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BAB V 

A.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

Infografis Digital Berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Keteladanan 

Khulafaur Rasyidin untuk peserta didik kelas V Sekolah Dasar, dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Kondisi pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI-BP) 

di SDN 119 Pancinaran sebelum dikembangkan media pembelajaran 

infografis digital berbasis Augmented Reality masih didominasi oleh 

penggunaan buku paket dan metode ceramah. Kondisi tersebut menyebabkan 

proses pembelajaran cenderung berpusat pada guru, sehingga peserta didik 

kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, materi Khulafaur 

Rasyidin yang memuat informasi sejarah dan keteladanan tokoh Islam belum 

disajikan melalui media yang menarik dan interaktif, sehingga peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami materi secara optimal. 

2. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik, mudah dipahami, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik mereka sebagai generasi yang dekat dengan teknologi digital. 

Peserta didik membutuhkan media yang mampu menyajikan materi 

Khulafaur Rasyidin secara visual melalui gambar, warna, dan ilustrasi yang 

menarik, serta didukung teknologi yang dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Oleh karena itu, media infografis 

digital berbasis Augmented Reality menjadi salah satu alternatif yang sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran PAI-BP. 

3. Proses pengembangan media pembelajaran infografis digital berbasis 

Augmented Reality dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis 

kebutuhan, perancangan produk, pengembangan media, validasi ahli, revisi 

produk, dan uji coba penggunaan. Produk yang dihasilkan berupa media 

infografis digital yang memuat materi Khulafaur Rasyidin dan terintegrasi 

dengan teknologi Augmented Reality melalui pemindaian QR Code. 
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Pengembangan media dilakukan dengan memperhatikan kesesuaian materi, 

karakteristik peserta didik, serta prinsip-prinsip pengembangan media 

pembelajaran yang efektif dan inovatif. 

4. Media pembelajaran infografis digital berbasis Augmented Reality yang 

dikembangkan dinyatakan sangat valid dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Kelayakan media 

dibuktikan melalui hasil validasi ahli materi dan ahli media yang 

menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek isi, penyajian, kebahasaan, 

tampilan, dan aspek teknis media pembelajaran. Sementara itu, kepraktisan 

media ditunjukkan melalui respon positif guru PAI-BP yang menyatakan 

bahwa media mudah digunakan, membantu penyampaian materi, 

meningkatkan kualitas pembelajaran, serta mendukung terciptanya 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif pada tema Khulafaur 

Rasyidin.  

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil dari proses penelitian yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa saran, yakni sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran infografis 

digital berbasis Augmented Reality (AR) sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan minat, motivasi, dan 

pemahaman peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti. 

2. Bagi Peserta Didik 

    Peserta didik diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran ini 

secara optimal agar lebih mudah memahami materi Keteladanan Khulafaur 

Rasyidin serta mampu menerapkan nilai-nilai keteladanan para khalifah dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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3. Bagi Sekolah 

     Sekolah diharapkan dapat mendukung pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis teknologi sebagai salah satu upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran, serta menyediakan sarana dan prasarana yang menunjang 

penggunaan media berbasis Augmented Reality. 

4. Bagi Peneliti 

    Penelitian ini diharapkan dapat menjadi pengalaman yang berharga bagi 

peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan 

berbasis teknologi. Peneliti juga diharapkan dapat terus meningkatkan 

kemampuan dalam mengembangkan media pembelajaran yang lebih kreatif, 

interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.  
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Lampiran 2 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Balasan Selesai Penelitian  
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Lampiran 4 Lembar Observasi Proses Pembelajaran 
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Lampiran 5 Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan 
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Lampiran 6 Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik 
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Lampiran 7 Hasil perhitungan Analisis Kebutuhan Media   

Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

3 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

4 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

8 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

12 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

15 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

16 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 

17 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Jumlah Responden: 18 orang 

Jawaban Frekuensi Persentase 

Ya 162 90% 

Tidak 18 10% 
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Lampiran 8 Angket Validasi 

1. Validasi Ahli Media  
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2. Validasi Ahli Materi 
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3. Validasi Guru  PAI-BP 
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Lampiran 9 Perhitungan Data Validasi  

PERHITUNGAN DATA VALIDASI 

 

1. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

Item Skor 

Penilaian 

Skor Total % 

Fungsi Media 

Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

1 5  

 

 

37 

 

 

 

92,5 

2 4 

3 5 

4 5 

5 4 

6 5 

7 5 

8 4   

Keterbacaan 

 

 

 

 

 

9 5  

 

        

         30 

 

 

 

100 

10 5 

11 5 

12 5 

13 5 

14 5 

Teknis Media 

 

 

 

 

 

15 4  

 

 

26 

 

 

 

86,66 

16 4 

17 4 

18 5 

19 5 

20 4 

Tampilan 

Media 

 

 

 

 

 

 

 

21 5  

 

 

 

          38 

 

 

 

 

         95 

22 5 

23 5 

24 5 

25 4 

26 4 

27 5 

28 5   

Total  131 93, 57 
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Perhitungan Data: 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 x 100% 

Keterangan:  

P: Persentase kelayakan media  

Kriteria Interpretasi Skor  

Persentase  Kriteria 

0% - 20% Tidak Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

41% - 60% Cukup Valid  

61% - 80% Valid  

81% - 100% Sangat Valid  

 

Hasil perhitungan:  

P = 
131

140
 x 100 

P = 93, 57% (Sangat Valid) 
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2. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Aspek 

Penilaian 

Item Skor 

Penilaian 

Skor Total % 

Materi 

 

 

 

 

 

1 5  

 

 

29 

 

 

 

96, 66 

2 5 

3 5 

4 5 

5 5 

6 4 

Keakuratan 

Materi 

 

 

7 5  

           15 

 

100 8 5 

9 5 

Penyajian 

Materi 

 

 

 

 

 

10 5  

 

 

30 

 

 

 

100 

11 5 

12 5 

13 5 

14 5 

15 5 

Kebahasaan 

 

 

 

 

16 5  

 

25 

 

 

100 
17 5 

18 5 

19 5 

20 5 

Ketepatan dan 

Kebermanfaatan 

Media 

 

 

 

 

21 5  

          

 

24 

 

 

 

96 

22 5 

23 5 

24 4 

25 5 

Total 123 98,4 

 

Perhitungan Data: 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 x 100% 

Keterangan:  
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P: Persentase kelayakan media  

 

 

 

Kriteria Interpretasi Skor  

Persentase  Kriteria 

0% - 20% Tidak Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

  41% - 60% Cukup Valid  

61% - 80% Valid  

81% - 100% Sangat Valid  

 

Hasil perhitungan:  

P = 
123

125
 x 100 

P = 98, 4% (Sangat Valid) 
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3. Hasil Validasi oleh Guru PAI-BP 

Aspek 

Penilaian 

Item Skor 

Penilaian 

Skor Total % 

Tampilan 

 

 

 

1 5  

 

19 

 

 

95 
2 5 

3 5 

4 4 

Teknis 

 

5 4           8 80 

6 4 

Penyajian 

Materi 

 

 

 

 

 

 

 

7 5  

 

 

 

36 

 

 

 

 

90 

8 5 

9 5 

10 4 

11 4 

12 4 

13 4 

14 5 

Kebahasaan 

 

15 5 10 100 

16 5 

Tipografi 

 

 

17 4  

13 

 

86, 66 18 5 

19 4 

Ketepatan dan 

Kebermanfaatan 

Media 

 

 

 

20 4  

 

16 

 

 

80 
21 4 

22 4 

23 4 

Total 107 93, 04% 

 

Perhitungan Data: 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 x 100% 

Keterangan:  

P: Persentase kelayakan media 
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Kriteria Interpretasi Skor  

Persentase  Kriteria 

0% - 20% Tidak Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

  41% - 60% Cukup Valid  

61% - 80% Valid  

81% - 100% Sangat Valid  

 

Hasil perhitungan:  

P = 
102

115
 x 100 

P = 88, 69% (Sangat Valid) 
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Lampiran 10 Hasil Praktikalitas Guru 

1) Respon Guru Ketika Uji Coba  
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2) Respon Guru Uji Lapangan  
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Lampiran 11 Perhitungan Data Praktikalitas Media Pembelajaran  

Aspek 

Penilaian 

Item Skor 

Penilaian 

Skor Total % 

Rasionalitas 

 

1 4 8 80 

2 4 

Isi Media 

Pembelajaran 

 

 

3 5  

14 

 

93,33 4 4 

5 5 

Karakteristik 

Infografis 

 

6 4  

9 

 

90 7 4 

Bahasa 

 

8 4 8 80 

9 4 

Bentuk 

Tampilan 

Media 

Pembelajaran 

 

10 4 8 80 

11 4 

Total 47 85, 45 

 

Perhitungan Data: 

P = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
 x 100% 

Keterangan:  

P: Persentase kelayakan media 

Kriteria Interpretasi Skor  

Persentase  Kriteria 

0% - 20% Tidak Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis  

  41% - 60% Cukup Praktis 

61% - 80% Praktis  

81% - 100% Sangat Praktis 

 

Hasil perhitungan:  

P = 
47

55
 x 100 

P = 85, 45% (Sangat Praktis) 
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Lampiran 12 Validasi Instrumen  
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Lampiran 13 Observasi Proses Pembelajaran   
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Lampiran 14 Modul  
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MODUL AJAR MATERI KETELADANAN KHULAFAUR RASYIDIN 

 

INFORMASI UMUM 

Nama Penyusun Afrina 

Instansi SDN 119 PANCINARAN  

Tahun Penyusunan 2025/2026 

Kelas/Semester V/Genap 

Fase C 

Alokasi Waktu 4JP (2x pertemuan) 

Materi Keteladanan Khulafaur Rasyidin 

Model 

Pembelajaran 

DiscoveryLearning 

Kompetensi Awal 
Peserta didik telah mengenal nama-nama Khulafaur Rasyidin 

dan mengetahui bahwa mereka merupakan pemimpin umat Islam 

setelah Rasulullah SAW. 

 

Profil Pelajar 

Pancasila 

Profil pelajar pancasila yang ingin dicapai adalah beriman, 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, 

mandiri, bernalar kritis, sikap taat pada peraturan, peduli sosial, 

tanggungjawab. 

 

Profil Pelajar 

Rahmatan 

Lil’Alamin 

Profil pelajar Rahmatan Lil’Alamin yang ingin dicapai adalah 

berkeaddaan (ta’addub), keteladanan (Qudwah), 

kewarganegaraan dan kebangsaan (muwatanah), mengambil jalan 

tengah (tawassut), berimbang (tawazun), lurus dan tegas (I’tidal), 

kesetaraan (musawah), musyawarah (Syura) dan toleransi 

(tasamuh). 

Sarana dan 

Prasarana 

Laptop, Infocus/Proyektor, Smartphone/ Tab guru, Media 

Infografis Digital Berbasis Augmented Reality (AR), Infografis 

cetak untuk setiap kelompok,Buku PAI Kelas V, Papan tulis dan 

spidol. 

 

KOMPONEN INTI 

Capaian 

Pembelajaran 

Peserta didik mampu memahami kisah keteladanan Khulafaur 

Rasyidin serta menunjukkan sikap meneladani sifat-sifat terpuji 

Abu Bakar Ash-Shiddiq, Umar bin Khattab, Usman bin Affan, dan 

Ali bin Abi Thalib dalam kehidupan sehari-hari. 

Tujuan 

Pembelajaran 

1. Meyakini kisah perjuangan Khulafaur Rasyidin dalam 

berdakwah dengan tepat. 

2. Membiasakan perilaku terpuji gemar menolong sebagai bukti 

mengimani perjuangan Khulafaur Rasyidin dalam berdakwah 

dengan tepat. 

3. Menumbuhkan sifat sabar dan percaya diri sebagai wujud 

meyakini kebenaran perjuangan Khulafaur Rasyidin dengan 

baik. 

4. Menjelaskan kisah perjuangan Khulafaur Rasyidin dalam 
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berdakwah dengan tepat. 

5. Menceritakan kembali kisah perjuangan Khulafaur Rasyidin 

dalam berdakwah dengan tepat. 

6. Menemukan keteladanan dari Khulafaur Rasyidin dalam 

kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

KKTP 1. Menunjukkan sikap menghargai dan meyakini perjuangan 

Khulafaur Rasyidin 

2. Menunjukkan sikap gemar menolong, sabar, dan percaya diri 

selama pembelajaran. 

3. Menerapkan keteladanan khulafaur rasyidin dalam kehidupan 

sehari-hari.  

Pertemuan 1 

Materi: Keteladanan Khalifah Abu Bakar Ash-Shiddiq dan Umar bin Khathab 

Bagian Kegiatan 

Pendahuluan 1. Pendidik mengucapkan salam dan mengajak peserta didik 

berdoa bersama. 

2. Pendidik melakukan absensi dan mengondisikan kelas agar 

siap mengikuti pembelajaran. 

3. Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

menjelaskan secara singkat kegiatan pembelajaran. 

Inti 1. Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok. 

2. Guru membagikan infografis cetak kepada setiap kelompok. 

3. Guru dan peserta didik memindai (scan) QR code AR 

menggunakan HP/tablet. 

4. Peserta didik mengamati tampilan Augmented Reality (AR) 

yang ditampilkan guru. 

5. Peserta didik membaca kisah perjuangan Abu Bakar Ash-

Shiddiq dan Umar bin Khattab yang terdapat pada media AR. 

6. Guru memberikan penjelasan dan penguatan terhadap kisah 

yang telah diamati peserta didik. 

7. Peserta didik berdiskusi dalam kelompok mengenai perjuangan 

dan keteladanan Abu Bakar Ash-Shiddiq dan Umar bin 

Khattab. 

8. Perwakilan kelompok menyampaikan hasil diskusi. 

9. Guru memberikan penguatan mengenai sikap gemar menolong, 

sabar, dan percaya diri yang dapat diteladani. 
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Penutup 1. Pendidik mengajak peserta didik menyimpulkan pelajaran 

hari ini secara lisan. 

2. Pendidik memberikan penguatan nilai keteladanan dari Abu 

Bakar dan Umar bin Khathab. 

3. Pendidik menyampaikan gambaran pembelajaran pertemuan 

berikutnya. 

4. Pendidik menutup pembelajaran dengan Hamdalah dan salam. 

Pertemuan2 

Materi: Keteladanan Khalifah Usman bin Affan dan Ali bin Abi Thalib 

Bagian Kegiatan 

Pendahuluan 1. Pendidik mengucapkan salam dan berdoa bersama. 

2. Pendidik melakukan absensi dan mengondisikan kelas. 

3. Pendidik mengulas secara singkat tokoh yang telah dipelajari 

pada pertemuan sebelumnya. 

4. Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai. 

5. Guru memotivasi peserta didik untuk mengikuti 

pembelajaran dengan aktif dan bekerja sama dalam kelompok. 

Inti 1. Guru dan peserta didik memindai (scan) QR code AR 

menggunakan HP/tablet. 

2. Peserta didik mengamati tampilan AR. 

3. Peserta didik membaca informasi dan kisah perjuangan 

Ustman bin Affan serta Ali bin Abi Thalib yang terdapat pada 

infografis dan media AR. 

4. Guru menjelaskan materi dan keteladanan kedua khalifah. 

5. Guru membagikan tugas kepada setiap kelompok. 

6. Peserta didik berdiskusi dan mengerjakan tugas berdasarkan 

informasi yang diperoleh dari infografis dan media AR. 

7. Peserta didik menyimpulkan keteladanan Khulafaur Rasyidin 

dalam kehidupan sehari-hari. 
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Penutup 1. Pendidik mengajak peserta didik melakukan refleksi singkat 

pembelajaran. 

2. Pendidik memberikan apresiasi atas keaktifan peserta didik. 

3. Pendidik menutup pembelajaran dengan Do'a dan 

salam. 

 

ASESMEN 

1. Asesmen Diagnostik 

Untuk mengetahui kesiapan peserta didik dalam memasuki pembelajaran, 

dengan menanyakan: 

Pertanyaan Jawaban 

ya Tidak 

Apakah yang kalian pernah belajar tentang 

Khulafaur Rasyidin sebelumnya? 

  

Apakah kalian mengetahui siapa saja Khulafaur 

Rasyidin? 

  

Apakah kalian sudah siap melaksanakan 

materi? 

  

 

2. Asesmen Formatif 

Asesmen formatif dilakukan oleh guru selama proses pembelajaran berlangsung, 

khususnya saat peserta didik melakukan kegiatan mengamati dan mendengarkan 

guru. 

Kelompok  Soal 

Jujur  1. Mengapa Abu Bakar Ash-Shiddiq mendapat gelar As-

Shiddiq? 

2.Sebutkan satu pelajaran yang dapat diambil dari 

perjuangan Abu Bakar Ash-Shiddiq! 

Adil  1. Apa keteladanan Umar bin Khattab yang dapat dicontoh 

dalam kehidupan sehari-hari? 

2. Sebutkan satu contoh sikap adil yang dapat dilakukan di 

sekolah! 

Dermawan  1. Apa keteladanan Usman bin Affan yang dapat dicontoh 

dalam kehidupan sehari-hari? 

2. Sebutkan satu contoh sikap dermawan yang dapat 

dilakukan di sekolah! 

Berani  1. Sebutkan satu pelajaran yang dapat diambil dari 

perjuangan Ali bin Abi Thalib! 

2. Bagaimana cara menerapkan sikap percaya diri di dalam 

kelas? 
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Pedoman Penilaian Asesmen Formatif 

Aspek Penilaian Skor 

Ketepatan jawaban 50 

Kejelasan dan kerapian 

jawaban 

50 

Total 100 

 

3. Asesmen Sumatif 

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan jawaban yang benar! 

1. Jelaskan pengertian Khulafaur Rasyidin dan sebutkan empat tokohnya? (C2) “15 

point” 

2. Jelaskan salah satu perjuangan Abu Bakar Ash-Shiddiq atau Umar bin Khattab 

dalam berdakwah! (20 poin) 

3. Jelaskan salah satu keteladanan Usman bin Affan atau Ali bin Abi Thalib yang 

dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari! (20 poin) 

4. Mengapa kita harus meneladani Khulafaur Rasyidin? (20 poin) 

5. Tuliskan dua contoh sikap teladan Khulafaur Rasyidin yang akan kamu terapkan 

di sekolah! (20 poin)  

 

Pedoman Penilaian Asesmen sumatif 

No Aspek Penilaian bobot Bobot Skor 

1 
Pengertian tepat 5 

25 
Menyebutkan 4 tokoh 10 

 

2 

Menjelaskan bentuk perjuangan 5  

20 Menjelaskan tujuan atau manfaat perjuangan 8 

Ketepatan dan kelengkapan jawaban 7 

 

3 

Menyebutkan keteladanan dengan benar 5  

20 Menjelaskan makna keteladanan tersebut 8 

Menjelaskan penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari 

7 

4 
Menjelaskan alasan meneladani Khulafaur 

Rasyidin 

8 
15 

Ketepatan jawaban 

 

7 

 

5 

Menyebutkan contoh sikap pertama  10  

30 Menyebutkan contoh sikap kedua  10 

Menjelaskan penerapan kedua sikap tersebut di 

sekolah 

10 

Total 100 

 

Refleksi Untuk Peserta Didik 

Nama peserta didik : 
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Kelas : 

Pertanyaan Refleksi Jawaban refleksi 

Bagian manakah yang menurutmu paling sulit 

dari pelajaran ini? 

 

Apa yang akan kamu lakukan untuk 

memperbaiki hasil belajarmu? 

 

Kepada siapa kamu akan meminta bantuan 

untuk memahami pelajaran ini? 

 

Jika kamu diminta untuk memberi bintang 1 

sampai 5, berapa bintang yang akan kamu 

berikan pada usaha yang telah kamu lakukan? 

 

 

MATERI PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Peseta didik yang telah mencapai tujuan pembelajaran diberikan tugas 

untuk membaca kembali kisah Khulafaur Rasyidin dan menyebutkan 

keteladanan yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Sedangkan peserta didik yang belum mencapai tujuan pembelajaran 

diberikan bimbingan oleh guru untuk membaca kembali materi serta 

menjawab pertanyaan sederhana tentang kisah dan keteladanan Khulafaur 

Rasyidin. 

GLOSARIUM 

Khalifah   : Pemimpin umat Islam setelah Nabi Muhammad SAW. 

Khulafaur Rasyidin : Empat khalifah yang memimpin umat Islam setelah 

wafatnya Nabi Muhammad SAW. 

Dakwah  : Kegiatan mengajak manusia untuk beriman dan taat kepada 

Allah SWT. 

Keteladanan : Sikap atau perilaku baik yang dapat dicontoh dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Dermawan : Suka memberi dan membantu orang lain yang 

membutuhkan. 

Adil : Bersikap tidak memihak dan memperlakukan semua orang 

dengan sama. 

Sabar : Tetap tenang dan tidak mudah menyerah dalam 

menghadapi kesulitan. 

Percaya Diri : Yakin terhadap kemampuan diri sendiri dalam melakukan 

sesuatu. 

Jujur : Berkata dan berbuat sesuai dengan kenyataan 
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Lampiran 15 DOKUMENTASI PENELITIAN  

                                                                                                                                                                                                       

                                                                                

 

 

 

 

 

 

 

 

Wawancara dengan guru PAI-BP                         Analisis Kebutuhan Media  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uji Coba Produk Infografis Di SDN159 Purba Baru  
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Tahap Implementasi Produk Infografis Di SDN 119 Pancinaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Belajar Dengan Media Infografis                              Memindai Barcode QR     

Menggunakan Assemblr Edu  
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Kegiatan Pendampingan Kelompok Peserta Didik oleh Peneliti 

                                                                                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Foto Bersama                                                                Foto Dengan Guru PAI-BP 
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Lampiran 16 Hasil Cek Turnitin 
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