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Abstrak: Perkembangan teknologi digital menawarkan peluang baru untuk menciptakan materi
pendidikan yang lebih dinamis dan menarik, seperti yang digunakan dalam pembelajaran
pendidikan Islam. Salah satu aspek terpenting dalam pendidikan akidah adalah pemahaman dan
penghayatan terhadap Asmaul Husna sebagai komponen pengembangan karakter Islami siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berupa Flipbook
Digital berbasis Canva dan Heyzine guna meningkatkan pemahaman dan penghayatan Asmaul
Husna (An-Nafi) dalam penggunaan teknologi sesuai syariah islam pada siswa kelas 3 di SDN
Ciuyah 2. Media pembelajaran Flipbook Digital dirancang untuk memberikan pengalaman serta
pembelajaran yang lebih bermakna dan interaktif dengan memungkinkan siswa untuk melihat
dan berinteraksi dengan teknologi dalam pembelajaran akidah. Metode penelitian yang
digunakan adalah desain dan pengembangan (D&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data melalui studi literatur,
observasi, wawancara, lembar validasi ahli, serta angket kepuasan siswa terhadap produk
flipbook digital setelah penggunaan media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran flipbook digital secara signifikan meningkatkan pemahaman dan
penghayatan Asmaul Husna (An-Nafi) dalam penggunaan teknologi sesuai syariah islam siswa.
Media pembelajaran tersebut juga mendapatkan respon sangat positif dari siswa dengan
mencerminkan peningkatan motivasi penggunaan teknologi sesuai syariah islam dan
keterlibatan dalam proses belajar. Adapun kekurangan dari penggunaan media pembelajaran
flipbook digital adalah ketersediaan akses internet dan proyektor yang mumpuni guna
memproyeksikan media pembelajaran dengan baik. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi pengembangan media pembelajaran lainnya yang memanfaatkan teknologi Canva
dan Heyzine untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi
Pekerti di sekolah dasar.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Flipbook Digital, Asmaul Husna, Teknologi,
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, Sekolah Dasar

Abstract: The development of digital technology offers new opportunities to create more
dynamic and interesting educational materials, such as those used in Islamic education
learning. One of the most important aspects of akidah education is the understanding and
appreciation of Asmaul Husna as a component of developing students' Islamic character. This
study aims to develop interactive learning media in the form of Canva and Heyzine-based
Digital Flipbooks to improve understanding and appreciation of Asmaul Husna (An-Nafi) in the
use of technology according to Islamic sharia for grade 3 students at SDN Ciuyah 2. Digital
Flipbook learning media is designed to provide more meaningful and interactive experiences
and learning by allowing students to see and interact with technology in learning aqgidah. The
research method used is design and development (D&D) with the ADDIE model (Analysis,
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Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection techniques through
literature studies, observations, interviews, expert validation sheets, and student satisfaction
questionnaires on digital flipbook products after media use. The results showed that the use of
digital flipbook learning media significantly improved students' understanding and
appreciation of Asmaul Husna (An-Nafi) in the use of technology according to Islamic sharia.
The learning media also received a very positive response from students by reflecting an
increase in motivation to use technology according to Islamic sharia and involvement in the
learning process. The disadvantages of using digital flipbook learning media are the availability
of internet access and a qualified projector to project learning media properly. This research is
expected to be a reference for the development of other learning media that utilize Canva and
Heyzine technology to increase the effectiveness of learning Islamic Religious Education and
Ethics in elementary schools.

Keywords: Interactive Learning Media, Digital Flipbook, Asmaul Husna, Islamic Religious
Education and Cultivation, Elementary School

1. Pendahuluan

Kemajuan peradaban suatu negara sangat dipengaruhi oleh kualitas sumber daya
manusianya (SDM). Pendidikan memainkan peran utama dalam membentuk SDM yang
paripurna, andal, berbudaya, dan berkarakter. Namun, di tengah pesatnya perkembangan
teknologi di era revolusi industri 4.0, seringkali terjadi ketidakseimbangan dengan kemajuan
sikap manusia itu sendiri. Teknologi, yang kini telah menjadi bagian tak terpisahkan dari
kehidupan, tak jarang menciptakan jurang yang menjebak manusia, menjauhkan mereka dari
tujuan hidup dan keterikatan kepada Sang Pencipta. Hal ini menjadi tantangan besar dalam
memastikan bahwa kemajuan pengetahuan dan teknologi dapat dimanfaatkan secara
bijaksana dan sesuai dengan nilai-nilai luhur.

Dalam upaya mencapai tujuan pendidikan yang optimal, proses pembelajaran
memerlukan pengelolaan kelas yang kondusif dan pemilihan media yang tepat, terutama
dengan memanfaatkan teknologi digital. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan kualitas, keterlibatan siswa, serta pengembangan
keterampilan digital (Aeni, Erlina, et al., 2022). Dalam konteks Pendidikan Agama Islam
(PAI), pemanfaatan media dan teknologi dapat membantu guru dalam penyampaian
pengetahuan, penanaman nilai, dan penguasaan keterampilan. Penting bagi umat Islam
untuk senantiasa merujuk kepada ajaran agama, seperti penghayatan Asmaul Husna, sebagai
panduan dalam setiap aspek kehidupan, termasuk penggunaan teknologi.

Namun, dalam praktik pembelajaran PAI tentang Asmaul Husna di sekolah dasar,
masih terdapat sejumlah masalah mendasar. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
metode pembelajaran konvensional, terutama ceramah atau buku cetak, membuat siswa
kesulitan memahami dan mengingat nama-nama Asmaul Husna secara menyeluruh,
sehingga menyebabkan kebosanan dan pemahaman yang dangkal. Siswa menjadi kurang
terlibat secara aktif dan kreatif dalam proses belajar.

Secara lebih spesifik, di banyak sekolah dasar, termasuk SDN Ciuyah 2,
pembelajaran Asmaul Husna masih dominan menggunakan metode tradisional (ceramah
dan buku teks) dan kurang memanfaatkan teknologi digital. Meskipun sudah ada
pengembangan media berbasis Android, animasi interaktif, dan aplikasi, penggunaan
flipbook digital belum banyak dijumpai di sekolah dasar (Nurholipah et al., 2024). Padahal,
flipbook menawarkan interaksi visual yang dapat memfasilitasi penghayatan siswa secara

170



Jurnal PETISI, Vol. 06, No. 02, Juli 2025
e-ISSN: 2721-6276

lebih bermakna dan sesuai karakter zaman digital. Salah satu Asmaul Husna yang relevan
dalam konteks ini adalah "An-Nafi" yang berarti "Yang Maha Memberi Manfaat", yang
penghayatannya diharapkan dapat mengarahkan umat Islam untuk memantfaatkan teknologi
dengan cara yang memberikan manfaat dan sesuai dengan tuntunan syariah (Hidayat et al.,
2018).

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah tersebut dengan
merancang dan mengembangkan media pembelajaran flipbook digital berbasis Canva dan
Heyzin yang belum tersedia secara luas di SDN Ciuyah 2. Media ini diharapkan menjadi
solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman dan penghayatan siswa kelas 3 terhadap
Asmaul Husna An-Nafi secara lebih menarik, kontekstual, dan sesuai syariah (Hasana et al.,
2017). Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada pengembangan media
pembelajaran flipbook digital yang memadukan platform Canva dan Heyzine secara spesifik
untuk materi Asmaul Husna An-Nafi di jenjang sekolah dasar. Berbeda dari penelitian
sebelumnya yang lebih banyak menggunakan media berbasis video, aplikasi Android, atau
modul cetak, penelitian ini menghadirkan pendekatan visual interaktif yang sederhana,
mudah diakses, dan berbasis web, yang tidak hanya menyampaikan materi kognitif tetapi
juga dirancang untuk membentuk sikap positif terhadap pemanfaatan teknologi secara islami
(Aeni, Juneli, et al., 2022).

2. Metode Penelitian

Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Berdasarkan hal tersebut terdapat empat kata kunci
yang perlu diperhatikan yaitu, cara ilmiah, data, tujuan, dan kegunaan. Tujuan dari metode
penelitian adalah untuk memberikan gambaran dan memudahkan peneliti mengetahui
masalah yang akan dipelajari untuk memecahkan suatu masalah yang akan diselidiki (Aeni
et al., 2023).

Proses pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang melalui perencanaan dan
penggunaan media yang sesuai dengan kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu agar media
yang dikembangkan sesuai dengan keadaan saat ini dan sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang telah dirumuskan (Napitu et al., 2023). Oleh sebab itu, dalam penelitian ini
menggunakan metode (D&D) Design and Development serta menggunakan model yang
digunakan yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE)
(Ni’mah et al., 2024).

Penelitian D&D biasanya digunakan untuk mengembangkan produk atau program
pendidikan yang inovatif dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Metode ini sangat
berguna bagi pengembang produk atau program pendidikan karena dapat membantu mereka
dalam memahami kebutuhan dan tantangan dari kelompok sasaran, serta merancang produk
atau program pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan dan kondisi sasaran. Metode ini
juga dapat membantu dalam menguji coba dan menilai efektivitas dan keberhasilan produk
atau program pendidikan tersebut. Penelitian D&D sangat penting karena dengan
mengembangkan produkatau program pendidikan yang inovatif dan efektif, maka dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan menciptakan generasi yang lebih cerdas dan
berkualitas di masa depan (Fitriani et al., 2023).

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Ciuyah II Kabupaten Sumedang. Populasi yang
digunakan yaitu siswa kelas 3 yang berjumlah 22 orang. Teknik pengumpulan data melalui
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studi literatur, observasi, wawancara, lembar validasi ahli, serta angket kepuasan siswa
terhadap produk flipbook digital setelah penggunaan media.

Penelitian ini menggunakan metode Design and Development (D&D) yaitu suatu
metode yang mempunyai tujuan dalam memecahkan suatu masalah yang dapat
menghasilkan solusi berupa produk. Fokus penelitian (D&D) yaitu mencakup
penganalisisan, desain, perencanaan, penerapan dan pengevaluasian. Model ini tidak hanya
berfokus pada hasil akhir, melainkan perlu diperhatikan pula hasil temuan dari penelitian
terhadap produk yang telah dikembangkan (Aeni, Juneli, et al., 2022). Penelitian dan
pengembanganini menerapkan model ADDIE. Model ADDIE yaitu singkatan dari Analysis,
Desain, Development, Implementation, dan Evaluation.

1) Analysis

Tahap analisis adalah tahapan pertama ketika melakukan suatu penelitian. Tahap ini
dimaksudkan untuk mengetahui permasalahan apa yang perlu diperhatikan terkait dengan
produk Flipbook Digital PASTI (Penghayatan Asmaul Husna (An-Nafi) Dalam Teknologi).
Oleh karena itu, pengembangan perlu dilakukan untuk mengurangi masalah yang kerap
terjadi di lapangan.

2) Desain

Setelah tahapan analisis, selanjutnya yaitu tahapan desain. Tahapan ini merupakan
tahapan dalam merancang Flipbook Digital yang dibuat. Tahap perancangan yang dilakukan
oleh peneliti dalam membuat Flipbook Digital yaitu: 1) memilih Capaian Pembelajaran dan
tujuan Pembelajaran yang sesuai dengan tingkat kelas SD, 2) menyusun materi sesuai
dengan CP dan TP yang diambil 3) menyusun apa saja yang akan dimasukan kedalam
Flipbook Digital (Penghayatan Asmaul Husna An-Nafi Dalam Teknologi) di dalam
Flipbook Digital tersebut peneliti memasukan, materi yang berisi pengertian, cara dan
contoh 4) membuat desain Flipbook Digital, pemilihan gambar, font dan warna.

3) Development

Dalam tahap ini peneliti mengembangkan desain yang sudah dibuat menjadi sebuah
Flipbook Digital yang sudah benar-benar jadi dan dapat diimplementasikan kepada siswa
SD. Dalam tahapan ini, peneliti menggunakan aplikasi Canva sebagai perangkat atau alat
yang digunakan untuk membuat Flipbook Digital PASTI (Penghayatan Asmaul Husna (An-
Nafi) Dalam Teknologi). Flipbook Digital ini dibuat sebaik mungkin agar mudah digunakan.
Sesudah Flipbook Digital selesai dibuat maka dilakukan validasi oleh dosen pengampu mata
kuliah sebagai ahli media sebelum dilakukan validasi oleh ahli materi dan siswa yang di uji
cobakan.

4) Implementation

Setelah Flipbook Digital jadi dan dikatakan layak oleh dosen pengampu mata kuliah,
tahap selanjutnya yaitu uji coba pada guru PAI dan siswa SD. Tujuan dari uji coba produk
ini yaitu untuk mengetahui pendapat guru PAI dan siswa terhadap Flipbook Digital PASTI
(Penghayatan Asmaul Husna (An-Nafi) Dalam Teknologi) sebagai salah satu media
pembelajaran pada mata pelajaran PAI kelas 3 khususnya materi tentang Penghayatan
Asmaul Husna (An-Nafi)

5) Evaluation

Setelah melakukan tahap implementasi selanjutnya yaitu tahap evaluasi. Pada tahapan
ini peneliti melaksanakan evaluasi terhadap Flipbook Digital yang sudah dibuat hal ini
memenuhi harapan atau tidak. Selain itu kritik dan saran yang didapatkan dari penilaian guru
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bisa dijadikan sebagai bahan untuk membantu memperbaiki kualitas produk dengan optimal
dan mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan.
3. Hasil dan Pembahasan

Pemilihan dan pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran sangat
penting dan memberikan pengaruh yang signifikan dalam proses pembelajaran karena akan
mempermudah dan membuat kesan pembelajaran yang berbeda bagi siswa. (Abdurrochim
et al., 2022). Fungsi dan peran media pembelajaran adalah sebagai penghubung informasi
dari guru ke siswa dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, media
pembelajaran harus mengikuti perkembangan zaman. Flipbook merupakan suatu alat
pembelajaran yang menggunakan format elektronik yang mampu menampilkan simulasi
interaktif yang menggabungkan beberapa fitur didalamnya sehingga dapat membuat siswa
lebih interaktif sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik. Flipbook merupakan salah
satu media pembelajaran dengan harapan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan
lingkungan belajar diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang kondusif. Dengan
adanya media pembelajaran flipbook diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan
mampu menyelesaikan tugas yang diberikan guru berupa soal pilihan ganda, LKS dan
penilaian. Flipbook memiliki berbagai keunggulan diantaranya; dapat memberikan materi
pembelajaran dari berbagai gambar dan dapat diwarnai agar lebih menarik bagi siswa,
mudah dibuat dan murah serta mudah dibawa kemana saja, serta meningkatkan
pembelajaran siswa (Hasana et al., 2017). Flipbook yang berjudul “PASTI (Penghayatan
Asmaul Husna (An-Nafi) Dalam Berteknologi)” merupakan sebuah buku digital yang dibuat
sedemikian rupa guna menarik dan interaktif sebagai media pembelajaran yang berbasis
teknologi aplikasi Canva dan Website Heyzine dalam memberikan pembelajaran dan
penghayatan Asmaul Husna (An-Nafi) dalam penggunaan teknologi sesuai syariah islam
pada siswa kelas 3 di SDN Ciuyah 2. Buku ini diperuntukan bagi siswa Sekolah Dasar (SD)
kelas 3 untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) khususnya kaidah dengan tujuan pembelajaran agar siswa mampu menjelaskan
Asmaul Husna An-Nafi dengan tepat, siswa mampu memahami Asmaul Husna An-Nafi
dengan tepat dalam berteknologi serta siswa mampu menghayati Asmaul Husna An-Nafi
dengan tepat dalam berteknologi sesuai syariah islam. Dalam ajaran Agama Islam
Pendidikan akhlak merupakan hal terpenting, dengan akhlak yang baik menjadi bukti bahwa
seseorang memiliki kekuatan akidah dan kebaikan ibadah (Fathoni & Hasim, 2018).

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Ahli
media menilai bahwa produk memiliki kesesuaian tampilan, kemudahan akses, dan
memberikan dampak positif dalam pembelajaran. Meskipun demikian, terdapat saran
perbaikan pada bagian tombol navigasi dan penyusunan menu agar lebih mudah diakses oleh
siswa. Sedangkan ahli materi memberikan penilaian sangat baik terhadap kesesuaian isi
materi dengan capaian pembelajaran, sistematika penyajian, serta dampak positif terhadap
pemahaman siswa, Selanjutnya, hasil uji coba terhadap siswa kelas 3 SDN Ciuyah II
menunjukkan bahwa penggunaan Flipbook Digital mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap makna Asmaul Husna An-Nafi serta penerapannya dalam penggunaan teknologi
sehari-hari. Berdasarkan hasil angket yang disebarkan, siswa menunjukkan peningkatan
antusiasme dan motivasi belajar. Hasil pengembangan media pembelajaran pada Gambar 1
berikut ini:
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Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran

1) Uji Coba Produk

Setelah melakukan identifikasi masalah, menentukan tujuan, dan merancang hingga
mengembangkan produk, peneliti kemudian melakukan uji kelayakan produk yang
melibatkan dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, sebelum di uji coba ke Sekolah Dasar.

Dalam uji coba ini, peneliti mengkaji bagaimana teknologi dapat diterapkan dengan
memperhatikan nilai-nilai yang terkandung dalam Asmaul-Husna “An-Nafi”. Peneliti juga
mengidentifikasi contoh-contoh penerapan Asmaul Husna An-Nafi pada penggunaan
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teknologi, selain itu mengindentifikasi alat atau aplikasi teknologi yang mendukung
penghayatan tersebut dalam kehidupan sehari-hari, seperti aplikasi pengingat sholat,
pembelajaran Al-Qur’an digital, serta platform yang dapat memberikan banyak maanfaat
dan mendukung kegiatan sosial pada bidangnya. Terutama pada Pendidikan, Kesehatan, dan
teknologi informasi yang sangat berkembang pesat dan cepat. Dampak modernisasi dan
globalisasi telah berkembang pesat dan mengakibatkan minimnya moral dan etika,
membentuk karakter siswa menjadi berakhlak mulia dan memiliki kecerdasan emosional
yang baik menjadi tujuan utama dari permasalahan yang ada (Saudah & Hidayah, 2024).

Di era yang modern perkmbangan teknologi akan semakin pesat, uji coba ini
bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana teknologi dapat menjadi sarana yang efektif
dalam menyebarkan kebaikan dan manfaat yang berlaku pada kehidupan sehari-hari. Dalam
perspektif islam penggunaan teknologi juga sangat dianajurkan, mengingat teknologi
berkembang penting dalam peradaban manusia (Budianto et al., 2021). Diharapkan hasil
dari uji coba ini dapat memberikan wawasan baru mengenai integrasi antara penghayatan
Asmaul-Husna dan penggunaan teknologi yang bermanfaat bagi umat Islam.

2) Subjek Validasi

Subjek yang terlibat dalam penelitian ini adalah siswa kelas 3 SDN Ciuyah II, ahli
media yaitu dosen pengampu mata kuliah Seminar Pendidikan Agama Islam yakni Ibu Dr.
Ani Nur Aeni, M.Pd. dan juga ahli materi yaitu guru mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam yakni Bapak Ahmad Aji Khoirudin, S.Pd.

3) Jenis Data

Jenis data yang dikumpulkan harus disesuaikan dengan informasi yang dibutuhkan
tentang yang dikembangkan dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Dari penelitian
produk media pembelajaran flipbook berbasis canva dan heyzine, data diperoleh dari
tanggapatan, kritik produk, saran dari validator uji ahli dan data diperoleh dari hasil
penyebaran angket kepada guru.

Tabel 1 Hasil Lembar Validasi Ahli Materi

NILAI

4,5

4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0

KESESUAIAN  SAJIAN MATERI PENULISAN DAMPAK BAIK
MATERI

DESKRIPTOR PENILAIAN
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Tabel 2 Hasil Lembar Validasi Ahli Media

NILAI
4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
KESESUAIAN TAMPILAN KEMUDAHAN DAMPAK BAIK
PRODUK PRODUK AKSES
DESKRIPTOR PENILAIAN

Hasil Validasi dilakukan oleh validator ahli media dan ahli materi dimana terdapat 4
aspek yang dinilai berdasarkan dari materi yang dikembangkan yaitu dari aspek kesesuaian
materi, sajian materi, penulisan, dan dampak baik. Adapun 4 aspek penilaian berdasarkan dari
media yang dikembangkan yaitu dari aspek kesesuain produk, tampilan produk, kemudahan
akses, dan dampak baik. Setelah dilakukan pengujian di lapangan pada media pembelajaran
akan dilakukan perbaikan sesuai dengan saran ahli media. Setelah divalidasi oleh ahli media,
kemudian produk atau media pembelajaran akan diperbaiki guna memberikan media
pembelajaran intraktif yang baik.

Adapun lembar hasil validasi produk yang sudah di uji coba sebagaimana ketepat sasaran
materi dengan siswa kelas III SD. Pada lembar validasi didapatkan data maksimal ketepatan
pemilihan design, materi, dan juga kemudahan akses yang dapat dijangkau oleh siswa kelas 111
SDN Ciuyah II. Terdapat saran terhadap keberfungsian tombol pada produk, cara penggunaan
dan ragam menu yang dapat diakses menjadi masukan bagi peneliti oleh ahli media. Dibuatnya
lembar validasi produk berupa angket agar peneliti mampu untuk mengevaluasi produk tersebut
sesuai dengan kriteria penilaian yang sudah diisi oleh ahli materi.

Sementara pada hasil validasi materi oleh validator ahli media menyatakan aspek
penilaian antara kesesuaian materi, sajian materi, dan dampak baik menghasilkan penilaian yang
sangat baik berupa pemberian nilai 4 sempurna oleh validator ahli materi. Adapun pada aspek
penulisan validator memberikan saran dalam penulisan teks Al-Quran namun secara
keseluruhan produk yang dibuat sudah sesuai baik dengan tujuan dan capaian materi ajar
maupun dengan karakteristik siswa SD fase B kelas 3.

Setelah uji coba produk selesai, peneliti meminta evaluasi dari 3 siswa kelas 3 SD Negeri
Ciuyah II. Penilaian dilakukan dengan menyebarkan angket kepuasan siswa terhadap produk
Sflipbok digital “PANTAS”. Berikut adalah hasil dari angket yang dituangkan pada Tabel 3.
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Tabel 3 Hasil Angket Kepuasan Siswa

Nilai

40
35
30
25
20
15
10

' n

. [] — ]

Mudah Dipahami Menarik dan Meningkatkan Minat Membantu
Menyenangkan Belajar PAI Memahami Pelajaran

PAI

H Setuju M Kurang Setuju

Hasil dari angket yang sudah diisi oleh siswa menampilkan sebuah hasil yang
dapat disimpulkan bahwa flipbook digital “PANTAS” mudah dipahami isinya, memiliki
design yang menarik dan menyenangkan, dapat meningkatkan minat belajar PAI, dan
membantu memahami pelajaran PAI di sekolah dasar.

Dengan adanya flipbook digital tentang Penghayatan Asmaul-Husna An-Nafi
dalam berteknologi ini, diharapkan siswa dapat mengambil nilai-nilai baik yang
terkandung, Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan secara sadar untuk
membentuk kemampuan dan kepribadian siswa menjadi lebih baik dan berjalan
semestinya (Fajrussalam et al., 2024) kemudian siswa juga diharapkan dapat mengetahui
contoh-contoh sederhana dari penerapan yang banyak ditemukan pada kehidupan sehari-
hari.

Setelah melalui beberapa tahapan untuk mengembangkan produk flipbook ini,
uji coba produk, dan evaluasi produk melalui lembar validasi produk, ditemukan
beberapa kekurangan pada bagian dari produk yang dikembangkan seperti, CP (Capaian
Pembelajaran, TP (Tujuan Pembelajaran), audio ayat Al-Quran, contoh penerapan yang
dilakukan, referensi, cara penggunaan flipbook, pencantuman kelas atau fase yang
kemudian akan direvisi oleh Tim Peneliti

4. Kesimpulan dan Saran

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
flipbook digital secara signifikan meningkatkan pemahaman dan penghayatan Asmaul
Husna (An-Nafi) dalam penggunaan teknologi sesuai syariah islam siswa. Berdasarkan
penilaian dari validator dan ahli media, serta uji coba pada siswa, memperoleh skor rata-
rata 96% dari ahli materi dan 92% dari ahli media, yang menunjukkan bahwa produk
sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Dari hasil uji coba kepada siswa, diperoleh
data bahwa 86% siswa menyatakan sangat setuju bahwa flipbook digital membantu
mereka memahami materi dengan lebih mudah, sedangkan 91% siswa menyatakan
bahwa media ini membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Produk flipbook
digital yang sudah dikembangkan dianggap memenuhi standar dan layak digunakan
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untuk pembelajaran (Fitriasih & Wulandari, 2023). Media pembelajaran tersebut juga
mendapatkan respon sangat positif dari siswa dengan mencerminkan peningkatan
motivasi penggunaan teknologi sesuai syariah islam dan keterlibatan dalam proses
belajar. Adapun kekurangan dari penggunaan media pembelajaran flipbook digital
adalah ketersediaan akses internet dan proyektor yang mumpuni guna memproyeksikan
media pembelajaran dengan lancar dan baik . Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi pengembangan media pembelajaran lainnya yang memanfaatkan
teknologi Canva dan Heyzine untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran Pendidikan
Agama Islam dan Budi Pekerti di sekolah dasar.
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