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Digital Based Learning Media
Innovation in the Development of
Character Education in Senior High
School
Inovasi Media Pembelajaran Berbasis Digital
Dalam Pengembangan Pendidikan Karakter di
Madrasah Aliyah
Evi Fatimatur Rusydiyah*, Nurotun Mumtahanah, Fachrizal Hamzah

Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, Indonesia

In the era of digital learning, educational institutions must innovate to meet the changing
needs of the times. The efforts of educational institutions to make their creations and inno-
vations a challenge. The innovation carried out by educational institutions aim to equip
student competencies according to their time. The purpose of this study is to analyze
the innovation of digital-based learning media in the development of character education
in MAN I Lamongan. This research method uses case studies with an interview, obser-
vation, and documentation data collection techniques. While the data analysis uses the
theory of Miles and Huberman, which begins with reducing data, presenting data, and
drawing conclusions. The results indicated that 1) MAN 1 Lamongan encourage the inoo-
vation through implementation Vision-mission; 2) learning process using positive internet
using varied learning media in the form of slides , dynamic visuals that are projected,
printed, games, and reality media, and 3) programs of activities including Adiwiyata school
programs, ISO programs, D1 equivalent production programs in collaboration with ITS,
and Ma'had for sons and daughters. All services connected with Information Technology.

Keywords: Learning Media Innovation, Digital Media, Character Education

Pada era pembelajaran digital, lembaga pendidikan harus berinovasi untuk memenuhi
kebutuhan perubahan zaman. Usaha lembaga pendidikan untuk membuat kreasi dan
inovasi menjadi tantangan bagi mereka. Inovasi-inovasi yang dilakukan oleh lembaga
pendidikan tersebut bertujuan untuk membekali kompetensi mahasiswa sesuai dengan
masanya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis inovasi media pembelajaran
berbasis digital dalam pengembangan pendidikan karakter di MAN I Lamongan. Metode
penelitian ini menggunakan studi kasus dengan tehnik pengumpulan data wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Sedengakan analisis datanya menggunakan teori Miles and
Huberman yang diawali dengan mereduksi data, penyajian data, dan penarikan kesim-
pulan. Hasil dari penelitian ini adalah inovasi media pembelajaran berbasis digital dalam
pengembangan pendidikan karakter di MAN 1 Lamongan tecermin dalam tiga bagian,
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yaitu 1) MAN 1 Lamongan mendorong program inovasinya melalui Visi-misi yang dimi-
lik, 2) proses pembalajaran dengan menggunakan internet positif dengan menggunakan
media pembelajaran yang bervariasi berupa slide, visual dinamis yang di proyeksikan,
cetak, game, dan media realita, dan 3) progam kegiatan yeng meliputi program sekolah
adiwiyata, program ISO, progam prodistik setara D1 yang bekerja sama dengan ITS, dan
Ma'had putra dan putri . semua layanan terhubung dengan Teknologi Informasi.

Kata Kunci: Inovasi Media Pembelajaran, Media Digital, Pendidikan Karakter

Pedagogia: Jurnal Pendidikan | ojs.umsida.ac.id/index.php/
36

Februari 2020 | Volume 10 | Issue 1

http://ojs.umsida.ac.id/index.php/


Rusydiyah et al. Digital Based Learning Media Innovation in the Development of Character Education in Senior High School

PENDAHULUAN

Perubahan era 4,0 ditandai dengan perubahan segala aspek
dalam kehidupan, termasuk pada bidang pendidikan. Pen-
didikan saat ini dituntut untuk membuat inovasi-inovasi baru
terutama dalam melayani pembelajaran tidak hanya offline,
tetapi juga yang online/daring. Konsep inovasi tidak sebatas
sebuah produk, inovasi dapat berupa cara, ide atau obyek
yang dianggap sebagai suatu pembaruan. Inovasi juga men-
gacu pada sebuah perubahan yang dialami dan diamini oleh
masyarakat Suryani (2008). Demikian juga inovasi merupakan
suatu hal baru dalam tataran masyarakat yang biasa digu-
nakan untuk menyelesaikan suatu masalah. Inovasi memiliki
4 jenis, yaitu Penemuan (Invention), Pengembangan (Exten-
sion), Duplikasi (Duplication), dan sintesis (Synthesis) San-
jaya (2008). Dalam dunia pendidikan, inovasi sangat diper-
lukan. Melalui inovasi akan meningkatkan kemampuan agar
dapat mencapi suatu tujuan tertentu dalm dunia pendidikan.
Karakteristik suatu perubahan inovasi adalah (1) baru, adanya
perbedaan sifat kualitatif dari sebelumnya dan belum pernah
ada, (2) kualitatif, penyusunan kembali terhadap komponen-
komponen pendidikan, (3) hal, adanya pembaruan pada sub-
sistem pendidikan dalam hal komponen dan aspek, (4) kesen-
gajaan, melakukan oembaruan pada pendidikan degan sen-
gaja dan sudah terencana, (5) meningkatkan kemampuan,
peningkatan kemmapuan dari segala aspek, termasuk tenaga,
uang, dan sarana, dan (6) tujuan, merinci secara jelas menge-
nai sasaran dan tujuan. Tingkatan inovasi pendidikan men-
cakup inovasi kurikulum (berbasis masyarakat, kompetensi,
keterpaduan), inovasi pembelajaran (kontekstual, kuantum,
kompetensi), dan inovasi melalui teknologi informasi (inter-
net) (pembelajaran elektronik, internet, dan disajikan melalui
teknologi informasi. Widyartono (213)

Inovasi dalam bidang digital learning ditandai dengan
banyaknya kecenderungan masyarakat menggunakan sistem
online dalam pelayanan pembelajarannya. Ada dua kon-
sepsi dasar tentang digital learning atau e-learning secara
umum, Pertama. Electronic based e-Learning yaitu peman-
faatan teknologi informasi dan komunikasi, terutama yang
berupa elektronik sebagai media pembelajaran. Artinya dalam
pemanfaatnnya bukan hanya sekeder menggunakan internet,
melainkan semua alat elektronik seperti film, vidio, kaset,
OHP, Slide, LCD, Projector, dan lain sebagainnya. Kedua,
internet-based yaitu pemanfaatan internet sebagi instrumen
utama dalam pembelejaran Jenkins and Hanson (2003) . Hal
tersebut diperkuat oleh Koran (2000); Effendi and Zhuang
(2005); Rusman et al. (2013) bahwamelalui e-Learning, sekolah
dapat memanfaatkan media elektronik sebagai media pembe-
lajaran (LAN, WAN, atau internet) untuk menyampaikan isi
pembelajaran, interaksi, atau bimbingan. E-learning ini meru-
pakan media pembelajaran digital Sanaky (2015). Media pem-
belajaran merujuk pada artian alat-alat grafis, photografis,
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun
kembali informasi visual atau verbal yang bersifat offline
maupun online Arsyad (2005).

Dalam konteks Indonesia, perkembangan teknologi yang
semakin massive dalam semua lini kehidupan masyarakat
harus direspon secara bijak oleh dunia pendidikan. Presiden
RI melalui perpres No 87 Tahun 2017 mengeluarkan Per-
aturan Presiden RI tentang Penguatan Pendidikan Karakter
(Perpres No 87 Tahun 2017, 2017). Dalam perpres tersebut
dinyatakan bahwa penguatan karaktermenjadi tanggungjawab
bersama baik pendidikan formal, informal, maupun non for-
mal. Dalam perpres tersebut terdapat 18 karakter yang perlu
diperkuat dalam sistem pendidikan. Karakter-karakter terse-
but adalah nilai-nilai religius, jujur, toleran, disiplin, bekerja
keras, kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin tahu, semangat
kebangsaan, cinta tanah air, menghargai prestasi, komunikatif,
cinta damai, gemarmembaca, peduli lingkungan, peduli sosial,
dan bertanggung jawab. Pendidikan karakter diatas diar-
tikan sebagai bentuk upaya dan kesungguhan dari seorang
tenaga didik dalam memberikan pengajaran mengenai nilai-
nilai kepada peserta didiknya. Pendidikan karakter temasuk
dalam pergerakan pendidikan yang memberi dukungan ter-
hadap perkembangan sosial, pengembangan emosional, serta
pengembangan etik para peserta didik Samani and Hariyanto
(2012) . Hal ini diperkuat oleh Kusuma (2004) mengartikan
pendidikan karakter sebagai pola tumbuh kembang kemam-
puan secara bertahap dan terus-menerus denagn diri sendiri
untuk menghasilkan nilai positif pada diri sendiri dan sta-
bil dalam diri individu. Pola seperti ini akan menumbuhkan
pribadi yang kuat dan utuh. Unsur-unsur ini lingkungan yang
meproses jiwa dan membentuk formasi pada setiap prib-
adi Kusuma (2004). Sedangkan pendidikan karakter dalam
Islam diartikan sebagi bentuk usaha untuk menanamkan
kemampuan pada peserta didik, bersikap, dan berperilaku
sesuai dengan nilai-nilai luhur yangmenjadi jati dirinya, diwu-
judkan dalam intraksi dengan Tuhannya, diri sendiri, antar
sesama, dan lingkungannya sebagai manifestasi hambah dan
khalifah Allah Purwati et al. (2012) .

Pendidikan karakter pada tingkat satuan pendidikan
merupakan masa fondasi awal dari terbentuknya budaya seko-
lah ataupun madrasah, yaitu nilai-nilai yang melandasi peri-
laku, tradisi, kebiasaan sehari-hari, serta simbol-simbol yang
dipratikkan oleh semua masyarakat sekolah dan masyarakat
sekitar. Budaya sekolah atau madrasah merupakan ciri khas,
karakter atau watak, dan citra sekolah tersebut di mata
masyarakat luas Mulyasa (2011). Perpaduan antara inovasi
pembelajaran pada bidang digital learning sebagai bagain dari
media pembelajaran dengan tetap menjalankan penguatan
pendidikan karakter belum banyka dilakukan. Oleh karena
penelitian ini akan menfokuskan pada bagaimana upaya ino-
vasi Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 1 Lamongan dalam
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis digital
learning dalam pengembangan pendidikan karakter. Peneli-
tian ini sebagai upaya dalam menerjemahkan atau merespon
tantangan perilaku yang kurang baik pada era digital ini
dengan mendorong dan mendesain pembelajaran digital dan
internet yang positif sebagai bagian dari impelemntasi proses
penguatan karakter.
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METODE

Metode penelitian ini menggunakan pendakatn kualitatif den-
gan mendeskripisakan situasi-situasi nyata yang ada di lapan-
gan. Tehnik pengumpulan data dilakukan dengan obser-
vasi, angket, wawancaraa dan dokumentasi. Teknik obser-
vasi dilakukan dengan menggunakan observasi partisipan,
yang mana peneliti akan langsung terjun dalam pembela-
jaran di kelas. observasi ini melibatkan keikutsertaan peneliti
dengan individu atau suatu komunitas yang diobservasi.
Angket diberikan kepada informan untuk dijawab. Selanjut-
nya pengumpulan data dengan wawancara dilaksanakan den-
gan tatap muka. Penelitian ini menggunakan wawancara tidk
terstuktur, dalam hal ini peneliti tidak mengunakan pedo-
man wawancara yang sudah terencana dengan sistmatis. Pedo-
man wawancara berupa garis-garis besar masalah. Kemudian
dokumetasi yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan
dokumentasi berupa foto atau video yang menggambarkan
kondisi sekolah. Fokus penelitian ini adalah pada upaya ino-
vasi MAN I Lamongan dalam mengembangkan media digital
leearning dalam Pengembangan Pendidikan Karakter. Infro-
man dalam penelitian ini adalah Kepala Sekolah, Guru, dan
Siswa-siswi. Setelah data terkumpul maka peneliti menganal-
isis data tersebut dengan tenik analisis menurut metode Miles
andHuberman (2015), denganmereduksi data danmelakukan
penyajian data, kemudian yang terkahir melakukan penarikan
kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Visi-misi Madrasah dalam Menggerakkan
Program Inovasi Digital Learning
Penelitian tentang inovasi pendidikan telah banyak dilakukan
dibeberapa negara. Inovasi pendidikan dalam pemanfaatan
digital learning dilakukan oleh Ahmed et al. (2018) tentang
faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan e-learning di
Pakistan. Iamenemukan ada dua hal penting di Pakistan dalam
pemanfaatan e-Laerning, pertama adalah inftastruktur sistem
jaringan dan parameter yang spesifik dari negara lain. Kedua
temuan tersebut mengindikasikan bahwa sistem jaringan dan
parameter dari negara lain menjadi hal penting dalam men-
erapkan e-learning di Pakistan. Sistem jaringan dan parame-
ter tidak menjadi hal penting bagi Bashir (2019) . Dia mene-
mukan hal postif dalam pembelajaran e-learning di Uganda.
Dia menemukan bahwa pembelajaran yang difasilitasi media
e-learning dapat menjadi bukti adanya pembelajaran dengan
tingkat kepuasan siswa yang lebih baik dari pada menggu-
nakan pembelajaran yang offline. Hal ini membuktikan bahwa
meskipun pembelajaran online lebih banyak membutuhkan
waktu, tetapi tingkat kepuasan danmotivasi untuk belajar lebih
tinggi daripada belajar offline. Demikian juga yang ditemukan
dalam penelitian ini. Inovasi digital yang ada di MAN 1 Lam-
ongan dalampengembangan pendidikan karakter dapat dilihat
dalamvisi-misiMAN1Lamongan.DalamvisiMAN1Lamon-

ganmenunjukkan tentang unggul dan terampil dan juga dalam
misi menumbuhkan teknologi yang seimbang, pembelajaran
aktif, kreatif, efektif, inovatif, menyenangkan, berbabis karak-
ter, ICT. Untuk lebih jelas bisa dilihat pada visi-misi MAN 1
Lamongan.

Visi Madrasah yaitu “Terwujudnya Generasi Islam yang
Unggul dalam Prestasi, Terampil dan berbudaya lingkungan
hidup pada tahun 2020”. Sedangkan Misi Madrasah adalah
1). Menumbuh kembangkan sikap dan perilaku Islami dalam
kehidupan sehari-hari, 2). Menumbuhkan semangat belajar
ilmu agama, ilmu pengetahuan dan teknologi yang seimbang,
3). Menyelenggarakan pendidikan diniyah melalui asrama, 4).
Penyelenggaraan kegiatan pembelajaran aktif, kreatif, efektif,
inovatif, menyenangkan, berbabis karakter, ICT, dan lingkun-
gan hidup, 5). Menyiapkan SDM yang kompeten dan kompeti-
tif, 6). Menyelenggarakan program keterampilan yang sesuai
kebutuhan peserta didik dan masyarakat. Adapaun Tujuan
MAN 1 Lamongan adalah Meningkatnya Penguasaan dan
penerapan ajaran Islam pada keseharian perilaku baik ketika
di madrasah maupun di rumah, Meningkatnya Akuntabilitas
KinerjaMAN 1 Lamongan,Meningkatnya pelayanan terhadap
penyelenggara negara (pegawai/guru), Meningkatnya kualitas
dan kuantitas Sarana dan Prasarana Madrasah, Meningkat-
nya kualitas proses Pembelajaran, Meningkatnya intensitas
Kegiatan Ekstra Kurikuler, dan Meningkatnya Penguasaan
keterampilan (life skill).

Problem sebagaimana yang ditemukan oleh Ahmed et al.
(2018) dan keunggulan dalammemanfaatkan e-learning seba-
gaimana hasil penelitian Bashir (2019) dapat menjadi pemicu
bagi MAN 1 Lamongan. Bagi sistem pendidikan yang memi-
liki visi-misi yang jelas, maka sistem pendidkan tersebut akan
terarah untuk mencapai tujaun dari pendidikannya melalui
rumusan visi-misi, dan tujuannya. Halangan apapun yang
menjadi faktor akan diurai dalam bentuk kegiatan yang real-
istis untuk menyelsaikan hambatan-hambatan kelembagaan.
Bagi dunia Pendidikan visi, misi, dan tujuan meruakan arah
pengembangan kemajuan Pendidikan. Hal tersebut diperkuat
dengan hasil wawancara dengan Kepala MAN 1 Lamongan: “
Perumusan visi-misi, dan tujuan dari MAN 1 Lamongan men-
jadi nyawa pengegrak semua aktivitas bagi madrasah ini dalam
mecapai tujuan. Dengan harapan bahwa semua stakeholders
madrasah memiliki tujuan yang sama dalam mecapai tujuan
yang dicitacitakan melalui ruusan visi-misi”.

Pembelajaran berbasis digital learning menjadi salah satu
keunggulan di MAN 1 Lamongan ini memiliki layanan pem-
belajaran inovatif dengan menggunakan media pembelajaran
seperti para pendidik yang dalam proses pembelajarnnya
menggunakan 1). slide, Slide plus suara (tape) dan multiim-
age, 2). Visual dinamis yang di proyeksikan, meliputi filem,
telivisi, dan video, 3). Cetak yang meliputi buku teks, modul,
teks terprogram, workbook, majalah ilmiah berkala, dan lem-
baran lepas, 4). Permainan yang meliputi teka teki, simulasi,
dan permainan papan, 5). Realia yang meliputi model, spaci-
men (contoh), dan manipulative (peta, boneka). MAN 1 Lam-
ongan juga mengembangkanmedia pembelajaranmelalui dig-
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ital yaitu Media pembelajaran melalui internet. MAN 1 Lam-
onganmengembangkan digital madrasah untukmemudahkan
pendidik, tenaga kependidikan dan peserta didik serta untuk
menghemat kertas. Melalui digital yang ada diMAN 1 Lamon-
gan para pendidik sudah bisa uplod RPP, Materi Pembelajaran
dan lainnya.

Inovasi Digital Learning dalam
Pengembangan Pendidikan Karakter pada
Pembelajaran
Penelitian Sohrabi et al. (2019) menemukan bahwa peman-
faatan e-laearning dapat meningkatkan kerja kolaboratif. Hal
tersebut bermakna bahwa dengan e-laernng menjadi sarana
dalam meningkatkan karakter tim. Kerja kolaboratif memi-
liki banyakmuatan karakter.Misalnya kerjasama, salingmeng-
hargai, percaya diri, dan gemar membaca. Demikian juga
hasil penelitian Sudirman (2019) melihat bahwa pendidikan
karakter sukses ditanamkan kepada siswa oleh guru yanag
memiliki sertifikat pendidik. Guru yang memiliki sertifikat
pendidik tersebut salah satunya adalah guru yang memiliki
kepekaan terhadap tuntutan abad-21 termasuk pemanfaatan
IT dalam pembelajaran. Karakter yang ditemukan adalah
sikap pengembangan berorientasi budaya dan toleransi. Kedua
penelitian tersebut diatas sejalan dengan apa yang ditemukan
dalam penelitian ini. Melalui pemanfaatan Teknologi oleh
MAN 1 Lamongan, akhirnya muncul sebuah budaya ten-
tang bagaimana memanfaatkan online secara baik atau inter-
net positif. Guru dan murid memanfaatkan e-learning dalam
proses pembalajaran dengan menggunakan insternet positif
dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi
berupa slide, visual dinamis yang di proyeksikan, cetak, game,
dan media realita. Keberagaman sarana tersebut akan mem-
bantu siswa dalam memperoleh pembiasaan kreatif dan kriris.
Fasilitas-fasilitas ini digunakan oleh MAN 1 lamongan seba-
gai penggerak pendidikan karakter berbasis Teknologi Infor-
masi. Media Pembelajaran dapat juga menggrakkan siswa-
ssiwi dalam berfikri kritis. Hal tersebut sejalan dengan temuan
penelitian Wati (2020). Dia menemukan bahwa penggu-
naan media yang sesuai dengan karakteristik siswa dapat
meningkatkan metakognitif siswa dalam pembelajaran Seni
Rupa di Program Studi PGSD Universitas Muhammdiyah
Sidoarjo.

Demikian juga hal tersebut diperkuat dengan respon-
dent 1: “ saya sangat suka dengan pola pembelajaran yang
dilakukan oleh bapak-ibu guru saya. Saya punya tantangan
dalam mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh Guru“.
Demikian juga respondent 12: “ saya menjadi giat belajar,
karena saya suka dengan permainan atau game yang harus saya
kerjakan “Upaya lain yang dilakukan oleh MAN 1 Lamon-
gan dalam memanfaatkan penggunaan internet positif adalah
memblokir internet yangmemiliki akun-akun negatif. Internet
yang digunakan oleh peserta didik MAN 1 Lamongan adalah
untuk mengembangkan referensi-referensi mata pelajaran dan

untukmengaksesmateri-materi yang sudah di-uplod oleh para
pendidik.

[Table 1 about here.]

Inovasi digital Learning dalam Progam
Kegiatan MAN 1 Lamongan
Program kegiatan yang dilakukan oleh MAN 1 Lamon-
gan melalui inovasi digital learning diantaranya 1) Kegiatan
ekstrakulikuler yang ada di MAN 1 Lamongan yaitu: Qiro’atul
Qur’an, Banjari/gambus, Muhadhoroh, Pramuka, UKS, PKS,
KIR, Tataboga, Paskibraka, MANPALA, PMR, Futsal, Volly,
Bola Basket, Bulu tangkis, Musik atau Band, Drum Band
(Marching Band), Teater; 2) Program sekolah adiwiyata, 3)
Program penjaminan mutu yang terdaftar dalam ISO; 4)
Progam prodistik setara D1 yang bekerja sama dengan ITS
meskipun pelajaran TIK sudah dihapus dari kurikulum; 5)
Ma’had putra dan putri yang diwajibkan untuk jurusan keaga-
maan, kelas unggulandan akselerasi padawaktu itu, tetapi sete-
lah kelas unggulan dan akselerasi dihapus maka yang diwa-
jibkan adalah jurusan keagamaan dan jika kuota masih ada
dari kelas regular pun bisa untuk masuk di ma’had. Tamba-
han program yang lain adalah hari Senin diadakan kegiatan
Upacara di lapangan utama MAN 1 Lamongan. Semeb-
tara pada hari jum’at diadakan volly ceria untuk guru dan
karyawan. Pada hari Jum’at pada minggu pertama dan minggu
ketiga dilakukan Jumat bersih. Demikian juga pada setiap hari
dilaksanakan sholat Dhuha diwajibkan untuk jurusan keaga-
maan berjama’ah dimasjidDarussalamMAN1 Lamongan dan
jurusan selainnya ada yang ikut berjamaah dan ada pula yang
sholat dhuha sendirian.

MAN 1 Lamongan juga menetapkan Slogan yang meru-
pakan tata nilai (core value) dan kultur budaya yang harus
dipraktekkan dalam kehidupan keseharian warga madrasah
disingkat SSIIPSS yaitu 1). Salam, artinya ketika saling bertemu
baik bertatap muka maupun dalam komunikasi awal hen-
daknya diawali dengan ucapan Assalamu’alaikum warrahmat-
ullahi wabarakatuh. 2). Senyum bermakna bahwa saat bertatap
muka hendaknya semua warga madrasah saling melemparkan
senyum. Salah satu contoh Penerapan slogan pertama dan
kedua ini adalah saat pertama kali siswa dan guru memasuki
pintu gerbang madrasah disambut oleh piket siswa dan guru
yang siap menyambut kedatangan siswa dan guru dengan uca-
pan salam dan senyuman. 3). Iqro’ artinya baca artinya semua
warga madrasah hendaknya membiasakan budaya membaca
Alqur’an dan bacaan bacaan ilmu pengetahuan. Salah satu con-
toh terapan dari slogan ini yang telah dilakukan adalah setiap
pagi sebelum pembelajaran dimulai kegiatan di kelas diawali
denganmembacaAlqur’an bersama samadan dilanjutkan den-
gan kegiatan Language habit. 4). Infaq diartikan sebagai mem-
berikan sebagian harta untuk suatu kepentingan yang diper-
intahkan oleh Allah, hal ini diterapkan di madrasah dalam
bentuk pemberian Infaq masjid. 5). Puasa, merupakan budaya
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yang diharapkan di madrasah yaitu melaksanakan puasa wajib
dan sunnah. Hal ini menjadi budaya di MAN 1 Lamongan
pada saat hari Senin dan Kamis tidak diperkenankan untuk
menyediakan konsumsi pada kegiatan rapat dan pertemuan.
6). Shalat jama’ah, artinya pada jam-jam shalat hendaknya
warga madrasah melaksanakannya secara bersama-sama baik
di masjid maupun musholla yang telah disediakan. 7). Silatur-
rahim artinya saling berkunjung, Hal ini sudah merupakan
budaya yang telah lama dijalankan di madrasah, Pada saat
siswa maupun warga madrasah sakit atau mempunyai hajatan
atau lainnya maka diantara warga madrasah selalu dikunjungi.

Core value tersebut menjadi kekuatan pendidikan karak-
ter di Madrasah ini. Pelayanan pada program-program yang
dimiliki oleh MAN 1 Lamongan juga tertintegrasi dalam
suatu sistem IT. Dengan demikian kekuatan atau novelty dari
penelitian-penelitian ini dengan penelitian yang lain seerti
yang dilakukan oleh Ahmed et al. (2018); Bashir (2019);
Sohrabi et al. (2019); Sudirman (2019); Wati (2020) adalah
keterpaduan pelayanan IT dengan pembentukan karakter pen-
didikan yang dirumuskan melalui core valueyang berupa
SSIIPSS. Model pengembangan karakter yang dimiliki oleh
Sekolah/madrasah tertentu akan menjadi penciri dan lebih
bermakna untuk mencapai tujuan pendidikan karakter ter-
tentu, karena berbasis pada pada lokal wisdom yang dimiliki
oleh lembaga pendidikan tersebut Nida (2019); Wang et al.

(2018) .

KESIMPULAN

Inovasi Media Pembelajaran Berbasis Digital dalam Pengem-
bangan Pendidikan Karakter yang ada di MAN 1 Lam-
ongan tecermin dalam tiga bagian. 1) dorongan Visi-misi
MAN 1 Lamongan, 2) proses pembalajaran dengan menggu-
nakan internet positif dengan menggunakan media pembe-
lajaran yang bervariasi berupa slide, visual dinamis yang di
proyeksikan, cetak, game, dan media realita, dan 3) progam
kegiatan yeng meliputi program sekolah adiwiyata, program
ISO, progam prodistik setara D1 yang bekerja sama dengan
ITS, dan Ma’had putra dan putri yang terhubung dengan
layanan Teknologi Informasi.

UCAPAN TERIMA KASIH

Peneliti menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada MAN I Lamongan yang telah memberikan
kesempatan kepada peneliti untuk pengambilan data serta
keleluasaan dalammelakukan penelitian serta pengolahan data
secara maksimal.
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TABLE 1 | Labor Regulations Subjects

Labor agreement
(Article 1/14 Act 13/2003

Labor relationship
(Article 1/15 Act 13/2003)

Industrial relationship
(Article 1/15 Act 13/2003)

Industrial relation of dispute (Arti-
cle 1/15 Act 13/2003 jo. Article 56
Act No. 2/2004)

1. Worker
2. Entrepreneur
3. Employer
4. Entrepreneur 5. Worker

1. Entrepreneur
2. Worker
3. The government

1. ntrepreneur-worker
2. Entrepreneurs- workers
3. Entrepreneur- trade union
4. Entrepreneurs-trade
uniontrade union-trade union
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