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Abstract: This research is motivated by students' low engagement in Islamic Education due to
conventional teaching methods. The study aims to develop and test the effectiveness of "SAHARA,"
a Canvasite-based interactive media for teaching Asmaul Husna to 4th-grade students. Using the
Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model, the study involved 24 students
at SDN Talun. Results indicate that "SAHARA" is highly feasible, receiving a 96.5% average score
from material and media experts. Implementation showed a significant improvement in learning
outcomes, with average scores increasing from 61.25 (pretest) to 96.67 (posttest). Furthermore,
87.5% of students achieved high mastery levels. The study concludes that integrating Al-based
videos and interactive quizzes effectively enhances students' cognitive understanding. Future
researchers are encouraged to include control groups to further validate these findings.
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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam akibat metode pengajaran konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji efektivitas "SAHARA", media interaktif berbasis Canvasite untuk
materi Asmaul Husna bagi siswa kelas IV. Menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE, penelitian ini melibatkan 24 siswa di SDN Talun. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa "SAHARA" sangat layak digunakan, dengan perolehan skor rata-rata 96,5%
dari ahli materi dan media. Implementasi media menunjukkan peningkatan signifikan pada hasil
belajar, di mana skor rata-rata meningkat dari 61,25 (pretest) menjadi 96,67 (posttest). Selain itu,
87,5% siswa mencapai tingkat penguasaan materi yang tinggi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
integrasi video berbasis Al dan kuis interaktif efektif meningkatkan pemahaman kognitif siswa.
Peneliti selanjutnya disarankan menyertakan kelompok kontrol untuk memvalidasi temuan ini.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 telah membawa perubahan yang sangat
signifikan dalam wajah pendidikan global, tidak terkecuali pada jenjang sekolah dasar. Di
era ini, pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran bukan lagi sekadar pelengkap,
melainkan sebuah kebutuhan fundamental untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik yang tumbuh dalam
ekosistem digital (Windiani and Suniasih 2022). Namun, pada kenyataannya, transformasi
ini belum sepenuhnya merata di lapangan. Banyak proses pembelajaran di sekolah dasar
yang masih bersifat konvensional, di mana metode ceramah dan penggunaan buku teks
cetak masih mendominasi aktivitas kelas. Pendekatan statis semacam ini sering kali gagal
meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik, sehingga potensi eksplorasi mandiri dalam
belajar menjadi terhambat (Wahiddah et al. 2022).

Kesenjangan antara kemajuan teknologi dan praktik pembelajaran ini sangat terasa
pada materi yang memiliki karakteristik konseptual sekaligus bermuatan nilai, seperti
materi Asmaul Husna dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Materi ini
merupakan fondasi penting bagi peserta didik untuk mengenal sifat-sifat Allah SWT, yang
menuntut lebih dari sekadar pemahaman kognitif. Sebagaimana dijelaskan oleh Hafidz et
al. (2025), pembelajaran Asmaul Husna harus menekankan pada pembentukan sikap dan
perilaku agar peserta didik mampu meneladani nilai-nilai ketuhanan dalam kehidupan
mereka. Namun, realitas di ruang kelas menunjukkan bahwa materi ini sering kali
disampaikan melalui pendekatan hafalan mekanistik tanpa dukungan media yang mampu
memvisualisasikan makna di balik nama-nama tersebut. Akibatnya, peserta didik
cenderung hanya menghafal lafal tanpa memahami esensi makna maupun penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari (Sriwahyuni, Aeni, and Ali 2025).

Seiring dengan tuntutan inovasi, penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis digital muncul sebagai solusi krusial untuk mengatasi masalah keterlibatan
peserta didik. Pengintegrasian elemen multimedia seperti teks, audio, video, dan aktivitas
interaktif terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta
membantu siswa memahami Kkonsep-konsep abstrak secara lebih konkret (Aeni,
Nurhikmah, and Fatha 2024). Berbagai studi juga telah mengonfirmasi bahwa penggunaan
media berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar secara
signifikan karena mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa (Wahiddah et al.
2022). Kendati pengembangan media seperti e-book dan aplikasi edukatif mulai marak
dilakukan, fokus pengembangannya masih didominasi oleh mata pelajaran umum seperti
[PA, IPS, dan Bahasa Indonesia. Sebaliknya, inovasi media interaktif dalam pendidikan
agama, khususnya untuk materi Asmaul Husna, masih relatif terbatas dan belum banyak
dieksplorasi (Sriwahyuni et al. 2025).

Selain minimnya kuantitas, terdapat keterbatasan pada fungsionalitas media yang
dikembangkan sebelumnya. Integrasi fitur-fitur seperti video penjelasan, lagu edukatif
sebagai pengingat, dan latihan interaktif dalam satu platform terpadu masih jarang
ditemukan (Hafidz et al. 2025). Kondisi ini menciptakan celah yang lebar antara
kebutuhan peserta didik akan media yang holistik dengan ketersediaan alat bantu yang
ada. Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi media yang tidak hanya menarik secara
visual tetapi juga mampu memandu peserta didik secara sistematis dalam memahami dan
meneladani Asmaul Husna. Berpijak pada teori konstruktivisme yang menekankan
keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuannya (Ningsih and Munawir 2024),
penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif bernama
“SAHARA” yang berbasis pada platform Canvasite.

Media "SAHARA" dirancang untuk menyatukan materi interaktif, video
pembelajaran, lagu edukatif, serta kuis dalam satu sistem yang terstruktur dan mudah
diakses. Penggunaan platform berbasis web seperti Canvasite dipilih karena kelebihannya
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dalam meningkatkan fleksibilitas dan aksesibilitas bagi peserta didik (Agreni et al. 2025).
Dengan mengintegrasikan berbagai fitur tersebut, media ini diharapkan dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran dibandingkan media yang bersifat parsial (Aeni et
al. 2024). Melalui penelitian pengembangan ini, diharapkan media "SAHARA" mampu
menjadi solusi inovatif yang meningkatkan kualitas pembelajaran PAI di sekolah dasar,
khususnya dalam memperdalam pemahaman sekaligus keteladanan siswa terhadap nilai-
nilai yang terkandung dalam Asmaul Husna (Sriwahyuni et al. 2025)

METODE

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif "SAHARA" serta menguji
tingkat kelayakan dan efektivitasnya dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar. Model
pengembangan yang dipilih adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) karena strukturnya yang sistematis dan dianggap paling
efektif untuk menghasilkan produk media berbasis web yang valid (Sari et al. 2025).
Subjek penelitian mencakup 24 peserta didik kelas IV SD Negeri Talun sebagai subjek uji
coba lapangan, serta dua orang ahli sebagai subjek validator, yakni satu ahli materi (Guru
PAI) dan satu ahli media (Wali Kelas IV). Pemilihan lokasi di SDN Talun didasarkan pada
keterbatasan media interaktif yang tersedia untuk materi keagamaan di sekolah tersebut.

Prosedur penelitian dijalankan secara rigid melalui lima tahapan model ADDIE.
Tahap Analysis dilakukan untuk memetakan kesenjangan pembelajaran melalui observasi
kelas dan analisis materi Asmaul Husna yang meliputi Al-Malik, Al-Aziz, Al-Quddus, As-
Salam, dan Al-Mu’min. Tahap Design melibatkan penyusunan storyboard, perancangan
antarmuka pada Canva, serta penentuan struktur navigasi menu yang terdiri dari materi,
video, lagu, dan kuis. Tahap Development merupakan fase produksi di mana platform
Canvasite digunakan sebagai engine utama untuk mengintegrasikan video pembelajaran
berbasis Al, audio lagu edukatif, latihan kaligrafi digital, dan kuis interaktif berbasis
platform ZEP. Tahap Implementation dilakukan melalui desain One Group Pretest-Posttest
Design, di mana peneliti memberikan tes awal (pretest), melaksanakan pembelajaran
menggunakan media "SAHARA", dan diakhiri dengan tes akhir (posttest). Terakhir, tahap
Evaluation mencakup penilaian formatif dari validator dan evaluasi sumatif terhadap hasil
belajar siswa.

Instrumen pengumpulan data dirancang untuk menjaring data kualitatif dan
kuantitatif secara komprehensif. Untuk mengukur kelayakan produk, digunakan lembar
angket validasi ahli materi dan ahli media dengan skala Likert empat poin yang mencakup
aspek kelayakan isi, keterbacaan bahasa, dan estetika tampilan (Sari et al. 2025). Untuk
mengukur hasil belajar, digunakan instrumen tes berupa butir soal objektif yang telah
divalidasi, mencakup ranah kognitif dan indikator keteladanan sifat Asmaul Husna. Selain
itu, lembar observasi aktivitas siswa digunakan untuk memperkuat data mengenai
keterlibatan siswa selama proses implementasi media di kelas. Teknik analisis data
dilakukan dengan menggabungkan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif yang berupa kritik dan saran perbaikan dari validator diolah secara deskriptif
untuk melakukan revisi produk hingga mencapai status layak uji coba. Data kuantitatif
dari angket validasi dihitung menggunakan rumus persentase untuk menentukan skor
rata-rata kelayakan. Sementara itu, untuk menjawab aspek efektivitas, data skor pretest
dan posttest dianalisis menggunakan perhitungan nilai rata-rata dan persentase
peningkatan hasil belajar (N-Gain). Analisis ini bertujuan untuk membuktikan secara
empiris apakah penggunaan media "SAHARA" memberikan dampak signifikan terhadap
pemahaman siswa tanpa menggunakan kelompok kontrol, mengingat fokus utama adalah
pada pengembangan dan keberhasilan produk (Aryfien et al. 2025).
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HASIL PENELITIAN

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru PAI di SDN Talun, proses pembelajaran masih
didominasi oleh metode ceramah dengan penggunaan media yang terbatas, khususnya
pada materi Asmaul Husna. Kondisi ini menyebabkan peserta didik cenderung pasif serta
kurang memahami makna dan penerapan Asmaul Husna dalam kehidupan sehari-hari.
Temuan ini menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan
kontekstual guna meningkatkan kualitas pembelajaran PAI di sekolah dasar.

Media pembelajaran “SAHARA” (Sarana Asmaul Husna Interaktif) merupakan media
berbasis platform Canvasite yang dikembangkan untuk membantu peserta didik kelas IV
SD dalam memahami materi Asmaul Husna secara lebih menarik dan menyenangkan.
Media ini memuat berbagai komponen seperti materi pembelajaran, video edukatif, audio,
serta kuis interaktif. Penggunaan media yang bervariasi ini bertujuan untuk meningkatkan
daya tarik pembelajaran serta membantu peserta didik dalam memahami materi secara
lebih mendalam.

Perancangan media “SAHARA” diawali dengan menentukan Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang disesuaikan dengan Kurikulum Merdeka untuk
kelas IV sekolah dasar. Selanjutnya, peneliti menyusun materi Asmaul Husna yang relevan
dengan tingkat perkembangan peserta didik, baik dari segi bahasa maupun kedalaman
materi. Materi disusun dengan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami oleh siswa.

Setelah penyusunan materi, dilakukan perancangan alur media yang berfungsi
sebagai panduan dalam mengembangkan struktur tampilan dan navigasi media
“SAHARA”. Alur media ini menggambarkan hubungan antar menu, seperti menu utama,
materi, video, serta latihan soal, sehingga media dapat digunakan secara sistematis dan
terarah sesuai tujuan pembelajaran.

3 AN
ALUR APLIKAS| PEMBELAJARAN ASMAUL HUSNA L] 4
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GAMBAR 1. Alur Aplikasi Pembelajaran Asmaul Husna

Pada saat media dibuka, ditampilkan halaman awal berupa cover yang berfungsi
sebagai identitas media “SAHARA”. Tampilan ini dirancang semenarik mungkin untuk
memberikan kesan pertama yang baik serta menarik perhatian peserta didik.
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GAMBAR 2 Tampzlan Awal

Setelah tampilan awal, peserta didik diarahkan kepada deskripsi produk sahara lalu
ke petunjuk penggunaan terlebih dahulu setelah petunjuk penggunaan diarahkan kepada
pembacaan doa sebelum belajar, setelah itu ada halaman menu pada halaman menu ini
dilengkapi tombol navigasi dan icon untuk memulai penggunaan media. Halaman ini
menjadi penghubung menuju menu utama.

GAMBAR 3. Menu

Halaman menu utama menampilkan beberapa pilihan menu yang dapat diakses oleh
pengguna, seperti Capaian Pembelajaran, Tim Pengembang, Materi Bernyanyi, dan
Berlatih. Dengan mengklik menu yang diinginkan, peserta didik dapat mempelajari materi
secara mandiri sesuai kebutuhan. Setiap menu dilengkapi ikon yang memudahkan
pengguna dalam memilih dan mengakses fitur pembelajaran.

e
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GAMBAR 4. Materl

Menu materi merupakan bagian inti yang berisi pembelajaran Asmaul Husna. Materi
disajikan dalam bentuk deskripsi dan ada video pembelajara interaktif didalanya yang
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menarik dan mudah dipahami. Materi yang disajikan meliputi: Al-Malik, Al-Quddus, As-
Salam, Al-Mu’'min, dan Al-‘Aziz. Setiap kartu berisi tulisan Arab dan arti, serta dapat diklik
untuk melihat penjelasan lebih lanjut seperti gambar dibawah ini. Tampilan yang
interaktif ini membantu siswa lebih mudah memahami dan mengingat materi.

e e
AR AMTUIATYAZIZ1%

kemuliaan  Allad  dapar  menjadiian
seseorang mulia atas hina sesual demgan
.‘ kehendak-Nya Allah ridak membutubkan
2

Mmmum makhluk-Nya, totepl  semus  makhiak

membutublan Allah,

ATy W .

GAMBAR 5. Materi Al 'aziz
WVIDEOJPEM BEAYARANIAITNAZIZ17

GAMBAR 6. Video pembelajaran Al 'aziz

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada 24 peserta didik kelas IV SDN
Talun, diperoleh data terkait pemahaman siswa pada materi Asmaul Husna sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran interaktif “SAHARA” berbasis platform
Canvasite. Data diperoleh melalui pemberian pretest dan posttest yang kemudian
dianalisis untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik.

Sebelum diimplementasikan, media pembelajaran “SAHARA” terlebih dahulu
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakannya.
Pengembangan aplikasi ini dilakukan melalui tahapan yang mengacu pada hasil angket
validasi dari para ahli. Keputusan mengenai kelayakan media aplikasi untuk digunakan di
kelas didasarkan pada hasil penilaian para ahli tersebut. Proses validasi produk meliputi
validasi oleh ahli materi dan validasi oleh ahli media, dengan rincian hasil yang disajikan
sebagai berikut.

TABEL 1. Hasil Validasi Produk

No. Validator Presentase Kategori
1 Ahli Materi 95% Sangat Layak
2 Ahli Media 98% Sangat Layak
Rata-rata 96,5% Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh rata-rata nilai validasi sebesar 96,5% yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
“SAHARA” telah memenuhi aspek kelayakan baik dari segi isi materi maupun tampilan

291



Aeni, Putri, Nurpadilah, Syafiqa

media, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah media dinyatakan
layak, dilakukan uji coba kepada peserta didik melalui pemberian pretest dan posttest.

TABEL 2. Hasil Uji Coba

No. Rentang Nilai Pretest Posttest
1 0-40 5 0
2 41-60 6 1
3 61-80 10 2
4 81-100 3 21
Jumlah 24 24

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa pada saat pretest masih terdapat siswa
dengan nilai rendah pada rentang 0-40. Namun setelah pembelajaran menggunakan
media “SAHARA”, seluruh siswa mengalami peningkatan nilai dan sebagian besar berada
pada rentang 81-100. Jika menggunakan indikator penguasaan materi dengan skor = 90,
maka sebanyak 21 dari 24 siswa (87,5%) telah mencapai kategori penguasaan tinggi. Hal
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik secara signifikan.

GRAFIK PENINGKATAN NILAI SISWA

l
S oS T

GAMBAR 7. Grafik Penilaian Nilai Siswa

Dilihat dari distribusi nilai, pada saat pretest masih terdapat siswa dengan nilai
rendah, yaitu 20 dan 30. Namun setelah pembelajaran menggunakan media “SAHARA”,
seluruh siswa mengalami peningkatan nilai. Nilai terendah pada posttest meningkat
menjadi 60, dan sebagian besar siswa memperoleh nilai maksimal yaitu 100. Jika
menggunakan indikator penguasaan materi dengan skor = 90, maka sebanyak 21 dari 24
siswa (87,5%) telah mencapai tingkat penguasaan yang tinggi. Sementara itu, 3 siswa
lainnya masih berada pada rentang nilai 60-80 dan memerlukan bimbingan lebih lanjut,
terutama dalam aspek membaca yang mempengaruhi pemahaman terhadap materi.

Hal ini sejalan dengan perkembangan teknologi digital yang menuntut pembelajaran
lebih adaptif terhadap karakteristik peserta didik saat ini. Materi Asmaul Husna seringkali
dianggap abstrak jika hanya disampaikan secara verbal tanpa adanya visualisasi atau
interaksi langsung. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis digital
dinilai lebih efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Sejalan dengan
pendapat (Elindasari et al. 2024), media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik serta mempermudah pemahaman konsep yang bersifat abstrak.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan capaian belajar peserta didik setelah
memanfaatkan media pembelajaran interaktif “SAHARA”. Media ini terbukti berkontribusi
secara berarti dalam membantu peserta didik memahami materi Asmaul Husna. Hal
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tersebut tercermin dari kenaikan nilai rata-rata peserta didik, yaitu dari 61,25 menjadi
96,67, serta dominasi perolehan skor tinggi pada hasil posttest.

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik media “SAHARA” yang
mengintegrasikan berbagai komponen pembelajaran, meliputi teks, audio, video, serta
aktivitas interaktiel(Elindasari et al. 2024; Fitriya et al. 2024). Di samping itu,
pemanfaatan platform Canvasite turut memperkuat proses integrasi tersebut dengan
menghadirkan tampilan pembelajaran yang terorganisasi dan mudah diakses oleh peserta
didik (Agreni et al. 2025). Penyajian yang terstruktur ini memungkinkan materi
disampaikan secara sistematis, sehingga mempermudah peserta didik dalam memahami
serta mengaitkan antar konsep yang dipelajari.

Keberadaan fitur seperti menu pilihan materi, video pembelajaran berbasis Al, lagu
edukatif, serta kuis interaktif memberikan variasi dalam proses pembelajaran (Maulidia et
al. 2025). Keragaman bentuk penyajian ini membuka peluang bagi peserta didik untuk
menerima informasi melalui berbagai representasi, yang pada akhirnya mendukung
pemahaman dan daya ingat terhadap materi (Nusella n.d.) Dari sisi teoretis, penggunaan
media pembelajaran interaktif sejalan dengan pendekatan konstruktivistik yang
menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan melalui
pengalaman belajar (Ningsih and Munawir 2024). Karakter interaktif pada media juga
berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar, yang selanjutnya berdampak pada
capaian hasil belajar peserta didik (Amalia et al. 2024). Jika ditinjau berdasarkan
distribusi nilai, peningkatan tidak hanya terjadi pada peserta didik dengan kemampuan
awal yang tinggi, tetapi juga pada mereka yang berada pada kategori kemampuan awal
rendah. Hal ini mengindikasikan bahwa media “SAHARA” mampu mengakomodasi variasi
kemampuan peserta didik (Fitriya et al. 2024).

Meskipun demikian, masih ditemukan beberapa peserta didik yang belum mencapai
hasil optimal, yang diduga berkaitan dengan keterbatasan kemampuan membaca. Temuan
ini mengisyaratkan bahwa keberhasilan penggunaan media juga dipengaruhi oleh
kesiapan dasar peserta didik (Rosa, Suastra, and Sariyasa 2023).

Walaupun hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan,
terdapat keterbatasan yang perlu diperhatikan, yaitu tidak adanya kelompok kontrol
sebagai pembanding. Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar belum dapat sepenuhnya
diatribusikan secara langsung pada penggunaan media “SAHARA”. Selain itu, faktor lain
seperti peran guru dalam proses pembelajaran serta kondisi lingkungan belajar juga
berpotensi memengaruhi hasil yang diperoleh (Aryfien et al. 2025)

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran interaktif “SAHARA” memiliki
potensi untuk dijadikan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam di sekolah dasar. Dalam konteks ini, platform Canvasite tidak hanya berfungsi
sebagai wadah penyimpanan materi, tetapi juga sebagai media integratif yang mendukung
penyajian pembelajaran secara sistematis, interaktif, dan mudah diakses oleh peserta
didik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif “SAHARA” berbasis platform Canvasite dinyatakan
sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam,
khususnya pada materi Asmaul Husna di kelas IV sekolah dasar. Kelayakan media ini
dibuktikan dengan perolehan skor validasi rata-rata sebesar 96,5% dari para ahli materi
dan media yang menempatkannya pada kategori sangat layak. Dari sisi efektivitas,
penggunaan media “SAHARA” secara signifikan mampu meningkatkan pemahaman
peserta didik, yang terlihat dari kenaikan nilai rata-rata kelas dari 61,25 pada saat pretest
menjadi 96,67 pada saat posttest. Selain itu, integrasi fitur multimedia seperti video
berbasis Al dan lagu edukatif terbukti mampu mengubah pola belajar dari hafalan
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mekanistik menjadi proses konstruksi pengetahuan yang lebih interaktif dan
menyenangkan.

Meskipun menunjukkan hasil yang positif, penelitian ini masih memiliki beberapa
keterbatasan, di antaranya adalah belum tersentuhnya aspek pengukuran karakter atau
perilaku keteladanan siswa secara jangka panjang setelah menggunakan media, karena
evaluasi yang dilakukan masih berfokus pada hasil belajar kognitif dan afektif sesaat.
Selain itu, penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol, sehingga efektivitas media
ini dibandingkan dengan media digital lainnya belum dapat dipetakan secara mendalam.
Bagi pembaca dan peneliti selanjutnya, terdapat peluang besar untuk mengembangkan
penelitian serupa dengan cakupan materi PAI yang lebih luas, menggunakan desain
penelitian eksperimen murni (true experimental) untuk hasil yang lebih general, serta
mengintegrasikan instrumen penilaian autentik guna mengukur perubahan perilaku
keteladanan peserta didik di lingkungan sekolah dan rumah.
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