, kolaborasi, inovasi, pemecahan masalah, kepemimpinan, literasi
digital, dan karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ChBL dengan
mengidentifikasi Big Idea, Essential Question, dan Challenge, mengembangkan
solusi inovatif, serta menerapkan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis konsep
dan landasan ChBL, mengidentifikasi dan merumuskan tantangan nyata, melakukan
investigasi, mengembangkan serta mengimplementasikan solusi inovatif, mengevaluasi
dampak solusi, dan melakukan refleksi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
berbasis ICT. Mahasiswa juga mampu menerapkan keterampilan berpikir kritis,

128



kreativitas, komunikasi, kolaborasi, inovasi, pemecahan masalah, literasi digital, serta
nilai-nilai Islam dalam menghadapi berbagai persoalan kehidupan nyata.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan
peta konsep

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian

15 menit

literatur, diskusi, atau mini project) > menit
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Challenge-Based Learning (ChBL)
PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menganalisis konsep Challenge-Based Leaming (ChBL) sebagai salah satu strategi pembelajaran aktif.
2. Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Challenge-Based Leaming.
3. Menganalisis sintaks Challenge-Based Leaming dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
4. Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Challenge-Based Leaming.
5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Challenge-Based Learning dengan
memanfaatkan Information and Communication Technology (ICT).
6. Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Challenge-Based Learning.
7. Mengevaluasi efektivitas Challenge-Based Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, komunikasi, inovasi, pemecahan masalah, serta karakter Islami.
v
2. MATERI
A. KONSEP DASAR CHALLENGE-BASED LEARNING B. IMPLEMENTASI CHALLENGE-BASED LEARNING
DALAM PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT

Materi ini membahas: Materi ini meliputi:

1. Pengertian Challenge-Based Leaming 1. Identifikasi Big Idea

2. Landasan teoritis Challenge-Based Leaming 2. Perumusan Essential Question

3. Karakteristik Challenge-Based Leaming i- re“e'::;‘ :anha“e“ge it
B e 2 . Inves eksplorasi informasi

4. Prinsip-prinsip Challenge-Based Leamning P ik

5. Tujuan Challenge-Based Learning il mp‘mng'as' gt

6. Komponen utama Challenge-Based Leaming 7. Evaluasi dampak solusi

7. Sintaks Challenge-Based Learning 8. Refleksi pembelajaran

8. Peran guru dalam Challenge-Based Leaming 9. Pemanfaatan Leaming Management System (LMS)

9. Peran peserta didik dalam Challenge-Based Leaming 10. Penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai pendukung pembelajaran

10 T Chall B Temariiini 1. Pemanfaatan multimedia, video, infografis, media sosial,

1. R i Chall ing danadlkwkdwﬂ i

el 12. Asesmen autentik dalam Challenge-Based Leamning
o Parciciionn Aok el 13. Strategi implementasi Challenge-Based Leaming pada
pembelajaran PAl berbasis ICT

) s T I 1

3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN

Studi Kasus 1. Altivitas 1 1. cn Based Leaming 6. EVALUASI
3 e { Chidliongs Bused peserta didik sebagai pemecah tantangan 1. Soal esai
wmlwsg'@m kemudian identifikasi karakteristik nyata melalui proses investigasi, kolaborasi,
‘Membangun Budaya Moderasi Beragama Ao permlakigiians Vet inovasi, dan implementasi solusi. 2. Penugasan
di Era Digital”. Mahasiswa merumuskan 5 5 2. Pembelajaran berpusat pada identifikasi o i g
Essential Question: “Bagaimana i L e tantangan, eksplorasi informasi. e,
rmeningkatkan literasi digital masyarakat Leaming dengan . usi, pcd
agar terhindar dari penyebaran konten dalam PAI. 3 Z"“'““S‘w"dﬂ“'z:l‘s‘ = LAshns el s ige)
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rmengumpuilkan data dari Al-Quran, Hadis, Leaming pada pembelajaran PAI dengan § et Tt G 1o, Eavaritii 4. Presentasi dan
jumal ilmiah, dan sumber digital yang mengideni¥ianl: BG iden, Easentel. Question, Challenge, investigasi, umpan balik
krediibel, kemudian merancang solusi s T n o . solusi, implementasi solusi,
dikembangian, !

Rancang strategi
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

infografis, dan webinar yang dipt 3
o LMS dey - ek T media sosial, aplikasi kolaboratif) memperkuat
Setelah 3 4. 6. ChBL dalam PAI mengembangkan
dampok solusi, Rancang patistagaran PR Derban berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikass,

hasilnya, dan melakukan refleksi bersama. B inovasi, kepemimpinan, literasi digital, dan

Deiaatmpok: intemalisasi nilai-nilai Istam.

5. Aktivitas 5 7 i ChBL il

Tuliskan refleksi akaderrsk mengenai yang akif, inovatif, kontekstual, berbasis

manfaat Challenge-Based Learming dalam nyata, serta
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7. EVALUASI
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Challenge-Based Learning

1.

10.

Pengertian

Pada bagian ini dibahas konsep dasar ChBL sebagai strategi pembelajaran yang
menempatkan mahasiswa pada situasi untuk menyelesaikan tantangan nyata melalui
proses penyelidikan, kolaborasi, dan perancangan solusi yang dapat diterapkan
dalam kehidupan.

Landasan Teoretis

Bagian ini membahas berbagai teori yang menjadi dasar pengembangan ChBL,
seperti teori konstruktivisme, pembelajaran kontekstual, pembelajaran berbasis
pengalaman, serta pembelajaran kolaboratif yang menekankan keterlibatan aktif
mahasiswa dalam membangun pengetahuan.

Karakteristik

Mahasiswa mempelajari karakteristik utama ChBL, meliputi pembelajaran yang
berpusat pada mahasiswa, berorientasi pada tantangan nyata, mendorong kolaborasi,
mengintegrasikan teknologi, serta menghasilkan solusi yang relevan dengan
kebutuhan masyarakat.

Prinsip-Prinsip

Pada bagian ini dijelaskan prinsip-prinsip pelaksanaan ChBL, antara lain
pembelajaran autentik, kolaborasi, penyelidikan aktif, refleksi berkelanjutan,
pemanfaatan teknologi, serta pengembangan kreativitas dan kemampuan berpikir
kritis.

Tujuan

Bagian ini membahas tujuan penerapan ChBL, yaitu mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah, serta
kemampuan menerapkan pengetahuan dalam menghadapi tantangan kehidupan
nyata.

Komponen Utama

Mahasiswa mempelajari komponen utama ChBL yang meliputi identifikasi
tantangan, perumusan pertanyaan penting, kegiatan penyelidikan, pengembangan
solusi, implementasi tindakan, serta refleksi terhadap hasil pembelajaran.

Sintaks

Bagian ini menjelaskan tahapan pelaksanaan ChBL secara sistematis mulai dari
identifikasi tantangan, eksplorasi masalah, pengumpulan informasi, pengembangan
solusi, implementasi, hingga evaluasi dan refleksi.

Peran Dosen

Materi ini menguraikan peran dosen sebagai fasilitator, pembimbing, motivator,
mediator, dan evaluator yang menciptakan lingkungan belajar aktif serta
membimbing mahasiswa selama proses penyelesaian tantangan.

Peran Mahasiswa

Pada bagian ini dibahas peran mahasiswa sebagai pembelajar aktif yang bertanggung
jawab dalam mengidentifikasi masalah, mencari informasi, bekerja sama, menyusun
solusi, mengimplementasikan hasil, serta melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.

Kelebihan dan Keterbatasan

Bagian ini membahas berbagai kelebihan ChBL, seperti meningkatkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi, kolaborasi, kreativitas, dan keterampilan pemecahan masalah,
serta keterbatasannya, seperti kebutuhan waktu, kesiapan dosen, sumber daya, dan
pengelolaan pembelajaran yang lebih kompleks.
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11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam
Pada bagian akhir dibahas relevansi ChBL dalam Pendidikan Agama Islam sebagai
strategi pembelajaran yang mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis,
penyelesaian masalah berdasarkan nilai-nilai Islam, penguatan karakter, tanggung
jawab sosial, serta penerapan ajaran Islam dalam menghadapi berbagai persoalan
kehidupan.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap Implementasi Implementasi Strategi

Dosen mengangkat tema atau isu nyata yang relevan dengan
kehidupan dan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
sebagai dasar untuk mengembangkan pembelajaran berbasis
tantangan.

Mahasiswa merumuskan pertanyaan esensial yang dapat
Essential Question | mengarahkan proses penyelidikan terhadap isu atau
permasalahan yang telah ditentukan.

Mahasiswa menetapkan tantangan nyata yang spesifik,
Challenge relevan, dan dapat diselesaikan melalui penerapan
pengetahuan serta nilai-nilai Islam.

Mahasiswa mencari, mengumpulkan, dan menganalisis

Big Idea

Investigasi dan informasi dari Al-Qur'an, Hadis, jurnal ilmiah, serta sumber
Eksplorasi digital yang kredibel untuk memahami permasalahan secara
mendalam.
Mahasiswa secara kolaboratif merancang solusi yang
Pengembangan e . . . N
Solusi kreatif, inovatif, dan sesuai dengan hasil investigasi serta

nilai-nilai Islam.

Mahasiswa menerapkan solusi dalam konteks nyata melalui
Implementasi Solusi | proyek, kampanye digital, video edukasi, infografis,
webinar, atau bentuk tindakan lain yang relevan.
Mahasiswa mengevaluasi hasil dan dampak solusi yang
Evaluasi Dampak | telah diterapkan berdasarkan indikator yang ditentukan serta
mengidentifikasi keberhasilan dan kendala yang ditemukan.
Mahasiswa mempresentasikan hasil penyelesaian tantangan
dan memperoleh tanggapan dari kelompok lain serta umpan

Presentasi dan

Komunikasi balik dari dosen.
Mahasiswa  melakukan  refleksi  terhadap  proses
Refleksi penyelesaian tantangan, pengalaman belajar, solusi yang

dihasilkan, pemanfaatan ICT, serta nilai-nilai Islam yang
diperoleh.

Dosen menilai proses dan hasil pembelajaran melalui
Asesmen Autentik | investigasi, kolaborasi, produk atau solusi, presentasi,
implementasi, evaluasi dampak, dan refleksi.

STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam mengangkat Big Idea tentang Membangun
Budaya Moderasi Beragama di Era Digital. Mahasiswa kemudian merumuskan Essential
Question, yaitu Bagaimana meningkatkan literasi digital masyarakat agar terhindar dari
penyebaran konten keagamaan yang provokatif? Selanjutnya setiap kelompok
menetapkan Challenge, mengumpulkan data dari Al-Qur'an, Hadis, jurnal ilmiah, dan
berbagai sumber digital yang kredibel, kemudian merancang solusi berupa kampanye
digital, video edukasi, infografis, dan webinar yang dipublikasikan melalui Learning
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Management System serta media sosial. Setelah implementasi, mahasiswa mengevaluasi
dampak solusi, mempresentasikan hasilnya, dan melakukan refleksi bersama.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Challenge-Based Learning kemudian identifikasi karakteristik
utama strategi pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Challenge-Based Learning dengan pembelajaran konvensional
dalam Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Challenge-Based Learning pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Identifikasi: Big idea, essential question, challenge, proses investigasi,
solusi yang dikembangkan, implementasi solusi, evaluasi dampak, peran dosen, peran
mahasiswa, pemanfaatan ICT, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
Challenge-Based Learning. Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, big idea, essential
question, challenge, langkah-langkah pembelajaran, solusi inovatif, media dan teknologi
yang digunakan, serta bentuk asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Challenge-Based Learning dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi
digital.

RANGKUMAN

1. Challenge-Based Learning merupakan strategi pembelajaran aktif yang
menempatkan mahasiswa sebagai pemecah tantangan nyata melalui proses
investigasi, kolaborasi, inovasi, dan implementasi solusi.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui identifikasi tantangan, eksplorasi
informasi, pengembangan solusi, implementasi, dan evaluasi dampak.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, mentor, motivator, dan evaluator selama proses
pembelajaran berbasis tantangan.

4. Tahapan Challenge-Based Learning meliputi Big Idea, Essential Question,
Challenge, investigasi, pengembangan solusi, implementasi, evaluasi, dan refleksi.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
multimedia interaktif, video pembelajaran, media sosial, dan aplikasi kolaboratif
memperkuat efektivitas penyelesaian tantangan.

6. Challenge-Based Learning dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, inovasi,
kepemimpinan, literasi digital, serta internalisasi nilai-nilai Islam.

7. Implementasi Challenge-Based Learning menghasilkan pembelajaran yang aktif,
inovatif, kontekstual, berbasis tantangan nyata, serta mampu mengembangkan
kompetensi abad ke-21 dan karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi
pengalaman selama mengikuti ChBL. Mahasiswa merefleksikan proses mengidentifikasi
Big Idea, merumuskan Essential Question dan Challenge, melakukan investigasi,
mengembangkan dan mengimplementasikan solusi, serta mengevaluasi dampak solusi
yang dihasilkan. Refleksi juga diarahkan untuk menilai perkembangan kemampuan
berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, inovasi, pemecahan masalah, literasi
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digital, dan penerapan nilai-nilai Islam dalam menghadapi persoalan nyata. Hasil refleksi
digunakan sebagai dasar untuk memperbaiki proses pembelajaran dan mengembangkan
solusi yang lebih efektif pada kegiatan berikutnya. Pertanyaan Refleksi:
1. Tantangan nyata apa yang paling bermakna bagi saya?
. Bagaimana proses investigasi membantu saya memahami permasalahan?
Apa kontribusi saya dalam mengembangkan solusi?
Bagaimana kerja sama kelompok membantu menyelesaikan tantangan?
Sejauh mana solusi yang dikembangkan mampu menjawab tantangan?
Bagaimana ICT membantu proses investigasi dan pengembangan solusi?
Nilai-nilai Islam apa yang saya terapkan selama menyelesaikan tantangan?
Apa yang perlu saya perbaiki dalam pembelajaran berbasis tantangan berikutnya?

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep ChBL sebagai strategi pembelajaran aktif.
2. Analisis karakteristik utama ChBL.
3. Jelaskan tahapan implementasi ChBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.
4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam ChBL.
Jelaskan manfaat ChBL dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, inovasi, dan pemecahan masalah.
6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi ChBL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam ChBL.
8. Analisis kelebihan dan keterbatasan ChBL rning dibandingkan strategi
pembelajaran konvensional.
9. Menurut Saudara, bagaimana ChBL dapat memperkuat pembentukan karakter,
kepemimpinan, inovasi, dan literasi digital dalam Pendidikan Agama Islam?
10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis ChBL yang
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.
B. Penugasan
Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Challenge-
Based Learning dengan memanfaatkan ICT. Rancangan minimal memuat: Identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi
challenge-based learning, big idea, essential question, challenge, sintaks pembelajaran,
aktivitas dosen dan mahasiswa, solusi inovatif yang dikembangkan, media dan teknologi
yang digunakan, bentuk asesmen autentik, serta refleksi implementasi ChBL dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman dan ketercapaian pembelajaran melalui penerapan ChBL. Dosen
memberikan umpan balik terhadap proses identifikasi tantangan, investigasi,
pengembangan solusi, kolaborasi, implementasi, evaluasi dampak, pemanfaatan ICT, dan
refleksi pembelajaran. Mahasiswa yang telah mencapai capaian pembelajaran diarahkan
untuk mengembangkan solusi yang lebih kreatif, inovatif, dan kontekstual. Mahasiswa
yang belum mencapai capaian pembelajaran diberikan bimbingan, penguatan materi,
kesempatan memperbaiki hasil kerja, serta kegiatan investigasi atau penyelesaian
tantangan tambahan. Tindak lanjut diarahkan agar mahasiswa mampu menerapkan ChBL
secara mandiri dalam pembelajaran PAI dan menggunakan teknologi digital secara efektif
untuk menyelesaikan persoalan nyata berdasarkan nilai-nilai Islam.

N oL R W

9]

133



DAFTAR PUSTAKA

Johnson, L., Smith, R., Smythe, J., & Varon, R. (2009). Challenge-based learning: An
approach for our time. The New Media Consortium.

Nichols, M. H., Cator, K., & Torres, M. (2016). Challenge based learner user guide.
Digital Promise.

Apple. (2011). Challenge based learning: A classroom guide. Apple, Inc.

Bell, S. (2010). Project-based learning for the 21st century: Skills for the future. The
Clearing House: A Journal of Educational Strategies, Issues and Ideas, 83(2),
39-43.

Hmelo-Silver, C. E. (2004). Problem-based learning: What and how do students learn?
Educational Psychology Review, 16(3), 235-266.

Joyce, B., Weil, M., & Calhoun, E. (2015). Models of teaching (9th ed.). Pearson.

Rusman. (2017). Belajar dan pembelajaran: Berorientasi standar proses pendidikan.
Kencana.

Sanjaya, W. (2016). Strategi pembelajaran berorientasi standar proses pendidikan.
Kencana.

134



BAGIAN 19
DESIGN THINKING LEARNING (DTL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas DTL sebagai strategi pembelajaran aktif yang berpusat pada
mahasiswa dan berorientasi pada penyelesaian masalah nyata melalui proses kreatif,
kolaboratif, inovatif, dan reflektif. Pembahasan mencakup konsep, landasan teoretis,
karakteristik, prinsip, tujuan, komponen, tahapan, serta peran dosen dan mahasiswa
dalam penerapan DTL. Tahapan utama DTL meliputi Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test yang dilaksanakan secara iteratif untuk menghasilkan dan
menyempurnakan solusi sesuai kebutuhan pengguna. Bab ini juga membahas
pemanfaatan ICT untuk mendukung proses identifikasi masalah, pengembangan ide,
pembuatan prototipe, pengujian, dan penyajian hasil. Dalam konteks Pendidikan Agama
Islam, DTL diarahkan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
inovasi, empati, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, serta internalisasi nilai-nilai
Islam dalam menghasilkan solusi yang bermanfaat bagi masyarakat.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan
merancang implementasi DTL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT melalui proses identifikasi kebutuhan, perumusan masalah, pengembangan ide,
pembuatan prototipe, dan pengujian solusi secara kreatif, kolaboratif, inovatif, dan
berorientasi pada nilai-nilai Islam.

SUB-CPMK

Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama DTL
sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoretis DTL berdasarkan konstruktivisme, experiential
learning, human-centered design, dan pembelajaran kolaboratif.

3. Menganalisis tahapan DTL yang meliputi Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Test.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi DTL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan DTL dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT dalam mendukung proses DTL.

7. Mengevaluasi efektivitas DTL dalam mengembangkan berpikir kritis, kreativitas,
inovasi, empati, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, dan karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis DTL dengan
menghasilkan prototipe atau solusi inovatif dan menerapkan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis konsep
dan landasan DTL, mengidentifikasi kebutuhan pengguna, merumuskan masalah,
mengembangkan berbagai alternatif solusi, membuat dan menguji prototipe, serta
melakukan penyempurnaan solusi secara berkelanjutan dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT. Mahasiswa juga mampu menunjukkan kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, inovasi, empati, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, dan
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kemampuan mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam menghasilkan solusi yang relevan

dan bermanfaat bagi masyarakat.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta .
15 menit

konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur, .

. . .. . 45 menit
diskusi, atau mini project)
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Design Thinking Learning (DTL)

PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

Mahasiswa terhadap Etika
media sosial untuk memahami

utama
(Define), menghasilkan berbagai
ide solusi (Ideate), membuat
prototipe berupa aplikasi, video
edukasi, infografis, atau kampanye .

1. Menganalisis konsep Design Thinking Learing sebagai salah satu strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Design Thinking Leaming.

3. Menganalisis tahapan Design Thinking Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

4. Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Design Thinking Leaming.

5. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Design Thinking Learning dengan

memanfaatkan Information and Communication Technology (ICT).
6. Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Design Thinking Leaming.
s Nlengevaluasl efektivitas Design Thinking Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
. inovasi, i, komunikasi, empati, dan karakter Islami.
2. MATERI
A. KONSEP DASAR [ T Ll B. IMPLEMENTASI DESIGN THINKING LEARNING
DALAM PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1. Pengertian Design Thinking Leaming 1. Empathize (Memahami kebutuhan pengguna)
2. Landasan teoritis Design Thinking Learning 2. Define (Merumuskan masalah)
3. Karakteristik Design Thinking Learning 3. Ideate (Mengembangkan ide kreatif)
4. Prinsip-prinsip Design Thinking Learning 4. Prototype (Membuat prototipe solusi)
5. Tujuan Design Thinking Leaming 5. Test (Menguji solusi)
6. Komponen utama Design Thinking Leamning ‘; Refetes) dan mmn B0kt P ——
7 T Design Thinking Leami ¢ |Remeniaatan g Menagerast Sy
& Pmm c‘:am D&‘ir; Thlnki: p—— 8. Penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai pendukung pembelajaran
i S { 9. Pemanfaatan multimedia, video, infografis, aplikasi desain digital,
9. Peran peserta didik dalam Design Thinking Learmning dan aplikasi kok if
10. Kelebihan dan keterbatasan Design Thinking Leaming 10. Presentasi solusi secara digital
4% iRelevansiDesion Thinidng Leaming 11. Asesmen autentik dalam Design Thinking Leaming
dalam Pendidikan Agama Islam 12. Strategi implementasi Design Thinking Learning pada
pembelajaran PAI berbasis ICT
L
v ¥ v ']
N r e
3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN 6. EVALUASI
Studi Kasus 1. Axtivitas 1 1. Design Thinking Leaming berfokus pada el ok

Pelajari materi mengenai Design Thinking

pemecahan masalah nyata dengan 1.

utama strategi pembelajaran tersebut.

Digital Islami”. Mahasiswa 2. Aldivitas 2 .
melakukan observasi dan sikan perbedaan Design Thinking
AR A e PRTCI Laa'rvv: Aclbrgan pembelajaran konvensional

permasalahan etika digital 3. " .

(Empathize). Selanjutnya Anaiisis contoh penerapan <o Thinking
Leaming pada permbelajaran dengan

FSuITLSlomy il : Empathize, Define, Ideate,

digital (Prototype), menguji solusi Rancang pembelajaran PAI berbasis

kepada pengguna (Test), kemudian Design Thinking Leaming secara

menyempurmakan solusi berdasarkan

umpan balik. Seluruh proses. 5. Aktivitas 5

didukung melalui LMS, Tuliskan refleksi mengenai

aplikasi kolaboratif, dan Al. manfaat Leaming dalam
s kualitas permbetajaran PAL

. DTL mengembangkan berpikir kritis,

. DTL menghasilkan pembelajaran aktif,
berorientasi

per i pada kebutuhan
pengguna.

Tahapan meliputi: Empathize, Define,
Ideate, Prototype, Test, serta refleksi
dan penyempurnaan solusi.

Guru berperan sebagai fasilitator,
evaluator dalam seluruh proses.
Pemanfaatan ICT (LMS, Al, multimedia,
aplikasi desain, aplikasi kolaboratif)
memperkuat efektivitas proses inovasi.

Penugasan

(rancangan pembelajaran
berbasis Design Thinking
Leaming menggunakan ICT)

3. Asesmen autentik

4. Presentasi dan
umpan balik

5. Refleksi akademik

kreativitas, inovasi, empati, kolaborasi,
komunikasi, dan literasi digital.

DTL dalam PAI menginteralisasi
nilai-nilai Islam melalui solusi yang
inovatif dan berdampak positif.

inovatif, pada solusi nyata,

serta mendukung kompetensi abad
ke-21 dan karakter Islami.

AbONS

L]

Jetaskan manfaat Design Leaming meningkatian
berplldr kritis, kreativitas, inovasi, dan empati.
ICT dalam i Design Thinking

LnarlngpadaperbalqamF'Al

asesmen autentik dalam Thinking Leaming.
strategi konvensional.
Menurut Saudara, bagaimana Design Thinking Learming dapat memperkuat
pembentukan karakter. inovasi, literasi digital, dan kepedulian sosial dalam PAI?
Rancang strategi pembelajaran PAI berbasis Design Thinking Leaming yang

: Anﬂlsls kelebihan dan keterbatasan Design Thinking Leaming dibandingkan
pembelajaran

B. PENUGASAN
PAI

Design Thinking Leaming (DTL)
and C acT).

pembelajaran
Capaian Pembelajaran (CP)

Tujuan an

Materi Pembelajaran

Strategi Design Thinking Leamning

Tahapan Empathize

Tahapan Define

Tahapan Ideate

Tahapan Prototype

Tahapan Test

Aktivitas guru dan peserta didik

Media dan teknologi yang di

Produk atau prototipe yang dihasilkan

Bentuk asesmen autentik

Refleksi i i Design Thinking Learning dalam PAI




MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar DTL
1. Pengertian

DTL merupakan pendekatan pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa dengan
menempatkan proses berpikir kreatif sebagai dasar dalam memahami, menganalisis, dan
menyelesaikan suatu permasalahan. Pendekatan ini mengadopsi konsep design thinking
yang awalnya berkembang dalam bidang desain dan inovasi, kemudian diadaptasi ke
dalam dunia pendidikan untuk menghasilkan pembelajaran yang lebih bermakna,
kolaboratif, dan berorientasi pada solusi. Berbeda dengan pembelajaran konvensional
yang cenderung berfokus pada penyampaian materi, DTL mendorong mahasiswa untuk
mengidentifikasi kebutuhan pengguna (user mneeds), menggali informasi melalui
observasi, mengembangkan berbagai alternatif solusi, membuat prototipe sederhana,
serta melakukan pengujian dan perbaikan secara berkelanjutan. Dengan demikian, proses
belajar tidak hanya menghasilkan pemahaman konseptual, tetapi juga melatih
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan pengambilan
keputusan. Dalam konteks pendidikan tinggi, khususnya pada jenjang magister, DTL
menjadi strategi yang efektif untuk mengembangkan kemampuan analitis dan inovatif
mahasiswa dalam menyelesaikan persoalan nyata berdasarkan kajian ilmiah.
Pembelajaran ini juga membangun sikap reflektif sehingga mahasiswa mampu
mengevaluasi efektivitas solusi yang dihasilkan dan terus melakukan penyempurnaan
berdasarkan umpan balik yang diperoleh.
2. Landasan Teoretis

Pengembangan DTL didasarkan pada beberapa teori belajar yang menekankan
keterlibatan aktif mahasiswa dalam membangun pengetahuan. Salah satu landasan
utamanya adalah teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget dan Lev
Vygotsky, yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman, interaksi
sosial, dan proses refleksi. Selain itu, pendekatan ini didukung oleh teori experiential
learning dari David Kolb yang menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih bermakna
ketika mahasiswa memperoleh pengalaman langsung, merefleksikannya, membangun
konsep, kemudian menerapkannya kembali dalam situasi baru. Dari perspektif inovasi,
DTL mengadopsi konsep human-centered design yang dikembangkan oleh IDEO dan
Stanford d.school, yaitu pendekatan pemecahan masalah yang berorientasi pada
kebutuhan manusia sebagai pengguna utama. Landasan teoritis lainnya berasal dari teori
pembelajaran kolaboratif yang menekankan pentingnya kerja sama dalam menghasilkan
solusi yang lebih komprehensif. Integrasi berbagai teori tersebut menjadikan DTL sebagai
pendekatan yang tidak hanya mengembangkan aspek kognitif, tetapi juga keterampilan
sosial, kreativitas, komunikasi, empati, dan kemampuan beradaptasi terhadap perubahan.
Oleh karena itu, pendekatan ini sangat relevan untuk mempersiapkan lulusan yang
mampu menghadapi tantangan kehidupan dan dunia kerja yang semakin kompleks.
3. Karakteristik

DTL memiliki karakteristik yang membedakannya dari pendekatan pembelajaran
lainnya. Karakteristik pertama adalah berpusat pada mahasiswa (student-centered
learning), yaitu memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk berperan aktif dalam
setiap proses pembelajaran. Karakteristik kedua adalah berorientasi pada kebutuhan
manusia (human-centered), sehingga setiap solusi yang dikembangkan harus didasarkan
pada hasil identifikasi kebutuhan pengguna atau masyarakat. Karakteristik berikutnya
adalah menekankan proses eksplorasi masalah melalui observasi, wawancara, diskusi,
dan pengumpulan berbagai informasi yang relevan sebelum merumuskan solusi. Selain
itu, DTL bersifat kolaboratif karena mendorong mahasiswa bekerja dalam tim
multidisiplin untuk menghasilkan ide yang lebih kreatif dan inovatif. Pendekatan ini juga
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bersifat iteratif, yaitu solusi yang telah dirancang dapat terus diperbaiki berdasarkan hasil
pengujian dan umpan balik. Karakteristik lainnya adalah mengintegrasikan kreativitas
dengan pemikiran analitis sehingga setiap keputusan didasarkan pada data, bukti, dan
kebutuhan nyata. Dalam implementasinya, teknologi digital juga dimanfaatkan untuk
mendukung proses eksplorasi informasi, komunikasi, pengembangan prototipe, serta
presentasi hasil pembelajaran. Dengan karakteristik tersebut, DTL mampu menghasilkan
proses belajar yang aktif, reflektif, dan berorientasi pada pemecahan masalah secara
berkelanjutan.
4. Prinsip-Prinsip

Pelaksanaan DTL didasarkan pada sejumlah prinsip yang menjadi pedoman dalam
merancang dan melaksanakan pembelajaran. Prinsip pertama adalah empati (empathy),
yaitu kemampuan memahami kebutuhan, pengalaman, dan perspektif pengguna sebelum
merumuskan solusi. Prinsip kedua adalah kolaborasi, yang menekankan pentingnya kerja
sama antarmahasiswa dalam bertukar ide, pengetahuan, dan pengalaman sehingga
menghasilkan solusi yang lebih berkualitas. Prinsip ketiga adalah kreativitas, yaitu
mendorong munculnya berbagai alternatif solusi melalui proses berpikir divergen
sebelum memilih solusi yang paling tepat. Prinsip berikutnya adalah eksperimen, yang
memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk mencoba, menguji, dan memperbaiki
solusi tanpa takut mengalami kegagalan. DTL juga menerapkan prinsip refleksi, yaitu
mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran secara berkelanjutan sebagai dasar untuk
melakukan penyempurnaan. Selain itu, pendekatan ini berorientasi pada penyelesaian
masalah nyata sehingga pembelajaran memiliki relevansi yang tinggi dengan kehidupan
sehari-hari. Seluruh prinsip tersebut mendukung terciptanya pembelajaran yang aktif,
inovatif, adaptif, dan bermakna. Bagi mahasiswa magister, prinsip-prinsip tersebut
membantu mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, menghasilkan inovasi
berbasis penelitian, serta mengambil keputusan yang didasarkan pada analisis ilmiah dan
kebutuhan masyarakat.
5. Tujuan

Tujuan utama DTL adalah mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam
memecahkan permasalahan secara kreatif, sistematis, dan berorientasi pada kebutuhan
nyata. Pendekatan ini tidak hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga
kemampuan mengidentifikasi masalah, menganalisis penyebabnya, menghasilkan
berbagai alternatif solusi, serta menentukan solusi yang paling tepat berdasarkan data dan
kebutuhan pengguna. Melalui proses tersebut, mahasiswa dilatih untuk berpikir kritis,
kreatif, inovatif, dan reflektif sehingga mampu menghadapi tantangan yang kompleks
dalam kehidupan maupun dunia kerja. Selain itu, DTL bertujuan meningkatkan
kemampuan komunikasi, kolaborasi, kepemimpinan, dan pengambilan keputusan melalui
kegiatan diskusi, kerja kelompok, serta presentasi hasil. Pada jenjang pendidikan
magister, pendekatan ini juga diarahkan untuk membangun kemampuan melakukan
kajian ilmiah yang menghasilkan solusi inovatif terhadap berbagai persoalan pendidikan
dan masyarakat. Dalam konteks Pendidikan Agama Islam, tujuan DTL adalah
membentuk mahasiswa yang mampu mengintegrasikan nilai-nilai keislaman dengan
pendekatan ilmiah dalam menyelesaikan berbagai persoalan secara bijaksana,
bertanggung jawab, dan memberikan manfaat bagi lingkungan. Dengan demikian,
pembelajaran tidak hanya menghasilkan kompetensi akademik, tetapi juga membentuk
karakter, kepedulian sosial, dan kemampuan berinovasi secara berkelanjutan.
6. Komponen Utama

Keberhasilan penerapan DTL ditentukan oleh beberapa komponen utama yang
saling berkaitan dalam membangun pengalaman belajar yang bermakna. Komponen
pertama adalah pengguna (user), yaitu individu atau kelompok yang menjadi fokus dalam
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proses identifikasi kebutuhan sehingga solusi yang dihasilkan benar-benar relevan.
Komponen kedua adalah permasalahan (problem) yang harus dirumuskan secara jelas
berdasarkan hasil observasi, wawancara, atau kajian lapangan. Komponen berikutnya
adalah proses empati (empathy), yaitu upaya memahami kondisi, pengalaman, dan
harapan pengguna sebagai dasar penyusunan solusi. Setelah itu, mahasiswa
mengembangkan ide (ideation) melalui diskusi, curah pendapat, dan analisis berbagai
alternatif penyelesaian masalah. Komponen selanjutnya adalah prototipe (prototype),
yaitu rancangan awal solusi yang dapat diuji dan disempurnakan sebelum diterapkan
secara lebih luas. Tahap pengujian (testing) menjadi komponen penting untuk
memperoleh umpan balik mengenai efektivitas solusi yang telah dirancang. Seluruh
komponen tersebut didukung oleh refleksi sebagai proses evaluasi terhadap pengalaman
belajar dan hasil yang dicapai. Dalam implementasinya, teknologi digital dapat
dimanfaatkan untuk mendukung pengumpulan data, komunikasi, kolaborasi,
pengembangan prototipe, serta dokumentasi hasil pembelajaran sehingga proses belajar
menjadi lebih efektif dan adaptif terhadap perkembangan zaman.
7. Tahapan

Pelaksanaan DTL dilakukan melalui tahapan yang sistematis sehingga mahasiswa
memperoleh pengalaman belajar yang terstruktur. Tahap pertama adalah empathize, yaitu
memahami kebutuhan, pengalaman, dan permasalahan pengguna melalui observasi,
wawancara, maupun studi lapangan. Tahap kedua adalah define, yaitu merumuskan inti
permasalahan berdasarkan hasil analisis data yang telah dikumpulkan sehingga diperoleh
fokus masalah yang akan diselesaikan. Tahap ketiga adalah ideate, yaitu menghasilkan
berbagai alternatif solusi melalui diskusi, curah pendapat, dan eksplorasi ide secara
kreatif tanpa membatasi kemungkinan yang muncul. Tahap keempat adalah prototype,
yaitu menyusun model awal atau rancangan solusi yang dapat diwujudkan dalam bentuk
produk, media, program, atau prosedur tertentu. Tahap kelima adalah test, yaitu menguji
prototipe kepada pengguna untuk memperoleh umpan balik mengenai kelebihan,
kekurangan, dan peluang penyempurnaan. Hasil pengujian kemudian menjadi dasar
untuk melakukan revisi sehingga solusi yang dihasilkan semakin efektif dan sesuai
dengan kebutuhan. Seluruh tahapan tersebut berlangsung secara iteratif, artinya
mahasiswa dapat kembali ke tahap sebelumnya apabila ditemukan kekurangan selama
proses pengembangan solusi. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih fleksibel,
reflektif, dan berorientasi pada perbaikan berkelanjutan.
8. Peran Dosen

Dosen tidak lagi berperan sebagai sumber utama informasi, tetapi sebagai fasilitator
yang mengarahkan mahasiswa untuk membangun pengetahuannya sendiri melalui
pengalaman belajar. Dosen bertugas merancang lingkungan pembelajaran yang
mendorong munculnya rasa ingin tahu, kreativitas, dan keberanian dalam mengeksplorasi
berbagai alternatif solusi. Selain itu, dosen membimbing mahasiswa dalam
mengidentifikasi permasalahan, melakukan observasi, mengumpulkan data, serta
menganalisis informasi secara objektif dan sistematis. Selama proses pembelajaran,
dosen juga berperan sebagai motivator yang memberikan dukungan agar mahasiswa tetap
aktif, percaya diri, dan tidak mudah menyerah ketika menghadapi kegagalan dalam
mengembangkan solusi. Sebagai mediator, dosen memfasilitasi kolaborasi
antarmahasiswa, mengelola diskusi, serta membantu menyelesaikan perbedaan pendapat
secara konstruktif. Dosen juga berperan sebagai evaluator dengan memberikan umpan
balik terhadap proses maupun hasil pembelajaran berdasarkan indikator yang jelas.
Dalam pembelajaran berbasis ICT, dosen dituntut mampu memanfaatkan berbagai
platform digital, LMS, serta Al sebagai sarana untuk memperkaya sumber belajar,
memfasilitasi kolaborasi, dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu,
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kompetensi pedagogik, profesional, sosial, dan digital dosen menjadi faktor penting
dalam keberhasilan implementasi DTL.
9. Peran Mahasiswa

Mahasiswa menjadi subjek utama yang berperan aktif pada seluruh tahapan
pembelajaran. Mahasiswa tidak hanya menerima informasi dari dosen, tetapi bertanggung
jawab untuk mengidentifikasi masalah, memahami kebutuhan pengguna, mengumpulkan
informasi, menganalisis data, serta merancang solusi yang inovatif. Proses tersebut
menuntut kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan
pengambilan keputusan yang didasarkan pada bukti dan hasil analisis. Selain itu,
mahasiswa diharapkan memiliki sikap empati terhadap individu atau kelompok yang
menjadi sasaran solusi sehingga hasil yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan
kebutuhan nyata. Dalam kegiatan kelompok, mahasiswa berperan sebagai anggota tim
yang saling menghargai perbedaan pendapat, berbagi tanggung jawab, dan bekerja sama
untuk mencapai tujuan bersama. Mereka juga dituntut memiliki kemampuan refleksi
dengan mengevaluasi proses maupun hasil pembelajaran sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan secara berkelanjutan. Pada pembelajaran berbasis IC7, mahasiswa
memanfaatkan berbagai sumber belajar digital, untuk mendukung proses eksplorasi
informasi, komunikasi, penyusunan prototipe, dan penyajian hasil. Dengan peran
tersebut, mahasiswa berkembang menjadi pembelajar mandiri, inovatif, adaptif, dan
mampu memberikan solusi terhadap berbagai persoalan yang dihadapi masyarakat.

10. Kelebihan dan Keterbatasan

DTL memiliki berbagai kelebihan yang menjadikannya relevan untuk diterapkan
dalam pendidikan abad ke-21. Pendekatan ini mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, kreativitas, inovasi, komunikasi, dan kolaborasi karena mahasiswa terlibat secara
aktif dalam setiap proses pembelajaran. Pembelajaran menjadi lebih bermakna karena
berangkat dari permasalahan nyata sehingga konsep yang dipelajari dapat langsung
diterapkan dalam kehidupan. Selain itu, DTL mendorong tumbuhnya empati, kepedulian
sosial, kemampuan mengambil keputusan, serta budaya refleksi yang berorientasi pada
perbaikan berkelanjutan. Pemanfaatan teknologi digital juga memperluas akses terhadap
sumber belajar dan memudahkan kolaborasi tanpa dibatasi ruang dan waktu.

Di samping kelebihannya, DTL memiliki beberapa keterbatasan. Penerapan
pendekatan ini membutuhkan waktu yang relatif lebih lama dibandingkan pembelajaran
konvensional karena setiap tahapan harus dilaksanakan secara sistematis. Dosen juga
dituntut memiliki kompetensi dalam merancang pembelajaran inovatif, membimbing
proses kolaborasi, serta memanfaatkan teknologi digital secara efektif. Selain itu,
ketersediaan sarana, akses internet, dan perangkat teknologi menjadi faktor yang
memengaruhi keberhasilan implementasinya. Tidak semua mahasiswa memiliki
kemampuan awal, motivasi, maupun pengalaman belajar yang sama sehingga diperlukan
pendampingan yang berkelanjutan. Oleh karena itu, keberhasilan DTL sangat dipengaruhi
oleh kesiapan dosen, mahasiswa, institusi pendidikan, serta dukungan lingkungan belajar
yang kondusif.

11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam

DTL memiliki relevansi yang kuat dengan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
karena sama-sama menekankan pembentukan manusia yang mampu berpikir, bertindak,
dan memberikan manfaat bagi kehidupan. Dalam Pendidikan Agama Islam, mahasiswa
tidak hanya diarahkan untuk memahami ajaran Islam secara konseptual, tetapi juga
mampu mengimplementasikan nilai-nilai tersebut dalam menyelesaikan berbagai
persoalan sosial, pendidikan, ekonomi, maupun lingkungan. Melalui pendekatan ini,
mahasiswa didorong untuk mengidentifikasi berbagai permasalahan yang berkembang di
masyarakat, menganalisisnya berdasarkan perspektif keilmuan dan nilai-nilai Islam,
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kemudian merancang solusi yang inovatif, aplikatif, dan berorientasi pada kemaslahatan.
Proses pembelajaran juga mengembangkan sikap empati, tanggung jawab, kerja sama,
kejujuran, serta kepedulian terhadap sesama sebagai bagian dari implementasi akhlak
Islami. Integrasi ICT semakin memperkaya proses eksplorasi informasi, kolaborasi, serta
penyebarluasan hasil pembelajaran. Dengan demikian, DTL mendukung tercapainya
tujuan Pendidikan Agama Islam yang tidak hanya menghasilkan lulusan yang menguasai
ilmu pengetahuan, tetapi juga memiliki karakter Islami, kemampuan berpikir kritis,
keterampilan berinovasi, serta kesiapan berkontribusi dalam menyelesaikan berbagai
tantangan kehidupan secara bertanggung jawab sesuai dengan nilai-nilai ajaran Islam.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Tahap

Implementasi Implementasi Strategi

Mahasiswa mengidentifikasi dan memahami kebutuhan,
pengalaman, serta permasalahan pengguna melalui observasi,
wawancara, diskusi, atau pengumpulan informasi. ICT
digunakan untuk mendukung pengumpulan dan dokumentasi
data.

Mahasiswa menganalisis hasil observasi dan wawancara untuk
merumuskan masalah utama secara jelas, spesifik, dan
berdasarkan kebutuhan pengguna serta konteks pembelajaran
PAL

Mahasiswa secara kolaboratif menghasilkan berbagai alternatif
solusi melalui curah pendapat, diskusi, dan eksplorasi ide dengan
mempertimbangkan nilai-nilai Islam serta hasil analisis masalah.
Mahasiswa mengembangkan rancangan awal solusi dalam
bentuk produk, media, program, atau prosedur. Aplikasi desain
digital, multimedia, AI, dan aplikasi kolaboratif dapat
dimanfaatkan untuk menghasilkan prototipe.

Mahasiswa menguji prototipe kepada pengguna atau kelompok
sasaran untuk memperoleh umpan balik mengenai kelebihan,
kekurangan, dan kesesuaiannya dengan kebutuhan pengguna.
Mahasiswa menganalisis hasil pengujian, melakukan refleksi,

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Perbaikan Solusi

dan memperbaiki prototipe berdasarkan umpan balik sehingga
solusi menjadi lebih efektif, relevan, dan bermanfaat.

Presentasi dan

Mahasiswa mempresentasikan proses dan hasil pengembangan
solusi secara digital serta menjelaskan dasar pemikiran, manfaat,

Komunikasi dan keterkaitannya dengan nilai-nilai Islam.
Dosen menilai proses dan hasil pembelajaran melalui observasi,
Asesmen . . . . .
Autentik proyek, prototipe, presen'tas%, portofohoi, kolaborasi, Qan refleksi
dengan menggunakan kriteria atau rubrik yang sesuai.
Mahasiswa merefleksikan pengalaman selama proses DTL,
Refleksi kemampuan memecahkan masalah, kontribusi dalam kelompok,
pemanfaatan ICT, serta nilai-nilai Islam yang diterapkan.
STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam mengangkat tema Meningkatkan
Kesadaran Mahasiswa terhadap Etika Digital Islami. Mahasiswa terlebih dahulu
melakukan observasi dan wawancara terhadap pengguna media sosial untuk memahami
berbagai permasalahan etika digital (Empathize). Selanjutnya mahasiswa merumuskan
masalah utama (Define), menghasilkan berbagai alternatif solusi (/deate), kemudian
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membuat prototipe berupa aplikasi sederhana, infografis, video edukasi, atau kampanye
digital (Prototype). Prototipe tersebut diuji kepada kelompok sasaran (7est) dan
disempurnakan berdasarkan umpan balik yang diperoleh. Seluruh proses didukung
melalui LMS dan Al sebagai pendukung analisis serta pengembangan ide.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai DTL kemudian identifikasi karakteristik utama strategi
pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan DTL dengan pembelajaran konvensional dalam Pendidikan Agama
Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan DTL pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Identifikasi: Proses memahami kebutuhan pengguna (Empathize), perumusan masalah
(define), pengembangan ide (ideate), pembuatan prototipe (prototype), pengujian solusi
(test), peran dosen, peran mahasiswa, pemanfaatan ICT, produk yang dihasilkan, dan
bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis DTL.
Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, identifikasi kebutuhan pengguna, rumusan
masalah, alternatif solusi, rancangan prototipe, media dan teknologi yang digunakan,
serta bentuk asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat DTL dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. DTL merupakan strategi pembelajaran aktif yang berpusat pada mahasiswa dalam
menghasilkan solusi inovatif melalui pendekatan yang berorientasi pada kebutuhan
pengguna.

2. Pembelajaran diawali dengan memahami kebutuhan pengguna, merumuskan
masalah, mengembangkan ide kreatif, membuat prototipe, menguji solusi, dan
melakukan penyempurnaan secara berkelanjutan.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, mentor, pembimbing, motivator, dan evaluator
selama proses pembelajaran.

4. Tahapan DTL meliputi Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.

. Pemanfaatan ICT seperti LMS, Al, multimedia interaktif, video pembelajaran, dan

aplikasi desain digital memperkuat efektivitas proses inovasi.

6. DTL dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, inovasi, empati, kolaborasi, komunikasi, literasi digital, serta
internalisasi nilai-nilai Islam.

7. Implementasi DTL menghasilkan pembelajaran yang aktif, inovatif, berorientasi
pada pemecahan masalah nyata, serta mendukung pengembangan kompetensi dan
karakter Islami.

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep DTL sebagai strategi pembelajaran aktif.
2. Analisis karakteristik utama DTL.
3. Jelaskan tahapan implementasi DTL dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.

9]
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4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam DTL.

Jelaskan manfaat DTL dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis,

kreativitas, inovasi, dan empati.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi DTL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam DTL.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan DTL dibandingkan strategi pembelajaran
konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana DTL dapat memperkuat pembentukan karakter,
inovasi, literasi digital, dan kepedulian sosial dalam Pendidikan Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis DTL yang
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

B. PENUGASAN

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Design
Thinking Learning dengan memanfaatkan ICT. Rancangan minimal memuat: Identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi
design thinking learning, tahapan empathize, tahapan define, tahapan ideate, tahapan
prototype, tahapan test, aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi yang
digunakan, produk atau prototipe yang dihasilkan, bentuk asesmen autentik, serta refleksi
implementasi design thinking learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk mengetahui pemahaman dan ketercapaian
pembelajaran mahasiswa dalam penerapan DTL. Dosen memberikan masukan terhadap
setiap tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, termasuk kemampuan
bekerja sama dan memanfaatkan ICT. Mahasiswa yang telah mencapai capaian
pembelajaran diarahkan untuk menyempurnakan prototipe, sedangkan yang belum
mencapai capaian diberikan bimbingan dan kesempatan memperbaiki tugas. Tindak
lanjut dilakukan agar mahasiswa mampu menerapkan DTL secara mandiri dan
menghasilkan solusi pembelajaran PAI yang inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan
nilai-nilai Islam.
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BAGIAN 20
DEBATE-BASED LEARNING (DBL)

DESKRIPSI

Bab ini membahas DBL sebagai strategi pembelajaran aktif yang memanfaatkan
debat akademik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, argumentasi ilmiah,
komunikasi, kolaborasi, dan pengambilan keputusan berdasarkan bukti. Pembahasan
mencakup konsep, landasan teoretis, karakteristik, prinsip, tujuan, komponen, sintaks,
serta peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi DBL. Tahapan DBL meliputi
penentuan isu atau mosi, pembentukan tim, pengumpulan bukti ilmiah, penyusunan
argumentasi, pelaksanaan debat, penyampaian sanggahan, argumentasi penutup, refleksi,
dan evaluasi. Bab ini juga membahas pemanfaatan ICT untuk mendukung pencarian
sumber, penyusunan argumentasi, pelaksanaan debat, dan penilaian. Dalam konteks
Pendidikan Agama Islam, DBL diarahkan untuk membangun kemampuan berpikir kritis,
argumentasi berbasis dalil dan bukti, komunikasi akademik yang santun, toleransi
terhadap perbedaan pendapat, literasi digital, serta internalisasi nilai-nilai Islam.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan
merancang implementasi DBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis
ICT melalui kajian isu, penyusunan argumentasi berbasis bukti, pelaksanaan debat
akademik, dan refleksi secara kritis, ilmiah, komunikatif, kolaboratif, dan berlandaskan
nilai-nilai Islam.

SUB-CPMK
Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama DBL
sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoretis DBL berdasarkan konstruktivisme, pembelajaran
sosial, pembelajaran dialogis, psikologi kognitif, dan active learning.

3. Menganalisis sintaks DBL yang meliputi penentuan isu, pembentukan tim,
pengumpulan bukti, penyusunan argumentasi, pelaksanaan debat, sanggahan,
argumentasi penutup, refleksi, dan evaluasi.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan DBL.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan DBL dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT, LMS, Al jurnal elektronik, perpustakaan digital,
multimedia, dan aplikasi konferensi daring dalam mendukung DBL.

7. Mengevaluasi efektivitas DBL dalam mengembangkan berpikir kritis, argumentasi
ilmiah, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, Learning dengan menentukan isu
atau mosi, membangun argumentasi berbasis bukti, menerapkan aturan debat sikap
toleran, dan karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Debate-Based,
memanfaatkan ICT, dan menggunakan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis konsep
dan landasan DBL, mengkaji isu Pendidikan Agama Islam berdasarkan berbagai sumber
ilmiah, menyusun dan mempertahankan argumentasi berbasis bukti, memberikan
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sanggahan secara logis dan santun, serta mengevaluasi proses dan hasil debat. Mahasiswa
juga mampu merancang pembelajaran PAI berbasis DBL dengan memanfaatkan ICT
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, argumentasi ilmiah, komunikasi,
kolaborasi, literasi digital, sikap menghargai perbedaan pendapat, dan karakter Islami.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu
Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta .
15 menit

konsep
Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur, .

. . . 45 menit
diskusi, atau mini project)
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Debate-Based Learning (DBL)
PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:
Menganalisis konsep Debate-Based Leaming (DBL) i salah satu i perr
Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Debate-Based Leaming.
Menganalisis sintaks Debate-Based Leaming dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Debate-Based Leaming.
Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Debate-Based Leaming dengan
memanfaatkan Information and Communication Technology (ICT).
Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Debate-Based Leaming.

uasi efektivitas Debate-Based Leaming dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
argumentasi ilmiah, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, dan karakter Islami.

¥

2. MATERI

Y aktif.

apeN=
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A. KONSEP DASAR DEBATE-BASED LEARNING
Materi ini membahas:

Pengertian Debate-Based Leaming

Landasan teoritis Debate-Based Leaming

Karakteristik Debate-Based Leaming

Prinsip-prinsip Debate-Based Leaming

B. IMPLEMENTASI DEBATE-BASED LEARNING
DALAM PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT
Materi ini meliputi:
Penentuan terma atau isu debat
Pembentukan tim afirmasi dan oposisi
Pengumpulan data dan bukti ilmiah
Penyusunan argumentasi
Pelaksanaan debat akademik

Sintaks Debate-Based Leaming

Peran guru dalam Debate-Based Leaming

Peran peserta didik dalam Debate-Based Leaming
Kelebihan dan keterbatasan Debate-Based Leaming
Relevansi Debate-Based Leaming

dalam Pendidikan Agama Islam
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar DBL

DBL merupakan strategi pembelajaran yang memanfaatkan kegiatan debat
akademik sebagai sarana untuk mengembangkan pemahaman konseptual, kemampuan
berpikir kritis, keterampilan berargumentasi, serta kemampuan mengambil keputusan
berdasarkan bukti yang dapat dipertanggungjawabkan. Dalam pendekatan ini, mahasiswa
tidak sekadar menyampaikan pendapat, tetapi dituntut untuk mengkaji berbagai sumber
ilmiah, menganalisis suatu isu dari berbagai sudut pandang, menyusun argumen yang
logis, serta mempertahankan pendapatnya melalui proses diskusi yang terstruktur.
Pembelajaran berlangsung secara aktif karena setiap mahasiswa memiliki kesempatan
untuk mengemukakan gagasan, memberikan sanggahan, maupun menerima kritik secara
ilmiah. Dengan demikian, debat tidak dipahami sebagai ajang untuk mencari pihak yang
menang atau kalah, melainkan sebagai proses intelektual dalam membangun pengetahuan
melalui pertukaran gagasan yang rasional. Pada jenjang pendidikan magister, DBL
berfungsi sebagai sarana untuk melatih mahasiswa mengembangkan kemampuan
analisis, sintesis, evaluasi, dan komunikasi ilmiah yang menjadi bagian dari keterampilan
berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills). Selain itu, pendekatan ini juga
membentuk sikap terbuka terhadap perbedaan pendapat, menghargai keberagaman
perspektif, serta membiasakan mahasiswa mengambil keputusan berdasarkan
argumentasi yang didukung oleh teori, data empiris, dan hasil penelitian yang kredibel.
2. Landasan Teoretis

DBL dikembangkan berdasarkan berbagai teori pembelajaran yang menempatkan
mahasiswa sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan. Landasan utamanya
adalah teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky, yang
menjelaskan bahwa pengetahuan terbentuk melalui proses interaksi, pengalaman, serta
dialog dengan lingkungan sosial. Dalam kegiatan debat, mahasiswa membangun
pemahamannya melalui pertukaran argumentasi, klarifikasi konsep, dan refleksi terhadap
berbagai sudut pandang. Pendekatan ini juga didukung oleh teori pembelajaran sosial
yang menekankan pentingnya interaksi antarmahasiswa dalam mengembangkan
kemampuan berpikir dan komunikasi. Selain itu, teori pembelajaran dialogis memberikan
dasar bahwa proses tanya jawab, argumentasi, dan diskusi yang berlangsung secara
terbuka dapat meningkatkan kualitas pemahaman terhadap suatu konsep. Dari perspektif
psikologi kognitif, DBL mendorong berkembangnya kemampuan analisis, evaluasi, dan
sintesis karena mahasiswa harus mengolah informasi sebelum menyusun argumen yang
logis. Pendekatan ini juga sejalan dengan teori pembelajaran aktif (active learning) yang
menekankan keterlibatan langsung mahasiswa dalam proses belajar. Dengan
mengintegrasikan berbagai teori tersebut, Debate-Based Learning tidak hanya
meningkatkan penguasaan materi, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir
ilmiah, komunikasi akademik, dan pengambilan keputusan yang didasarkan pada bukti
(evidence-based reasoning).
3. Karakteristik

DBL memiliki sejumlah karakteristik yang membedakannya dari strategi
pembelajaran lainnya. Karakteristik pertama adalah pembelajaran berpusat pada
mahasiswa, di mana mahasiswa menjadi pelaku utama dalam mencari informasi,
menyusun argumentasi, serta mempertahankan pendapat berdasarkan data yang valid.
Karakteristik kedua adalah penggunaan isu atau permasalahan yang bersifat
kontroversial, kontekstual, dan relevan dengan materi pembelajaran sehingga mampu
merangsang proses berpikir kritis. Karakteristik berikutnya adalah adanya argumentasi
yang didasarkan pada teori, fakta, hasil penelitian, maupun bukti empiris, bukan pada
opini yang bersifat subjektif. Selain itu, pembelajaran berlangsung melalui interaksi dua
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arah atau lebih sehingga mahasiswa belajar menyampaikan pendapat secara sistematis
sekaligus menghargai pandangan yang berbeda. DBL juga menekankan kemampuan
mendengarkan secara aktif, memberikan tanggapan yang logis, serta melakukan refleksi
terhadap argumentasi yang berkembang selama debat berlangsung. Karakteristik lainnya
adalah penggunaan aturan debat yang jelas agar proses pembelajaran berjalan secara
tertib, objektif, dan saling menghormati. Pada jenjang magister, strategi ini mendorong
mahasiswa mengembangkan budaya akademik yang menghargai dialog ilmiah, berpikir
terbuka, serta mampu mengkaji suatu persoalan dari berbagai perspektif sebelum
mengambil suatu kesimpulan.
4. Prinsip-Prinsip

Pelaksanaan DBL didasarkan pada sejumlah prinsip yang menjamin proses
pembelajaran berlangsung secara ilmiah, objektif, dan bermakna. Prinsip pertama adalah
argumentasi berbasis bukti (evidence-based argumentation), yaitu setiap pendapat harus
didukung oleh teori, hasil penelitian, data empiris, maupun referensi ilmiah yang relevan.
Prinsip kedua adalah penghargaan terhadap keberagaman perspektif, sechingga mahasiswa
didorong untuk memahami bahwa suatu permasalahan dapat dianalisis dari berbagai
sudut pandang tanpa mengabaikan etika akademik. Prinsip ketiga adalah berpikir kritis,
yaitu kemampuan menganalisis informasi, mengevaluasi kekuatan dan kelemahan suatu
argumen, serta menyusun kesimpulan yang logis. Selain itu DBL menerapkan prinsip
komunikasi yang santun, di mana mahasiswa menyampaikan pendapat secara sistematis,
menghargai lawan debat, dan menghindari serangan terhadap pribadi. Prinsip kolaborasi
juga menjadi bagian penting karena keberhasilan debat tidak hanya ditentukan oleh
kemampuan individu, tetapi juga oleh kerja sama tim dalam menyusun strategi dan
argumentasi. Prinsip refleksi melengkapi seluruh proses pembelajaran melalui evaluasi
terhadap kualitas argumentasi, proses komunikasi, serta pembelajaran yang diperoleh
setelah debat selesai. Dengan menerapkan prinsip-prinsip tersebut, DBL menjadi strategi
yang mampu mengembangkan kemampuan akademik sekaligus membentuk karakter
mahasiswa yang kritis, terbuka, bertanggung jawab, dan menghargai perbedaan dalam
kehidupan bermasyarakat.
5. Tujuan

Tujuan utama DBL adalah mengembangkan kemampuan mahasiswa untuk berpikir
kritis, analitis, dan reflektif melalui proses penyampaian serta pengujian argumentasi
secara ilmiah. Pembelajaran ini dirancang agar mahasiswa tidak hanya menguasai konsep
atau teori, tetapi juga mampu menggunakannya sebagai dasar dalam menganalisis
berbagai isu yang berkembang di masyarakat. Melalui kegiatan debat, mahasiswa belajar
mengidentifikasi permasalahan, mengumpulkan bukti yang relevan, mengevaluasi
berbagai sudut pandang, dan menyusun kesimpulan berdasarkan argumentasi yang logis.
Selain mengembangkan kemampuan kognitif, DBL juga bertujuan meningkatkan
keterampilan komunikasi lisan, kemampuan menyampaikan pendapat secara sistematis,
serta keterampilan mendengarkan dan memberikan tanggapan secara santun. Pada saat
yang sama, mahasiswa dibiasakan untuk menghargai keberagaman perspektif dan
menerima kritik sebagai bagian dari proses akademik. Dalam pendidikan tinggi,
khususnya pada jenjang magister, strategi ini bertujuan membentuk mahasiswa yang
memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skills), mampu
melakukan kajian ilmiah secara objektif, serta mengambil keputusan berdasarkan data
dan bukti ilmiah. Dengan demikian, DBL berkontribusi dalam menghasilkan lulusan yang
memiliki kompetensi akademik, kemampuan komunikasi, integritas ilmiah, dan kesiapan
menghadapi berbagai persoalan secara rasional dan bertanggung jawab.
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6. Komponen Utama

Pelaksanaan DBL didukung oleh beberapa komponen utama yang saling berkaitan
sehingga proses pembelajaran berlangsung secara sistematis dan mencapai tujuan yang
diharapkan. Komponen pertama adalah isu atau mosi debat, yaitu topik yang menjadi
fokus pembahasan dan dirancang agar relevan dengan capaian pembelajaran, memiliki
dasar ilmiah, serta memungkinkan munculnya berbagai sudut pandang. Komponen kedua
adalah peserta debat yang terdiri atas tim afirmatif, tim oposisi, dan peserta lain yang
berperan sebagai penanya, penanggap, atau pengamat sesuai dengan format debat yang
digunakan. Komponen berikutnya adalah argumentasi yang disusun berdasarkan teori,
hasil penelitian, data empiris, serta referensi ilmiah yang kredibel sehingga setiap
pendapat dapat dipertanggungjawabkan secara akademik. Selain itu, terdapat moderator
yang bertugas mengatur jalannya debat agar berlangsung tertib, adil, dan sesuai dengan
aturan yang telah ditetapkan. Komponen penting lainnya adalah audiens yang berperan
memberikan pertanyaan, tanggapan, atau penilaian terhadap kualitas argumentasi yang
disampaikan. Seluruh proses didukung oleh aturan debat yang mengatur waktu, tata cara
penyampaian pendapat, hak berbicara, dan etika berdiskusi. Pada akhir kegiatan
dilakukan evaluasi dan refleksi untuk menilai kualitas argumentasi, efektivitas
komunikasi, serta pencapaian tujuan pembelajaran sehingga proses debat menjadi
pengalaman belajar yang bermakna dan berorientasi pada pengembangan kompetensi
akademik.
7. Sintaks

Pelaksanaan DBL dilakukan melalui tahapan yang terstruktur agar proses
pembelajaran berlangsung efektif dan memberikan pengalaman belajar yang optimal.
Tahap pertama adalah penentuan isu atau mosi debat yang disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran dan memiliki tingkat kompleksitas yang mampu merangsang pemikiran
kritis mahasiswa. Tahap kedua adalah pembentukan kelompok atau tim debat beserta
pembagian peran sebagai tim afirmatif, tim oposisi, moderator, maupun pengamat. Tahap
berikutnya adalah persiapan argumentasi, yaitu mahasiswa mencari berbagai referensi
ilmiah, menganalisis data, dan menyusun argumentasi yang logis sebagai dasar dalam
menyampaikan pendapat. Setelah persiapan selesai, kegiatan dilanjutkan dengan
pelaksanaan debat sesuai aturan yang telah disepakati, meliputi penyampaian
argumentasi, sanggahan, klarifikasi, dan penyampaian simpulan dari masing-masing tim.
Selama proses berlangsung, mahasiswa didorong untuk menyampaikan pendapat secara
santun, menghargai lawan debat, serta menggunakan bukti ilmiah dalam setiap
argumentasi. Tahap terakhir adalah evaluasi dan refleksi yang dilakukan oleh dosen
bersama mahasiswa untuk menilai kualitas argumentasi, ketepatan penggunaan data,
efektivitas komunikasi, serta pembelajaran yang diperoleh selama kegiatan debat.
Melalui sintaks tersebut, DBL mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, sistematis,
dan berorientasi pada pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
8. Peran Dosen

D memiliki peran yang sangat penting sebagai perancang, fasilitator, moderator,
pembimbing, dan evaluator pembelajaran. Sebagai perancang, dosen menentukan isu atau
mosi debat yang relevan dengan capaian pembelajaran serta memiliki nilai akademik
yang tinggi sehingga mampu mendorong mahasiswa berpikir secara kritis dan analitis.
Dosen juga menyusun aturan debat, menentukan alokasi waktu, serta menyiapkan sumber
belajar yang dapat digunakan sebagai referensi dalam penyusunan argumentasi. Selama
kegiatan berlangsung, dosen berperan sebagai fasilitator yang membimbing mahasiswa
dalam mencari informasi, mengevaluasi kualitas referensi, dan menyusun argumentasi
berdasarkan bukti ilmiah. Dosen juga memastikan bahwa proses debat berjalan sesuai
dengan etika akademik, memberikan kesempatan yang seimbang kepada setiap peserta
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untuk menyampaikan pendapat, serta menjaga suasana diskusi tetap kondusif dan saling
menghargai. Setelah kegiatan debat selesai, dosen melakukan evaluasi terhadap proses
maupun hasil pembelajaran dengan menilai kualitas argumentasi, kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, kerja sama, dan sikap mahasiswa selama debat berlangsung. Dalam
pembelajaran berbasis /CT, dosen juga memanfaatkan LMS, Al, dan berbagai media
digital untuk mendukung penyediaan sumber belajar, pelaksanaan debat daring,
pemberian umpan balik, serta penilaian pembelajaran secara lebih efektif dan efisien.

9. Peran Mahasiswa

Mahasiswa merupakan aktor utama yang bertanggung jawab terhadap keberhasilan
proses pembelajaran. Mereka tidak hanya berperan sebagai penyampai pendapat, tetapi
juga sebagai pencari informasi, penyusun argumentasi, pemberi sanggahan, sekaligus
pembelajar yang mampu merefleksikan hasil diskusi. Sebelum kegiatan debat
dilaksanakan, mahasiswa dituntut melakukan kajian literatur secara mendalam,
mengidentifikasi fakta, menganalisis data, serta memilih referensi yang memiliki
kredibilitas akademik. Proses tersebut melatih kemampuan literasi informasi dan
membangun kebiasaan menggunakan bukti ilmiah dalam menyusun argumentasi. Selama
debat berlangsung, mahasiswa diharapkan mampu menyampaikan pendapat secara
sistematis, menggunakan bahasa yang santun, serta memberikan tanggapan berdasarkan
analisis yang logis, bukan sekadar opini pribadi. Mereka juga harus memiliki kemampuan
mendengarkan secara aktif agar dapat memahami argumentasi pihak lain sebelum
memberikan respons. Setelah kegiatan selesai, mahasiswa melakukan refleksi terhadap
kekuatan dan kelemahan argumentasi yang telah disampaikan sebagai dasar untuk
meningkatkan kualitas berpikir dan komunikasi pada kegiatan berikutnya. Dalam
pembelajaran berbasis ICT, mahasiswa memanfaatkan LMS, Al, basis data ilmiah, serta
berbagai aplikasi kolaboratif untuk mencari referensi, berdiskusi, menyusun argumentasi,
dan mendokumentasikan hasil debat secara lebih efektif.

10. Kelebihan dan Keterbatasan

DBL memiliki berbagai kelebihan yang menjadikannya salah satu strategi
pembelajaran yang efektif dalam mengembangkan kompetensi. Melalui kegiatan debat,
mahasiswa terdorong untuk berpikir kritis, menganalisis berbagai sudut pandang,
mengevaluasi bukti, serta menyusun argumentasi yang logis dan sistematis. Strategi ini
juga meningkatkan kemampuan komunikasi lisan, keterampilan menyampaikan gagasan
secara meyakinkan, serta kemampuan mendengarkan dan merespons pendapat orang lain
secara konstruktif. Selain itu, DBL membangun budaya akademik yang menghargai
perbedaan pendapat, memperkuat kemampuan bekerja sama dalam tim, serta
meningkatkan kepercayaan diri mahasiswa ketika berbicara di depan forum ilmiah.
Pembelajaran menjadi lebih aktif, interaktif, dan mendorong mahasiswa untuk selalu
memperbarui pengetahuannya melalui kajian berbagai sumber ilmiah.

Di samping berbagai kelebihannya, DBL juga memiliki beberapa keterbatasan.
Strategi ini memerlukan persiapan yang cukup panjang, baik dalam pemilihan isu,
penyediaan referensi, maupun penyusunan argumentasi. Dosen juga harus memiliki
kemampuan mengelola diskusi agar debat tidak berubah menjadi perdebatan emosional
yang mengabaikan etika akademik. Selain itu, tidak semua mahasiswa memiliki
keberanian berbicara atau kemampuan komunikasi yang sama sehingga diperlukan
pembimbingan secara bertahap. Keberhasilan strategi ini juga dipengaruhi oleh
ketersediaan sumber belajar yang memadai serta kemampuan mahasiswa dalam
mengakses dan mengevaluasi informasi secara kritis. Oleh karena itu, penerapan DBL
memerlukan perencanaan yang matang, pengelolaan kelas yang efektif, dan budaya
akademik yang menghargai dialog ilmiah.
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11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam

DBL memiliki relevansi yang kuat dengan pembelajaran Pendidikan Agama Islam
karena mendorong mahasiswa untuk memahami, mengkaji, dan mendiskusikan berbagai
persoalan keislaman secara ilmiah, kritis, dan bertanggung jawab. Dalam Pendidikan
Agama Islam, mahasiswa tidak hanya dituntut menguasai konsep-konsep keagamaan,
tetapi juga mampu menjelaskan, menganalisis, dan memberikan solusi terhadap berbagai
persoalan kontemporer berdasarkan Al-Qur'an, Sunnah, ijma’, qiyas, serta hasil ijtihad
para ulama yang didukung oleh kajian ilmiah. Melalui kegiatan debat, mahasiswa belajar
menyampaikan argumentasi dengan tetap menjunjung tinggi adab berdiskusi,
menghormati perbedaan pendapat (ikhtilaf), serta menghindari sikap fanatisme yang tidak
didasarkan pada dalil dan bukti yang sahih. Pendekatan ini juga mengembangkan nilai-
nilai kejujuran, tanggung jawab, toleransi, keterbukaan, dan sikap saling menghargai
sebagai bagian dari implementasi akhlak Islami dalam kehidupan akademik. Integrasi
ICT semakin memperkuat efektivitas pembelajaran melalui pemanfaatan LMS, Al jurnal
ilmiah, perpustakaan digital, serta berbagai media kolaboratif sebagai sumber referensi
dan sarana pelaksanaan debat. Dengan demikian, DBL tidak hanya meningkatkan kualitas
pemahaman keagamaan, tetapi juga membentuk lulusan yang memiliki kemampuan
berpikir kritis, komunikasi akademik yang santun, serta kesiapan menghadapi berbagai
persoalan umat secara bijaksana, objektif, dan sesuai dengan nilai-nilai Islam.

IMPLEMENTASI STRATEGI PEMBELAJARAN

Imp?jii% tasi Implementasi Strategi
Penentuan Doseg mener}tqkan isu atau mosi yang aktual,.r.el‘evan dengan
Isu/Mosi materi Pendidikan Agama Islam, dan mermhlg dua sudut
pandang yang dapat diperdebatkan secara akademik.
Pembentukan | Mahasiswa dibagi menjadi tim pro dan kontra. Setiap anggota
Tim memahami posisi tim dan pembagian tugas dalam proses debat.
Pengumpulan Mahasiswa mencari dan mqua}nalisis Al—Qu.r'an, Hadis,. jurnal
Bukii ilmiah, buku, serta sumber digital yang kredibel sebagai dasar
penyusunan argumentasi.
Penyusunan Mahasiswa menyusun argumen secara sistematis berdqsarkan
Argumentasi data, teor.l, dalil, dan bukti yang releyan serta mempersiapkan
kemungkinan sanggahan dari pihak lain.
Pelaksanaan Tim pro dan 'kontra menyampaikan arggmentasi secara
Debat bergantian sesuai aturan dan wgktu yang telah ditentukan dengan
menggunakan bahasa akademik yang santun.
Sanggahan dan Mahasiswa} memberikan sanggahan terhadap argume.:ntasi lawan
Tanggapan secara logis, berbasis bukti, dan tetap menghargai perbedaan
pendapat.
Argumentasi Setiap tim menyampaikan kgsimpu!an dan memperkuat posisi
Penutup bgdasarkan hasil argumentasi, bukti, dan tanggapan yang telah
disampaikan selama debat.
Mahasiswa mengevaluasi kualitas argumentasi, kemampuan
Refleksi menyampaikan pendapat, menerima perbedaan pandangan, serta
pengalaman bekerja sama dalam tim.
Dosen menilai penguasaan materi, kualitas argumentasi,
Evaluasi dan | penggunaan bukti dan dalil, kemampuan berpikir kritis,
Asesmen komunikasi, kerja sama, sikap santun, serta pemanfaatan ICT
melalui rubrik asesmen autentik.
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STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam mengangkat isu Pemanfaatan Artificial
Intelligence dalam Pendidikan Agama Islam: Peluang atau Tantangan? Mahasiswa dibagi
menjadi tim afirmasi dan tim oposisi. Setiap tim mengumpulkan referensi dari Al-Qur'an,
Hadis, jurnal ilmiah, serta sumber digital yang kredibel melalui Learning Management
System dan perpustakaan digital. Mahasiswa menyusun argumentasi berdasarkan bukti
ilmiah, melaksanakan debat akademik secara terstruktur, memberikan sanggahan
terhadap argumen lawan, kemudian menyampaikan argumentasi penutup. Setelah debat
selesai, dosen bersama mahasiswa melakukan refleksi terhadap kualitas argumentasi,
etika debat, serta relevansi nilai-nilai Islam dalam proses diskusi.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai DBL kemudian identifikasi karakteristik utama strategi
pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan DBL dengan pembelajaran konvensional dalam Pendidikan
Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan DBL pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
Identifikasi: Tema debat, pembagian tim, proses pengumpulan bukti, penyusunan
argumentasi, pelaksanaan debat, penyampaian sanggahan, peran dosen, peran mahasiswa,
pemanfaatan ICT, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Debate-
Based Learning. Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, tema debat, aturan debat,
pembagian tim, langkah-langkah debat, media dan teknologi yang digunakan, serta
bentuk asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat DBL dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. DBL merupakan strategi pembelajaran aktif yang memfasilitasi mahasiswa untuk
membangun pengetahuan melalui debat akademik yang terstruktur dan berbasis
bukti.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui penyusunan argumentasi,
penyampaian pendapat, pemberian sanggahan, dan pengambilan kesimpulan secara
ilmiah.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, moderator, pembimbing, dan evaluator selama
proses debat berlangsung.

4. Tahapan DBL meliputi penentuan isu, pembentukan tim, pengumpulan bukti,
penyusunan argumentasi, pelaksanaan debat, penyampaian sanggahan, argumentasi
penutup, refleksi, dan evaluasi.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
perpustakaan digital, multimedia interaktif, aplikasi konferensi daring, dan jurnal
elektronik memperkuat kualitas argumentasi dan proses debat.

6. DBL dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
argumentasi ilmiah, komunikasi, kolaborasi, literasi digital, sikap demokratis,
toleransi, dan internalisasi nilai-nilai Islam.

151



7. Implementasi DBL menghasilkan pembelajaran yang aktif, argumentatif,
kolaboratif, berbasis bukti, serta mendukung pengembangan kompetensi dan
karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN
Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi proses
dan pengalaman selama mengikuti DBL. Mahasiswa merefleksikan proses memahami
isu, mencari dan menggunakan bukti, menyusun argumentasi, menyampaikan pendapat,
memberikan sanggahan, serta menghargai perbedaan pandangan. Refleksi juga diarahkan
untuk menilai perkembangan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, argumentasi
ilmiah, kolaborasi, literasi digital, dan penerapan nilai-nilai Islam dalam berdiskusi secara
santun dan bertanggung jawab. Pertanyaan refleksi:
1. Apa pemahaman baru yang saya peroleh melalui kegiatan DBL?
2. Seberapa kuat argumentasi yang saya susun berdasarkan bukti dan dalil?
3. Bagaimana saya menggunakan sumber ilmiah dan ICT dalam mempersiapkan
DBL?
4. Apa kesulitan yang saya hadapi ketika menyampaikan atau mempertahankan
argumentasi?
Bagaimana saya merespons perbedaan pendapat selama DBL?
Apa kontribusi saya dalam kerja sama tim?
Bagaimana DBL meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan komunikasi saya?
Nilai-nilai Islam apa yang saya terapkan selama mengikuti DBL?
9. Apa yang perlu saya perbaiki dalam pelaksanaan DBL berikutnya?

EVALUASI
A. Soal Esai
1. Jelaskan konsep DBL sebagai strategi pembelajaran aktif.
2. Analisis karakteristik utama DBL.
3. Jelaskan tahapan implementasi DBL dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam.
4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam DBL.
Jelaskan manfaat DBL dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis,
argumentasi ilmiah, dan komunikasi.
6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi DBL pada
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam DBL.
8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Debate-Based Learning dibandingkan
strategi pembelajaran konvensional.
9. Menurut Saudara, bagaimana DBL dapat memperkuat pembentukan karakter,
etika berdiskusi, toleransi, dan literasi digital dalam Pendidikan Agama Islam?
10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis DBL yang
memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

B. PENUGASAN

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Debate-Based
Learning dengan memanfaatkan ICT. Rancangan minimal memuat: Identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi
debate-based learning, tema atau isu debat, sintaks pembelajaran, aktivitas dosen dan
mahasiswa, media dan teknologi yang digunakan, bentuk asesmen autentik, serta refleksi
implementasi Debate-Based Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.
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UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman dan ketercapaian pembelajaran melalui penerapan DBL. Dosen memberikan
umpan balik terhadap pemahaman isu, kualitas argumentasi, penggunaan dalil dan bukti
ilmiah, kemampuan menyampaikan pendapat dan sanggahan, kerja sama tim, sikap
menghargai perbedaan pendapat, serta pemanfaatan ICT. Mahasiswa yang telah mencapai
capaian pembelajaran diarahkan untuk mengembangkan kemampuan argumentasi dan
analisis terhadap isu PAI yang lebih kompleks. Mahasiswa yang belum mencapai capaian
pembelajaran diberikan penguatan materi, bimbingan dalam mencari sumber yang
kredibel, kesempatan memperbaiki argumentasi, dan latithan debat tambahan. Tindak
lanjut diarahkan agar mahasiswa mampu menerapkan DBL secara mandiri dalam
pembelajaran PAI serta membangun budaya diskusi yang kritis, ilmiah, santun, dan
berlandaskan nilai-nilai Islam.
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BAGIAN 21
BLENDED LEARNING

DESKRIPSI

Bab ini membahas Blended Learning sebagai strategi pembelajaran aktif yang
mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring secara terencana
dan saling melengkapi. Pembahasan meliputi konsep, landasan teoritis, karakteristik,
prinsip, tujuan, komponen, model, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam
Blended Learning. Bab ini juga membahas pemanfaatan ICT, seperti LMS, Al, video
pembelajaran, multimedia interaktif, e-book, podcast, aplikasi konferensi daring, dan
aplikasi kolaboratif untuk mendukung pembelajaran sinkron dan asinkron. Dalam
konteks Pendidikan Agama Islam, Blended Learning diarahkan untuk menciptakan
pembelajaran yang fleksibel, aktif, interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada mahasiswa,
sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kreativitas,
kolaborasi, kemandirian belajar, literasi digital, dan karakter Islami.

2. Capaian Pembelajaran (CPMK dan Sub-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan
merancang implementasi Blended Learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam dengan mengintegrasikan pembelajaran tatap muka, pembelajaran daring, dan ICT
secara efektif, fleksibel, kolaboratif, dan berorientasi pada pencapaian kompetensi serta
nilai-nilai Islam.

Sub-CPMK

Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen utama Blended
Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoritis Blended Learning, meliputi konstruktivisme,
pembelajaran sosial, connectivism, dan pembelajaran mandiri.

3. Menganalisis model dan sintaks Blended Learning, termasuk integrasi
pembelajaran tatap muka, sinkron, dan asinkron.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam implementasi Blended Learning.

. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan Blended Learning dalam pembelajaran

Pendidikan Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT, LMS, AI, video pembelajaran, multimedia
interaktif, e-book, podcast, dan aplikasi kolaboratif dalam mendukung Blended
Learning.

7. Mengevaluasi efektivitas Blended Learning dalam mengembangkan berpikir kritis,
komunikasi, kolaborasi, kreativitas, kemandirian belajar, literasi digital, dan
karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Blended Learning
yang mengintegrasikan aktivitas daring dan tatap muka serta menerapkan asesmen
autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis
konsep, landasan, karakteristik, prinsip, model, dan sintaks Blended Learning,
mengevaluasi pemanfaatan ICT dalam pembelajaran, serta merancang dan
mengimplementasikan pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang mengintegrasikan

9]
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kegiatan daring dan tatap muka secara terpadu. Mahasiswa juga mampu memanfaatkan
teknologi digital secara efektif untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
komunikasi, kolaborasi, kreativitas, kemandirian belajar, literasi digital, serta internalisasi
nilai-nilai Islam dalam pembelajaran.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta
konsep

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,

15 menit

diskusi, atau mini project) 45 menit
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP
BAB

STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Blended Learning Berbasis ICT
PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:
Menganalisis konsep Blended Leaming Berbasis ICT sebagai salah satu strategi permbelajaran aktif.
Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Blended Learning berbasis ICT.
Menganalisis model dan sintaks Blended Leaming dalam permbelajaran Pendidikan Agama Islam.
Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Blended Leamning berbasis ICT.
Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Blended Leaming dengan mengintegrasikan
pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring.
Menganalisis pemanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Blended Leaming.
Mengevaluasi efektivitas Blended Leaming berbasis ICT dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, komunikasi, literasi digital, pembelajaran mandiri, serta karakter Islami.

( 2. MATERI

A. KONSEP DASAR BLENDED LEARNING BERBASIS ICT B. MPLEMENTASI BLENDED LEARNING BERBASIS ICT
DALAM PEMBELAJARAN PAI

Materi ini membahas: Materi ini meliputi:

Pengertian Blended Leaming Berbasis ICT . Analisis kebutuhan pembelajaran

apepa

NO

1. 1
2. Landasan teoritis Blended Leaming 2. Perencanaan pembelajaran tatap muka dan daring
3. Karakteristik Blended Leaming 3. Penyusunan materi digital
4. Prinsip-prinsip Blended Leaming 4 sinkron (synchronous leaming)
5. Tujuan Blended Leaming 5. Pembelajaran asinkron (asynchronous leaming)
= ST B R 6. Permanfaatan Leaming Lms)

. Komponen b

7. Penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai permbelajaran

% Elencled Leaming 8. Permanfaatan video permbelajaran, multimedia interaktif, e-book
8. Sintaks Blended Leaming Blpaiis
9. Peran guru dalam Blended Leaming

10. Peran peserta didik dalam Blended Leaming

11.  Kelebihan dan keterbatasan Blended Leaming

12. Relevansi Blended Leaming dalam
Pendidikan Agama Islam

56;50
i
|
£

! ! ! ¥

3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN 6. EVALUASI
Studi Kasus 1. Aktivitas 1 1. Blended Leaming i i
Dosen PAI menerapkan Blended Petajari materi mengenai Blended Leaming perrbelajaran tatap muka dan daring Sl el
Leaming pada materi “Etika b“m'c"‘“mmm 5 msmms::nwm“wk 5
Bermadia Dightat catam Panspekt tersebut. melalul perrbelojaran sinkron dan asinkron (rancangan
Istar. Sebe'mpeﬂ“lm'a‘ap 2. Aktivitas 2 yang mesmberikan fleksibilitas belajar. berbasis Blended Leaming
muka, mahasiswa mempelajari Diskusikan perbedaan Blended Leaming % Gmhapsmsmfasum desainer menggunakan ICT)
video, modul digital, dan e-book dengan perrbelajaran konvensional dalam gt
melalui LMS. Selanjutnya, . evaluator. 3. Asesmen autentik
mahasiswa mengikuti forum diskusi 3. Aktivitas 3 4. Implementasi Blended Learming meliputi
h bai Analisis contoh penerapen Blended analisis kebutuhan, per a. i clan
konsep dasar. Pada saat tatap Feasning pacs parrbatojmran PA decpeey tatap muka dan daring. kolaborasi, refloksi, umpan balik
rriike, srmbasiswe beliia dalests FomoQicntiioast miotvitee titay) Ire ke clad serta evaluasi.
i " dering: girsoon den Ssklaon. pers Lo 5. Pemenfaatan ICT (LMS, Al, multimed
kelompok menganalisis studi kasus dan peserta didik, permanfaatan ICT, serta 3 Howio ¢ - 5. Refleksi akademik
Gea S ccoisl aplikasi kolaboratif, video perrbelajaran,
berdasarkan Al-Quran, Hadis, dan 4. Axtivitas 4 A ? !
jumal ilmiah. Setelah kegiatan kelas Rancang perrbelajaran PAI berbasis
2 % Bleriad mengerrbangkan
. 6. BL dalam PAI berpilir kritis,
proyek digital, mengunggah hasiinya | | 5. Aktivitas 5 igita, kerrandirian belajar, dan rilai-nilai Istam.
ke LMS, memperohel umpan balik Sty refinlcwl el 7. BL menghasilkan perrbelsjeran
5 ranfaat Blended Leaming berbasis
dosen, dan melakukan refleksi Amdisglics aktif, inovatif, dan adaptif terhadap
pembelajaran secara daring. L PAIL perkermbangan teknologi.
J J
! 1 T
v
7. EVALUASI
A. SOAL ESAI B. PENUGASAN
1. Jetaskan Leaming berbasis ICT sebagai strategi penrbelajaran aktif. Susuniah ar ; PAI Leaming icT
2. Analisis karakteristik Utama Blended Learming berbasis ICT. (BLAICT). Rancangan minimal mermuat:
3. Jelaskan tahapan i Blended Leaming dalam permbelajaran PAI - identitas pembelaj
4. Analisis perubahan peran guru dan peserta didik dalam Blended + Capaian Permbelajaran (CP)
s. Friafitant BugrcieclLaaerig S rainOicaticsn barpRr ke, komunikasi, + Tuuan Pormbola
. .
6. Analisis perranfaatan Icrdalanm‘u.ng implementasi Blended Leaming Strategi Blended Leami
: Axtivitas perrbelajaran sinkron (synchronous leaming)
7. Jel nonya asesmen autentik dalam Blended g, a 2
LARS vt nplebnditrlin sl As\‘bwwtmpen'be;.a‘wascm(mlmng)
perrbelajaran ; ntaks permbelajaran
& P T +  Axtivitas guru dan peserta didik
karakter, literasi digital, dan budaya belajar sepanjang hayat dalam PAI? Media dan teknologi yang digunakan
10, g strateg i [ is Blended Learning yang +  Bentuk asesmen autentik
teknologi digital secara efektif. - Refleksi implementasi Blended Leaming Berbasis ICT dalam PAI
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Blended Learning
1. Pengertian

Pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dengan
pembelajaran daring secara terencana untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih
efektif. Pendekatan ini memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana penyampaian
materi, komunikasi, kolaborasi, dan evaluasi tanpa menghilangkan pentingnya interaksi
langsung antara dosen dan mahasiswa. Dengan perpaduan tersebut, pembelajaran
menjadi lebih fleksibel, adaptif, dan mampu mengakomodasi berbagai karakteristik serta
kebutuhan belajar mahasiswa.
2. Landasan Teoretis

Didasarkan pada teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan
dibangun melalui pengalaman belajar dan interaksi sosial. Pendekatan ini juga didukung
oleh teori pembelajaran sosial, teori connectivism, serta teori pembelajaran mandiri yang
menempatkan teknologi sebagai media untuk memperluas akses terhadap pengetahuan.
Integrasi berbagai teori tersebut menjadikan Blended Learning mampu mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan kemandirian belajar sesuai
dengan tuntutan pendidikan saat ini.
3. Karakteristik

Mengombinasikan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring dalam satu
desain pembelajaran yang terpadu. Pendekatan ini memberikan fleksibilitas waktu dan
tempat belajar, memanfaatkan berbagai media digital, mendorong interaksi yang
berkelanjutan, serta menempatkan mahasiswa sebagai pembelajar aktif. Selain itu,
pembelajaran berlangsung secara sinkron maupun asinkron sehingga mahasiswa
memiliki kesempatan untuk mempelajari materi sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar
masing-masing.
4. Prinsip-Prinsip

Didasarkan pada prinsip integrasi, fleksibilitas, interaktivitas, kolaborasi, dan
pembelajaran berpusat pada mahasiswa. Pembelajaran dirancang agar aktivitas tatap
muka dan daring saling melengkapi, bukan berjalan secara terpisah. Dosen juga perlu
memastikan bahwa teknologi digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
memperluas akses terhadap sumber belajar, serta memfasilitasi komunikasi dan umpan
balik secara berkelanjutan sehingga pengalaman belajar menjadi lebih efektif dan
bermakna.
5. Tujuan

Meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi digital
tanpa mengurangi kualitas interaksi langsung antara dosen dan mahasiswa. Pendekatan
ini bertujuan mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi,
kreativitas, serta kemandirian belajar. Selain itu, Blended Learning memberikan
kesempatan kepada mahasiswa untuk mengakses berbagai sumber belajar secara lebih
luas sehingga mampu memperdalam pemahaman konsep dan menerapkannya dalam
berbagai konteks pembelajaran.
6. Komponen Utama

Meliputi pembelajaran tatap muka, pembelajaran daring, teknologi digital, sumber
belajar, mahasiswa, dosen, dan sistem evaluasi. Seluruh komponen tersebut harus
dirancang secara terpadu sehingga saling mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Pemanfaatan Learning Management System, media pembelajaran digital, forum diskusi,
serta asesmen berbasis teknologi menjadi bagian penting dalam menciptakan pengalaman
belajar yang efektif, kolaboratif, dan berkelanjutan.
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7. Model-Model

Memiliki beberapa model yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran,
antara lain Rotation Model, Flex Model, Self-Blend Model, dan Enriched Virtual Model.
Setiap model memiliki karakteristik yang berbeda dalam mengombinasikan aktivitas
tatap muka dan pembelajaran daring. Pemilihan model harus mempertimbangkan tujuan
pembelajaran, karakteristik mahasiswa, kesiapan teknologi, serta kompetensi dosen agar
implementasi pembelajaran berlangsung secara optimal dan memberikan pengalaman
belajar yang berkualitas.
8. Sintaks

Dimulai dengan perencanaan pembelajaran, penyediaan materi digital, dan
orientasi penggunaan teknologi. Selanjutnya, mahasiswa mengikuti pembelajaran daring
secara mandiri sebelum melakukan diskusi, klarifikasi, dan pendalaman materi pada sesi
tatap muka. Proses pembelajaran diakhiri dengan pemberian tugas, refleksi, serta evaluasi
melalui asesmen daring maupun luring. Sintaks tersebut memungkinkan mahasiswa
memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif, fleksibel, dan berkesinambungan.
9. Peran Dosen

Dosen Dberperan sebagai perancang pembelajaran, fasilitator, motivator,
pembimbing, dan evaluator. Dosen tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga
mengelola aktivitas pembelajaran daring dan tatap muka secara terpadu, menyediakan
sumber belajar digital, memberikan umpan balik, serta memantau perkembangan belajar
mahasiswa. Kompetensi pedagogik dan literasi digital dosen menjadi faktor penting
dalam menciptakan pembelajaran yang efektif, interaktif, dan berpusat pada mahasiswa.
10. Peran Mahasiswa

Mahasiswa berperan sebagai pembelajar aktif yang bertanggung jawab terhadap
proses belajarnya sendiri. Mereka diharapkan mampu mengatur waktu belajar,
memanfaatkan berbagai sumber belajar digital, berpartisipasi dalam diskusi, serta
menyelesaikan tugas secara mandiri maupun kolaboratif. Selain mengembangkan
kemampuan akademik, Blended Learning juga membentuk keterampilan literasi digital,
komunikasi, kolaborasi, dan kemampuan belajar sepanjang hayat yang sangat diperlukan
dalam dunia profesional.
11. Kelebihan dan Keterbatasan

Memiliki kelebihan berupa fleksibilitas belajar, peningkatan akses terhadap sumber
belajar, penguatan interaksi, serta pengembangan kemandirian dan literasi digital
mahasiswa. Namun, implementasinya juga menghadapi beberapa keterbatasan, seperti
ketergantungan pada infrastruktur teknologi, kualitas akses internet, kesiapan dosen dan
mahasiswa, serta perlunya kemampuan mengelola pembelajaran digital secara efektif.
Oleh karena itu, keberhasilan Blended Learning memerlukan dukungan teknologi,
perencanaan yang matang, dan kompetensi digital seluruh pihak yang terlibat.
12. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam

Sangat relevan diterapkan dalam Pendidikan Agama Islam karena mampu
mengintegrasikan pembelajaran tatap muka dengan teknologi digital untuk memperkaya
pengalaman belajar. Pemanfaatan LMS, multimedia, perpustakaan digital, dan Al
memungkinkan mahasiswa mengakses sumber-sumber keislaman secara lebih luas,
berdiskusi secara kolaboratif, dan melakukan refleksi terhadap nilai-nilai Islam.
Pendekatan ini mendukung terbentuknya mahasiswa yang berkarakter Islami, memiliki
literasi digital, berpikir kritis, serta mampu mengimplementasikan ajaran Islam dalam
kehidupan sesuai dengan tuntutan perkembangan teknologi.
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IMPLEMENTASI STRATGEI PEMBELAJARAN

Imp?:rllllirr)l tasi Implementasi Strategi
Analisis Mengidentifikasi ~ capaian  pembelajaran,  karakteristik
Kebutuhan mahasiswa, materi PAI, sumber belajar, serta kesiapan perangkat
dan infrastruktur teknologi yang diperlukan.
Perencanaan Merancang integrasi kegiatan tatap muka dan daring secara
Pembelaiaran terpadu, termasuk menentukan aktivitas sinkron dan asinkron,
J media, sumber belajar, serta bentuk asesmen.
Penvediaan Menyiapkan video pembelajaran, modul digital, e-book,
MateZi Dicital podcast, multimedia interaktif, dan sumber belajar lainnya
& melalui LMS.
Mahasiswa mempelajari materi secara mandiri, mengerjakan
Pembelajaran | tugas, mengakses sumber digital, dan mengikuti forum diskusi
Asinkron melalui LMS sesuai waktu dan kecepatan belajar masing-
masing.
Pembelaiaran Dosen dan mahasiswa melakukan interaksi secara langsung
Si nkrg) N melalui pembelajaran tatap muka atau konferensi video untuk

diskusi, klarifikasi, pendalaman materi, dan pemecahan masalah.

Diskusi dan

Mahasiswa berdiskusi dan bekerja secara individu maupun
kelompok untuk menganalisis permasalahan PAI berdasarkan

Kolaborasi Al-Qur'an, Hadis, dan sumber ilmiah.
Mahasiswa memanfaatkan LMS, Al, perpustakaan digital,
Pemanfaatan | multimedia, dan aplikasi kolaboratif untuk mencari informasi,
ICT dan Al mengembangkan materi, menyelesaikan tugas, dan mendukung

proses pembelajaran.

Presentasi dan

Mahasiswa mempresentasikan hasil diskusi atau proyek melalui
media digital dan mempertanggungjawabkan hasil belajarnya

Publikasi .2
secara ilmiah.
Dosen menilai proses dan hasil belajar melalui proyek,
Asesmen . . ) )
. portofolio, presentasi, penugasan, dan unjuk kerja dengan
Autentik ) .
memadukan asesmen daring dan luring.
Mahasiswa melakukan refleksi terhadap pengalaman dan hasil
Refleksi dan belajar, sedangkan dosen memberikan umpan balik serta tindak
Tindak Lanjut | lanjut untuk memperbaiki dan meningkatkan pembelajaran

berikutnya.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Blended Learning kemudian identifikasi karakteristik utama
strategi pembelajaran tersebut.

Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Blended Learning dengan pembelajaran konvensional dalam
Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Blended Learning pada pembelajaran Pendidikan Agama
Islam. Identifikasi: Aktivitas pembelajaran tatap muka, aktivitas pembelajaran daring,
peran dosen, peran mahasiswa, pemanfaatan ICT, bentuk asesmen, dan hasil
pembelajaran
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Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Blended
Learning. Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, aktivitas pembelajaran daring,
aktivitas pembelajaran tatap muka, media dan teknologi yang digunakan, serta bentuk
asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Blended Learning dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi digital.

RANGKUMAN

1. Blended Learning merupakan strategi pembelajaran aktif yang mengintegrasikan
pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran daring secara sistematis dan saling
melengkapi.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui kombinasi pembelajaran sinkron
dan asinkron yang memberikan fleksibilitas dalam belajar.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, desainer pembelajaran, pembimbing, motivator,
dan evaluator yang mengelola integrasi pembelajaran luring dan daring.

4. Implementasi Blended Learning meliputi analisis kebutuhan, perencanaan
pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran daring dan tatap muka, kolaborasi,
refleksi, serta evaluasi.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
video pembelajaran, multimedia interaktif, e-book, podcast, aplikasi konferensi
daring, dan aplikasi kolaboratif meningkatkan efektivitas pembelajaran.

6. Blended Learning dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, literasi digital, kemandirian
belajar, serta internalisasi nilai-nilai Islam.

7. Implementasi Blended Learning menghasilkan pembelajaran yang fleksibel, aktif,
inovatif, kolaboratif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi sehingga
mendukung pengembangan kompetensi dan karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN

Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi
pengalaman belajar melalui penerapan Blended Learning. Mahasiswa merefleksikan
pengalaman mengikuti pembelajaran daring dan tatap muka, kemampuan mengelola
belajar secara mandiri, keterlibatan dalam diskusi dan kolaborasi, serta pemanfaatan ICT
dalam mendukung proses pembelajaran. Refleksi juga diarahkan untuk menilai
perkembangan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kreativitas, kolaborasi, literasi
digital, dan internalisasi nilai-nilai Islam. Hasil refleksi digunakan sebagai dasar untuk
memperbaiki proses belajar dan meningkatkan kualitas penerapan Blended Learning
dalam pembelajaran PAI berikutnya. Hal ini sesuai dengan materi yang menempatkan
refleksi sebagai bagian penting dari evaluasi pengalaman belajar dan perbaikan
pembelajaran secara berkelanjutan. Pertanyaan refleksi:

1. Apa pengalaman paling bermakna selama mengikuti Blended Learning?

Bagaimana pembelajaran daring dan tatap muka saling melengkapi?
Sejauh mana saya mampu belajar secara mandiri?
Bagaimana ICT membantu saya memahami materi PAI?
Apa manfaat diskusi dan kolaborasi dalam pembelajaran?
Apa kesulitan yang saya hadapi selama pembelajaran daring dan tatap muka?
Bagaimana pembelajaran ini meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi
digital saya?
8. Nilai-nilai Islam apa yang saya peroleh dan terapkan selama pembelajaran?

ARG
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9. Apa yang perlu saya perbaiki dalam mengikuti Blended Learning berikutnya?

EVALUASI

A. Soal Esai

1. Jelaskan konsep Blended Learning sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Analisis karakteristik utama Blended Learning.

3. Jelaskan tahapan implementasi Blended Learning dalam pembelajaran Pendidikan

Agama Islam.

4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Blended Learning.
Jelaskan manfaat Blended Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, dan pembelajaran mandiri.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Blended Learning
pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Blended Learning.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Blended Learning dibandingkan
pembelajaran konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana Blended Learning dapat memperkuat pembentukan
karakter, literasi digital, dan budaya belajar sepanjang hayat dalam Pendidikan
Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Blended
Learning yang memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

B. PENUGASAN

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Blended
Learning. Rancangan minimal memuat: Identitas pembelajaran, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi blended learning berbasis ICT, sintaks
pembelajaran, aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi yang digunakan,
bentuk asesmen autentik, serta refleksi implementasi blended learning berbasis ict dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman dan ketercapaian pembelajaran melalui penerapan Blended Learning. Dosen
memberikan umpan balik terhadap aktivitas pembelajaran daring dan tatap muka,
kemandirian belajar, keaktifan dalam diskusi, kemampuan kolaborasi, pemanfaatan ICT,
serta hasil tugas dan asesmen. Mahasiswa yang telah mencapai capaian pembelajaran
diarahkan untuk mengembangkan rancangan Blended Learning yang lebih inovatif dan
kontekstual dalam pembelajaran PAI. Mahasiswa yang belum mencapai capaian
pembelajaran diberikan penguatan materi, bimbingan, kesempatan memperbaiki tugas,
serta aktivitas pembelajaran tambahan melalui LMS dan sumber digital. Tindak lanjut
diarahkan agar mahasiswa mampu menerapkan Blended Learning secara mandiri dan
efektif dalam pembelajaran PAI dengan memadukan kegiatan daring dan tatap muka
secara seimbang.
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BAGIAN 22
SIMULATION AND ROLE PLAY

DESKRIPSI

Bab ini membahas Simulation and Role Play sebagai strategi pembelajaran aktif
yang memberikan pengalaman belajar melalui simulasi situasi nyata dan pemeranan
peran tertentu. Strategi ini memungkinkan mahasiswa menghubungkan pengetahuan
dengan praktik melalui kegiatan komunikasi, kerja sama, pengambilan keputusan,
pemecahan masalah, dan refleksi. Pembahasan mencakup konsep, landasan teoretis,
karakteristik, prinsip, tujuan, komponen, sintaks, serta peran dosen dan mahasiswa dalam
Simulation and Role Play. Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, strategi ini
dapat digunakan untuk mempraktikkan nilai-nilai Islam melalui simulasi materi akhlak,
muamalah, kepemimpinan, dakwah, penyelesaian konflik, dan etika sosial. Pemanfaatan
ICT seperti LMS, Al, video, multimedia interaktif, Virtual Reality, Augmented Reality,
dan aplikasi kolaboratif digunakan untuk memperkaya pengalaman simulasi agar lebih
interaktif, kontekstual, dan realistis.

CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPMK DAN SUB-CPMK)

CPMK

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa mampu menganalisis, mengevaluasi, dan
merancang implementasi Simulation and Role Play dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam berbasis ICT melalui pengalaman belajar yang autentik, kontekstual,
kolaboratif, reflektif, dan berorientasi pada pengembangan kompetensi serta karakter
Islami.

SUB-CPMK
Setelah mengikuti pembelajaran pada bab ini, mahasiswa mampu:

1. Menjelaskan konsep, karakteristik, prinsip, tujuan, dan komponen Simulation and
Role Play sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Menganalisis landasan teoretis Simulation and Role Play berdasarkan
konstruktivisme, experiential learning, dan teori pembelajaran sosial.

3. Menganalisis sintaks Simulation and Role Play yang meliputi penentuan tujuan,
penyusunan skenario, pembagian peran, orientasi, pelaksanaan simulasi, observasi,
diskusi, refleksi, dan evaluasi.

4. Menganalisis peran dosen dan mahasiswa dalam pelaksanaan Simulation and Role
Play.

5. Mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan Simulation and Role Play dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

6. Menganalisis pemanfaatan ICT, LMS, Al, video, multimedia interaktif, VR, AR,
dan aplikasi kolaboratif dalam mendukung Simulation and Role Play.

7. Mengevaluasi efektivitas Simulation and Role Play dalam mengembangkan
berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, empati, kepemimpinan, pengambilan
keputusan, pemecahan masalah, literasi digital, dan karakter Islami.

8. Merancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Simulation and Role
Play dengan menyusun skenario, pembagian peran, langkah simulasi, pemanfaatan
ICT, dan asesmen autentik.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Setelah menyelesaikan bab ini, mahasiswa diharapkan mampu menganalisis konsep
dan landasan Simulation and Role Play, merancang skenario dan pembagian peran,
melaksanakan simulasi, melakukan observasi dan analisis terhadap proses simulasi, serta
melakukan refleksi dan evaluasi terhadap pengalaman belajar. Mahasiswa juga mampu
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merancang dan menerapkan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Simulation
and Role Play dengan memanfaatkan ICT untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, kolaborasi, empati, kepemimpinan, pengambilan keputusan,
pemecahan masalah, literasi digital, serta internalisasi nilai-nilai Islam.

ESTIMASI WAKTU PEMBELAJARAN

Tahapan Kegiatan Estimasi Waktu

Membaca deskripsi bab, CPMK/Sub-CPMK, dan peta
konsep

Mempelajari materi pembelajaran 60 menit
Mengkaji studi kasus 30 menit
Melaksanakan aktivitas pembelajaran (kajian literatur,

15 menit

diskusi, atau mini project) 45 menit
Menyusun refleksi pembelajaran 15 menit
Mengerjakan evaluasi 35 menit

PETA KONSEP

BAB
STRATEGI DALAM PEMBELAJARAN AKTIF (ACTIVE LEARNING)
Simulation and Role Play

PETA KONSEP

1. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:
1. Menganalisis konsep Simulation and Role Play sebagai salah satu strategi permbelajaran aktif.
2. Menganalisis landasan teoritis, karakteristik, dan prinsip-prinsip Simulation and Role Play.
3. Menganalisis sintaks Simulation and Role Play dalam permbelajaran Pendidikan Agama Islam.
a
s.

. Mengevaluasi peran guru dan peserta didik dalam implementasi Simulation and Role Play.
. Merancang pembelajaran Pendidikan Agarma Islam berbasis Simulation and Role Play dengan
mermanfaatkan Information and Communication Technology (ICT).
6. Menganalisis permanfaatan teknologi digital dalam mendukung implementasi Simulation and Role Play.
7. Mengevaluasi efektivitas Simulation and Role Play dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
komunikasi, kolaborasi, empati, pengambilan keputusan, pemecahan masalah, dan karakter Islami.

¥

2. MATERI
A. KONSEP DASAR SIMULATION AND ROLE PLAY B. IMPLEMENTASI SIMULATION AND ROLE PLAY
DALAM PEMBELAJARAN PAI BERBASIS ICT
Materi ini membahas: Materi ini meliputi:
1.  Pengertian Simulation and Role Play 1. Identifikasi tujuan permbelajaran
2 Landasan teoritis Simulation and Role Play 2. Penentuan skenario simulasi atau penmainan peran
3. Karakteristik Simulation and Role Play 3. Pembagian peran peserta didik . )
BN SN SIR F C i ;. Oxientasi terhadap aturan dan pr:seau— simulasi
< 2 3 . Pelaksanaan simulasi atau role play
5. Tujuan Simulation snd Role Play ol .
6. Komponen utama Simulation and Role Play 7. Diskisi denanalisis hasil: sirvedes]
7. Sintaks Simulation and Role Play 8. Refleksi pengalaman belajar
8. Peran guru dalam Simulation and Role Play 9. Pemanfaatan Leaming Management System (LMS)
9. Peran peserta didik dalam Simulation and Role Play 10. Penggunaan Artificial Intelligence (Al) sebagai pendukung pembelajaran
10. Kelebihan dan keterbatasan Simulation and Role Play . MAGO, V) SerRidif, \utiiel Beality: (VIR).
Relevansi Simulation and Role Pt Augmented Reality (AR). dan aplikasi kolaboratif
1 e el 12,  Asesmen autentik dalam Simulation and Role Play
dalam Pendidikan Agama Islam 13. Strategi implementasi Simulation and Role Play pada
permbelajaran PAI berbasis ICT
I . s 5 I , I
3. CONTOH 4. AKTIVITAS 5. RANGKUMAN 6. EVALUASI
Studi Kasus 1. Axtivitas 1 1. Simulation and Role Play
Dosen PAI merancang Simulation Pelajari materi mengenai Simulation pengeiamen belajar melalui simulasi situasi 3. Soel'esal
Role Piay g and Role Play kemudian identifikasi nyata dan penmainan peran untuk
: 2 karakteristik Utama strategi pengetahuan, keterampilan, 2
Penyelesaian Konflik dalam i
=y 2 permbelajaran tersebut. sikap, dan nilai. (rancangan permbelajaran
Rerspaldifiistand. Vst asionc 2. Aktivitas 2 2 berpusat pada peserta didik berbasis Simulation and
dibagi peran sebagai tokoh Diskusikan perbedaan Simulation melalui interaksi sosial, pengambil Role Play menggunakan
permimpin agama, and Role Play dengan i refleksi iIcn
aparat pemerintah, dan warga. korvensional PAL 3. Guru berperan sebagai fasilitator, sutradara
Mahasiswa mempelajari materi 3. Axtivitas 3 observer, dan evaluator. 3. Asesmen autertik
Analisis contoh penerapan Simulation 4. Tahepen meliputi penentuan tujuan, skenario,
OmialclL NES Vicleo: clary veforensl and Role Play pada permbetajaran PAI peren, polekseran sirruissi, 4 p
Selanjutnya mehasiswa Presentasi dan
gt sesuai aspek yang ditentukan. observasi, diskusi, refleksi, dan evaluasi oy
melaksanakan si i musyawarsh,
simuasi Y 4. Axtivitas 4 5. Pemanfaatan ICT (LMS, Al, multimedia, e
menyampaikan argumentasi sesuai g per j PAI VR, AR, aplikasi
peran, mencari solusi berdasarkan Simultation and Role Play secara belajar. 5. Refleksi akadermik
Al-Quran dan Hadis. Setelah itu berkelompok. 6. SRP datam PAI mengerrbangkan berpilir luitis,
e % s il T i :
. S 7 i mengenai keputusan, literas digital, dan rilai-rilai Istem.
lan manfaat Simulation and Role Play 7. SRP menghasilkan perrbelajaran aikiif,
pengeThl .m, erta dalam meningkatian lualitas kontekstual, partisipatif, reflektif, dan
pejorapian Dot pist [siam oty 3 mendukung kompetensi abed ke-21 serta
penyelesaian konflik. karakter Isiari.
2 )
I v I
7. EVALUASI
A. SOAL ESAI B. PENUGASAN
1. Jelaskan konsep Sirmulation and Role Play sebagai strategi perrbelajaran aktif. Susuniah "o i PAI Sirmulation and Role Play (SRP)
2. Analisis karakteristik utama Simulation and Role Play. dengan memanfaatkan ICT.
3. i Sirmulation and Role Play dalam PAL rrinirmal mermuat
4. Analisis perubehan peran guru dan peserta didik dalam Simutation and Role Play. - Identitas permbelai
5. Jelaskan manfeat Simulation and Role Play dalam meningkatian - Capaian Pembelajaran (CP)
empati, pengarmbilan keputusan, dan pemecahan masatah. *  Tujuan Perrbelsjaran
6. Analisis permanfaatan ICT dalam mendulkaung implermentasi Simulation and Role Play. -, Pamiel
7. Jelaskan pertingnya asesman autentik dalam Simulation and Role Play. ¢ Sumtagl Sirvadetion and Fole Ptay.
8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Simulation and Role Play dibandingkan p ysirxdeel stes). pes
daslec et s ey - Pemmbegian peran peserta didik
9. Menunst Saudara, bagaimana Simulation and Role Play 2 SioAsics pocrbak e
karakter, impinan, kerja sama, dan literasi digital dalam PAI? s ‘m‘“’"smg‘m“ de1pescra
10. Rancang strategi permbelajaran PAI berbasis Simulation and Role Play yang g e tardy
memanfaatikan telnologi digital secara efektif. * Refleksi implementasi Simulation and Role Play dalam PAI
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MATERI PEMBELAJARAN
A. Konsep Dasar Simulation and Role Play
1. Pengertian Simulation and Role Play

Merupakan strategi pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar melalui
simulasi situasi nyata dan pemeranan suatu peran tertentu. Strategi ini memungkinkan
mahasiswa memahami konsep, prosedur, maupun nilai melalui pengalaman langsung,
bukan hanya melalui penjelasan teoritis. Dalam pelaksanaannya, mahasiswa ditempatkan
pada suatu skenario yang menyerupai kondisi sebenarnya sehingga mereka dapat berlatih
mengambil keputusan, berkomunikasi, bekerja sama, dan memecahkan masalah. Dengan
demikian, Simulation and Role Play mampu menghubungkan pengetahuan konseptual
dengan praktik sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna, kontekstual, dan
berpusat pada mahasiswa.
2. Landasan Teoretis

Didasarkan pada teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibangun melalui pengalaman belajar yang aktif. Pendekatan ini juga didukung oleh teori
pembelajaran pengalaman (experiential learning) dari David Kolb yang menekankan
pentingnya pengalaman nyata sebagai sumber belajar. Selain itu, teori pembelajaran
sosial dari Albert Bandura menjelaskan bahwa mahasiswa memperoleh pengetahuan
melalui observasi, imitasi, dan interaksi dengan orang lain. Integrasi teori-teori tersebut
menjadikan Simulation and Role Play sebagai strategi yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, maupun psikomotor secara seimbang.
3. Karakteristik

Karakteristik yang menekankan pada pembelajaran yang berorientasi pada
pengalaman nyata melalui pemeranan situasi tertentu. Mahasiswa berperan aktif dalam
menjalankan skenario, berinteraksi dengan peserta lain, serta mengambil keputusan
sesuai dengan peran yang dimainkan. Pembelajaran berlangsung secara kolaboratif,
kontekstual, dan reflektif sehingga mahasiswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga
mampu menerapkannya dalam berbagai situasi. Selain itu, strategi ini menekankan
komunikasi, kreativitas, empati, dan kemampuan menyelesaikan masalah berdasarkan
kondisi yang disimulasikan.
4. Prinsip-Prinsip

Didasarkan pada prinsip keaktifan, pengalaman langsung, kolaborasi, refleksi, dan
pembelajaran kontekstual. Setiap mahasiswa diberi kesempatan untuk terlibat secara aktif
dalam memainkan peran sesuai dengan skenario yang telah dirancang. Dosen memastikan
bahwa situasi simulasi mencerminkan kondisi nyata sehingga pengalaman belajar
menjadi relevan. Setelah kegiatan selesai, mahasiswa melakukan refleksi terhadap proses
dan hasil simulasi untuk memperkuat pemahaman serta meningkatkan kemampuan dalam
menghadapi situasi yang serupa pada masa mendatang.
5. Tujuan

Mengembangkan kemampuan mahasiswa dalam menerapkan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap melalui pengalaman belajar yang autentik. Strategi ini bertujuan
meningkatkan kemampuan komunikasi, kerja sama, pengambilan keputusan,
kepemimpinan, serta pemecahan masalah dalam berbagai situasi. Selain itu, mahasiswa
dibimbing untuk mengembangkan empati, tanggung jawab, dan kemampuan memahami
perspektif orang lain. Pada pendidikan tinggi, pendekatan ini juga mendukung
pengembangan kompetensi profesional melalui latihan yang menyerupai kondisi nyata.
6. Komponen Utama

Meliputi tujuan pembelajaran, skenario, peran yang dimainkan, mahasiswa, dosen,
media pembelajaran, dan kegiatan refleksi. Skenario disusun berdasarkan permasalahan
yang relevan dengan materi sehingga mampu memberikan pengalaman belajar yang
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bermakna. Dosen bertugas mengelola jalannya simulasi, sedangkan mahasiswa
menjalankan perannya sesuai dengan karakter yang telah ditentukan. Seluruh komponen
tersebut saling mendukung untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, terarah, dan
berorientasi pada pencapaian kompetensi.
7. Sintaks

Dimulai dengan penjelasan tujuan pembelajaran, penyampaian skenario, dan
pembagian peran kepada mahasiswa. Selanjutnya, mahasiswa mempersiapkan diri
sebelum melaksanakan simulasi sesuai dengan situasi yang telah dirancang. Setelah
simulasi berlangsung, dilakukan diskusi, klarifikasi, dan analisis terhadap proses maupun
keputusan yang diambil selama kegiatan. Tahap akhir berupa refleksi dan evaluasi untuk
mengidentifikasi keberhasilan, kendala, serta pembelajaran yang diperoleh sehingga
pengalaman tersebut dapat diterapkan pada situasi nyata.
8. Peran Dosen

Dosen berperan sebagai perancang, fasilitator, pembimbing, pengamat, dan
evaluator. Dosen menyusun skenario yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, membagi
peran kepada mahasiswa, serta menciptakan suasana belajar yang mendukung partisipasi
aktif. Selama simulasi berlangsung, dosen mengamati jalannya kegiatan tanpa terlalu
banyak melakukan intervensi agar mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang
autentik. Setelah kegiatan selesai, dosen memberikan umpan balik dan memfasilitasi
refleksi untuk memperkuat pemahaman mahasiswa.
9. Peran Mahasiswa

Mahasiswa berperan sebagai pelaku utama yang menjalankan skenario sesuai
dengan peran masing-masing. Mereka dituntut memahami karakter yang dimainkan,
berkomunikasi secara efektif, bekerja sama, dan mengambil keputusan berdasarkan
situasi yang dihadapi. Selain berpartisipasi aktif dalam simulasi, mahasiswa juga
bertanggung jawab melakukan refleksi terhadap pengalaman belajar serta mengevaluasi
kekuatan dan kelemahan tindakan yang telah dilakukan. Proses tersebut membentuk
kemampuan berpikir kritis, empati, dan kesiapan menghadapi berbagai situasi nyata.
10. Kelebihan dan Keterbatasan

Memiliki kelebihan karena mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, menarik,
dan kontekstual. Strategi ini meningkatkan motivasi belajar, kemampuan komunikasi,
kerja sama, kreativitas, serta keterampilan menyelesaikan masalah melalui pengalaman
langsung. Namun, penerapannya memerlukan persiapan yang matang, pengelolaan kelas
yang baik, dan waktu yang relatif lebih panjang. Selain itu, tidak semua mahasiswa
memiliki tingkat kepercayaan diri yang sama dalam memainkan peran sehingga dosen
perlu memberikan bimbingan dan dukungan selama proses pembelajaran berlangsung.
11. Relevansi dalam Pendidikan Agama Islam

Memiliki relevansi yang tinggi dalam Pendidikan Agama Islam karena memberikan
kesempatan kepada mahasiswa untuk mempraktikkan nilai-nilai Islam melalui
pengalaman belajar yang nyata. Berbagai materi seperti akhlak, muamalah,
kepemimpinan, dakwah, penyelesaian konflik, maupun etika sosial dapat dipelajari
melalui simulasi yang menyerupai kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini membantu
mahasiswa memahami ajaran Islam secara lebih mendalam, mengembangkan empati,
tanggung jawab, dan kemampuan mengambil keputusan berdasarkan Al-Qur'an dan
Sunnah. Dengan dukungan ICT , simulasi dapat diperkaya melalui multimedia, video,
simulasi digital, dan aplikasi kolaboratif sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif,
kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan pendidikan saat ini.
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IMPLEMENTASI STRATGEI PEMBELAJARAN

Imp?:rllllirr)l tasi Implementasi Strategi
Penentuan Dosen menetapkan t.ujuan pqmbelajarap yang mencakup
Tujuan pengetahugn, ket‘erampllan, dan sikap yang ingin dicapai melalui
kegiatan simulasi.
Penyusunan Dosen menyusun skenario' berdasarkan materi PAI‘dan situgsi
Skenario nyata yang relevan, seperti musyawarah, penyelesalan konflik,
kepemimpinan, dakwah, akhlak, atau etika sosial.
Pembagian Mahas.iswa dibagi ke da?am beberapa peran sesuai dengan
Peran skenario. ‘ Setiap mal.lamswa' memahami ‘ka'rakter, tugas,
tanggung jawab, dan tujuan dari peran yang dimainkan.
Orientasi Dqsen menjelaskan a}turan, prosedur, .alur kegiatan, Waktu, tug'fls
setiap peran, serta etika yang harus diterapkan selama simulasi.
Persiapan Mahasisvya mempelajari mater.i, menyiapkan peran, dan mencari
Simulasi 1nf0rma51‘ pendukung melalui LMS, Al, video, e-book, atau
sumber digital yang relevan.
Pelaksanaan Mahasiswa menjalankan skenario sesuai dengan peran masing-
Simulasi masing untuk menerapkan konsep PAI, berkomunikasi, bekerja

sama, mengambil keputusan, dan menyelesaikan masalah.
Dosen dan mahasiswa mengamati proses simulasi serta mencatat
Observasi perilaku, interaksi, pengambilan keputusan, kerja sama, dan
pencapaian tujuan pembelajaran.

Mahasiswa mendiskusikan hasil simulasi, menganalisis
keputusan  dan  tindakan  yang  dilakukan,  serta

Diskusi dan

Analisis menghubungkannya dengan konsep, teori, Al-Qur'an, dan Hadis.
. Mahasiswa merefleksikan pengalaman belajar, mengidentifikasi
Refleksi dan . 3
. keberhasilan dan kendala, serta merumuskan perbaikan untuk
Evaluasi o
menghadapi situasi nyata.
Dosen menilai proses dan hasil pembelajaran melalui observasi
Asesmen . . . . . .
. kinerja, unjuk kerja, portofolio, presentasi, refleksi, kemampuan
Autentik . o
bekerja sama, komunikasi, dan pemecahan masalah.
STUDI KASUS

Seorang dosen Pendidikan Agama Islam merancang kegiatan Simulation and Role
Play dengan tema Musyawarah Penyelesaian Konflik dalam Perspektif Islam. Mahasiswa
dibagi ke dalam beberapa kelompok dan diberikan peran sebagai tokoh masyarakat,
pemimpin agama, aparat pemerintah, dan warga yang terlibat dalam suatu konflik sosial.
Sebelum simulasi dimulai, mahasiswa mempelajari materi melalui Learning
Management System, video pembelajaran, dan berbagai referensi digital. Selanjutnya
mahasiswa melaksanakan simulasi musyawarah, menyampaikan argumentasi sesuai
peran masing-masing, serta mencari solusi berdasarkan nilai-nilai Al-Qur'an dan Hadis.
Setelah kegiatan selesai, dosen memfasilitasi refleksi, evaluasi, dan diskusi mengenai
proses pengambilan keputusan serta penerapan nilai-nilai Islam dalam penyelesaian
konflik.

AKTIVITAS PEMBELAJARAN

Aktivitas 1

Pelajari materi mengenai Simulation and Role Play kemudian identifikasi karakteristik
utama strategi pembelajaran tersebut.
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Aktivitas 2

Diskusikan perbedaan Simulation and Role Play dengan pembelajaran konvensional
dalam Pendidikan Agama Islam.

Aktivitas 3

Analisis contoh penerapan Simulation and Role Play pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Identifikasi: Tujuan simulasi, skenario yang digunakan, pembagian peran,
pelaksanaan simulasi, hasil observasi, proses refleksi, peran dosen, peran mahasiswa,
pemanfaatan ICT, dan bentuk asesmen.

Aktivitas 4

Secara berkelompok, rancang pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Simulation
and Role Play. Rancangan memuat: Tujuan pembelajaran, skenario simulasi, pembagian
peran, langkah-langkah simulasi, media dan teknologi yang digunakan, serta bentuk
asesmen autentik.

Aktivitas 5

Tuliskan refleksi akademik mengenai manfaat Simulation and Role Play dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada era transformasi
digital.

RANGKUMAN

1. Simulation and Role Play merupakan strategi pembelajaran aktif yang memberikan
pengalaman belajar melalui simulasi situasi nyata dan permainan peran untuk
membangun pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai.

2. Pembelajaran berpusat pada mahasiswa melalui pengalaman langsung, interaksi
sosial, pengambilan keputusan, dan refleksi terhadap proses pembelajaran.

3. Dosen berperan sebagai fasilitator, sutradara pembelajaran, pembimbing,
motivator, observer, dan evaluator selama pelaksanaan simulasi.

4. Tahapan Simulation and Role Play meliputi penentuan tujuan, penyusunan
skenario, pembagian peran, pelaksanaan simulasi, observasi, diskusi, refleksi, dan
evaluasi.

5. Pemanfaatan ICT seperti Learning Management System, Artificial Intelligence,
multimedia interaktif, video pembelajaran, Virtual Reality, Augmented Reality, dan
aplikasi kolaboratif memperkuat pengalaman belajar.

6. Simulation and Role Play dalam Pendidikan Agama Islam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, empati, kepemimpinan,
pengambilan keputusan, literasi digital, serta internalisasi nilai-nilai Islam.

7. Implementasi Simulation and Role Play menghasilkan pembelajaran yang aktif,
kontekstual, partisipatif, reflektif, dan mampu mengembangkan kompetensi dan
karakter Islami.

REFLEKSI PEMBELAJARAN
Refleksi pembelajaran dilakukan untuk membantu mahasiswa mengevaluasi

pengalaman selama mengikuti Simulation and Role Play. Mahasiswa merefleksikan
proses memahami skenario, menjalankan peran, berkomunikasi, bekerja sama,
mengambil keputusan, dan menyelesaikan masalah selama simulasi. Refleksi juga
diarahkan untuk menilai kemampuan berpikir kritis, empati, komunikasi, kolaborasi,
kepemimpinan, serta penerapan nilai-nilai Islam dalam menghadapi situasi yang
disimulasikan. Hasil refleksi digunakan untuk mengidentifikasi keberhasilan, kendala,
dan langkah perbaikan agar mahasiswa mampu menerapkan pengalaman belajar pada
situasi nyata. Pertanyaan refleksi:

1. Apa pengalaman paling bermakna selama mengikuti Simulation and Role Play?

2. Sejauh mana saya memahami dan menjalankan peran yang diberikan?
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. Bagaimana saya berkomunikasi dan bekerja sama dengan anggota kelompok?

4. Bagaimana saya mengambil keputusan ketika menghadapi masalah dalam
simulasi?

Apa kesulitan yang saya hadapi selama menjalankan peran?

Bagaimana simulasi membantu saya memahami penerapan nilai-nilai Islam dalam
kehidupan nyata?

7. Bagaimana pemanfaatan ICT mendukung proses simulasi dan pembelajaran saya?
8. Apa kemampuan yang berkembang setelah mengikuti kegiatan ini?

9. Apa yang perlu saya perbaiki pada kegiatan Simulation and Role Play berikutnya?

EVALUASI
A. Soal Esai

1. Jelaskan konsep Simulation and Role Play sebagai strategi pembelajaran aktif.

2. Analisis karakteristik utama Simulation and Role Play.

3. Jelaskan tahapan implementasi Simulation and Role Play dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.

4. Analisis perubahan peran dosen dan mahasiswa dalam Simulation and Role Play.
Jelaskan manfaat Simulation and Role Play dalam meningkatkan kemampuan
komunikasi, empati, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah.

6. Analisis pemanfaatan ICT dalam mendukung implementasi Simulation and Role

Play pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

7. Jelaskan pentingnya asesmen autentik dalam Simulation and Role Play.

8. Analisis kelebihan dan keterbatasan Simulation and Role Play dibandingkan
strategi pembelajaran konvensional.

9. Menurut Saudara, bagaimana Simulation and Role Play dapat memperkuat
pembentukan karakter, kepemimpinan, kerja sama, dan literasi digital dalam
Pendidikan Agama Islam?

10. Rancang strategi pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Simulation and
Role Play yang memanfaatkan teknologi digital secara efektif.

B. PENUGASAN

Susunlah rancangan pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis Simulation
and Role Play dengan memanfaatkan /C7. Rancangan minimal memuat: Identitas
pembelajaran, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi
simulation and role play, skenario simulasi atau permainan peran, pembagian peran
mahasiswa, sintaks pembelajaran, aktivitas dosen dan mahasiswa, media dan teknologi
yang digunakan, bentuk asesmen autentik, serta refleksi implementasi Simulation and
Role Play dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

UMPAN BALIK DAN TINDAK LANJUT

Umpan balik diberikan untuk membantu mahasiswa mengetahui tingkat
pemahaman dan ketercapaian pembelajaran melalui penerapan Simulation and Role Play.
Dosen memberikan umpan balik terhadap pemahaman skenario, pelaksanaan peran,
komunikasi, kerja sama, pengambilan keputusan, pemecahan masalah, pemanfaatan ICT,
serta kemampuan melakukan refleksi. Mahasiswa yang telah mencapai capaian
pembelajaran diarahkan untuk mengembangkan skenario yang lebih kompleks dan
kontekstual. Mahasiswa yang belum mencapai capaian pembelajaran diberikan
penguatan materi, bimbingan, kesempatan memperbaiki pelaksanaan atau hasil simulasi,
serta latithan tambahan. Tindak lanjut diarahkan agar mahasiswa mampu menerapkan
pengalaman simulasi dalam situasi nyata dan mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam
kehidupan akademik maupun sosial. Hal ini sesuai dengan materi yang menempatkan
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refleksi dan evaluasi sebagai bagian penting untuk mengidentifikasi keberhasilan,
kendala, dan perbaikan pembelajaran.
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