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Abstract

The low learning interest of students at MA Al-Bairuny is primarily caused by
monotonous teaching processes and the dominance of lecture-based methods that
limit active student participation. In this context, information technology-based
learning media is urgently needed to enhance engagement and motivation. This study
aims to develop and assess the feasibility of Canva-based interactive learning media
to improve student learning outcomes. The research employed a Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model, encompassing the stages of
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The research
subjects were 27 tenth-grade students. Data were collected through observation,
interviews, documentation, and questionnaires. Validation results indicated a
feasibility level of 88% from media experts and 82% from content experts. Student
response questionnaires yielded a score of 92.5%, showing that the developed media
was highly engaging. The study concludes that Canva-based interactive learning media
is highly feasible and effective for fostering student enthusiasm and interest in
learning. The findings imply that technology-based media can serve as a relevant
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alternative solution to low learning interest while supporting the creation of a more
participatory and enjoyable learning process.

Keywords: Development; Learning Media; Interactive; Canva; Learning Interest

Abstrak: Permasalahan rendahnya minat belajar siswa di MA Al-Bairuny disebabkan oleh proses
pembelajaran yang monoton dan dominasi metode ceramah yang kurang melibatkan partisipasi aktif
siswa. Dalam konteks ini, media pembelajaran berbasis teknologi informasi menjadi kebutuhan
mendesak untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Canva guna
meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah Research and Development (Re>D)
dengan model ADDIE, yang mencakup tahapan Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Subjek penelitian berjumlah 27 siswa kelas X. Data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara, dokumentasi, dan angket. Hasil validasi oleh ahli media menunjukkan tingkat kelayakan
sebesar 88%, sedangkan validasi ahli materi mencapai 82%. Angket respon siswa menunjukkan skor
92,5%, mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan sangat menarik. Simpulan dari penelitian
ini adalah bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva sangat layak dan efektif digunakan
untuk meningkatkan semangat dan minat belajar siswa. Implikasinya, media berbasis teknologi dapat
menjadi solusi alternatif yang relevan dalam mengatasi rendahnya minat belajar, serta mendukung
terciptanya proses pembelajaran yang lebih partisipatif dan menyenangkan.

Kata Kunci: Pengembangan; Media Pembelajaran; Interaktif; Canva; Minat Belajar

PENDAHULUAN

Pengembangan adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara logis, dan
sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam
proses kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik
(Budiman & Nurbani, 2019). Perkembangan ilmu pengetahuan sangat mempengaruhi pada
kehidupan sehari-hari, salah satunya pendidikan. Karena setiap individu dituntut untuk harus
memiliki pendidikan yang mencakup intelektual yang tinggi serta memiliki keterampilan
(Suyono, 2024). Semakin lama pendidikan akan mengalami perubahan yang sangat pesat,
karena sudah banyak kita temui pembaharuan-pembaharuan dibidang teknologi yang sangat
berperan penting untuk menunjang dan meningkatkan kualitas pembelajaran (Jusman &
Usman, 2025). Hal ini perlu dilakukan agar proses pembelajaran menarik, tidak monoton dan
tidak membosankan sehingga tidak menghambat terjadinya proses pembelajaran. Oleh

karena itu peran media terhadap proses pembelajaran sangat penting karena akan menjadikan
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proses pembelajaran menjadi lebih menarik, bervariasi, dan tidak membosankan (Lestari et

al., 2022).

Media pembelajaran interaktif dapat dipahami sebagai suatu perangkat lunak yang
tersusun dari penggabungan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, animasi,
video, dan audio yang disajikan secara interaktif untuk tujuan pengajaran (Tambunan &
Siagian, 2021). Setiap media pembelajaran merupakan suatu sarana yang digunakan untuk
mencapal tujuan pembelajaran. Didalamnya terkandung informasi yang mungkin didapatkan
dari internet, buku, film, televisi, dan sebagainya yang dapat dikomunikasikan kepada orang
lain/pelajar (Astuti et al., 2024). Dengan memanfaatkan media pembelajaran, peserta didik
tidak sekadar mendengarkan penjelasan dari pendidik, namun siswa juga akan melakukan
pengamatan, mempresentasikan, dan kegiatan lainnya, sehingga peserta didik semakin

antusias dalam kegiatan belajar mengajar (Rosanaya & Fitrayati, 2021).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di MA Al-Bairuny menunjukkan bahwa proses
pengajaran terutama dalam pembelajaran mata pelajaran figih sering kali menggunakan
metode ceramah yang panjang dan monoton sechingga dapat membuat siswa merasa bosan,
ngantuk dan kurang tertarik, sehingga berdampak peserta didik kurang memperhatikan
terhadap materi yang disampaikan. Keterbatasan praktik, mata pelajaran figih bukan hanya
tentang teori saja, tetapi juga memerlukan penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, metode ceramah sulit memberikan ruang bagi siswa untuk mempraktikkan nilai-
nilai yang terkandung dalam mata pelajaran fiqih dalam situasi nyata. Kurangnya pemanfaatan
teknologi jika metode ceramah tidak dilengkapi dengan penggunaan media teknologi seperti
slide presentasi, video, atau alat bantu visual lainnya, maka penyampaian materi bisa kurang

menarik dan sulit dipahami.

Kemampuan mengelola pembelajaran penting dimiliki oleh guru, terutama pada saat
berlangsung di kelas. Guru dituntut harus dapat mempertahankan suasana belajar yang efektif
dan menyenangkan (Andhika et al., 2024). Inilah yang seringkali diabaikan oleh sebagian
guru. Jika situasi ini berlangsung dalam waktu yang lama tentu berdampak pada kondisi
psikologis siswa, yaitu pembelajaran terkesan membosankan. Salah satu upaya guru dalam
menciptakan pembelajaran yang efektif adalah dengan menerapkan berbagai macam media

pembelajaran (Nurmaya G et al., 2023).

Salah satu media pembelajaran adalah media berbasis aplikasi canva. Canva adalah

aplikasi desain online yang dapat digunakan di Android dan laptop untuk membuat berbagai
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jenis desain, termasuk presentasi PowerPoint, pamflet, brosur, dan undangan, serta
meningkatkan kreativitas siswa (Haris et al., 2024). Media ini merupakan media yang dapat
dilihat dengan panca indra untuk menyampaikan suatu materi dengan menggunakan suatu
alat elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audiovisual (Pramesti et al., 2022). Media
berbasis canva dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar kearah yang lebih
konkrit. Pengajaran dengan menggunakan media tidak hanya sekedar menggunakan kata-kata
(simbol verbal), sehingga diharapkan diperolehnya hasil pengalaman belajar yang lebih berarti
bagi peserta didik (Restu Kurnia & Titin Sunaryati, 2023).

Penelitian dengan topik yang sama beberapa kali dilakukan, diantaranya adalah
penelitian yang dilakukan oleh Ginting & Siregar dengan pengembangan media interaktif
berbasis canva untuk meningkatkan minat belajar siswa (Ginting & Siregar, 2025). Penelitian
yang dilakukan oleh Alyusfitri, Ambiyar, Aziz, dan Amdia dengan media pembelajaran
matematika berbasis adobe flash pada kelas V SD (Alyusfitri et al., 2020). Penelitian yang
dilakukan Fina Fitriana dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android untuk
meningkatkan hasil belajar siswa (Fina Fitriya & Faizah, 2021). Berdasarkan beberapa
penelitian terdahulu tersebut peneliti mendapatkan celah sebagai perbedaan dengan
penelitian ini pada fokus pengembangan materi dalam penelitian ini adalah menggunakan

media pembelajaran berbasis canva.

Berdasarkan paparan di atas, maka peneliti berinovasi untuk mengembangkan bahan
ajar menjadi lebih menarik dengan menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran
yang dapat membantu proses pembelajaran yang ada di sekolah MA Al-Bairuny. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis kelayakan media untuk meningkatkan motivasi dan
semangat belajar siswa yang dikembangkan oleh peneliti. Sehingga hasil penelitian ini dapat
menunjukkan apakah ada perbedaan semangat siswa antara pembelajaran menggunakan

media pembelajaran yang dikembangkan dengan pembelajaran konvensional.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). Metode
penelitian Research and Development (R&D) adalah cara untuk membuat produk tertentu
dan menguji seberapa efektif produk tersebut. Metode penelitian dan pengembangan R&D
yang dimaksudkan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi serta

menguji validitas produk yang telah dibuat (Saputra et al., 2022).
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Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh
dua pakar yang berpengaruh, yakni Reiser dan Molenda. ADDIE merupakan akronim untuk
Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. ADDIE merupakan desain
instruksional berpusat pada pembelajaran individu, memiliki fase langsung dan jangka
panjang, sistematis, dan menggunakan pendekatan sistem tentang pengetahuan dan
pembelajaran manusia (Anafi et al., 2021). Model pembelajaran ADDIE berlandaskan pada
pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya yang bersifat interaktif antara

siswa dengan guru dan lingkungan (Sintiya et al., 2024).

The development model used in this research is the stages of the ADDIE
development model. Warsita (2011) explained that ADDIE development is effective, and
dynamic and supports the performance of the program itself. The ADDIE development
model consists of 5 components that are interrelated and systematically structured, which
means that the application from the first stage to the fifth stage must be systematic and not
applied randomly. The steps of the research with the development of ADDIE in this research

are as follows .

Analisis Desain Pengembangan
(analysis) (Design) (Development
Evaluasi Implementasi
(Evaluation) (Implementation)

Penelitian ini dilakukan di kelas X pada mata pelajaran Figih di MA Al Bairuny.
Penelitian dilakukan pada tanggal 09 Februari 2025 hingga 27 Februari 2025. Subjek
penelitian ini difokuskan pada kelas X sebanyak 27 siswa yang sebelumnya belum pernah
menggunakan media pembelajaran berbasis canva. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, dokumentasi, dan angket. Teknik analisis data dilakukan untuk mengetahui hasil
dari uji coba yang telah dilakukan. Hasil dari angket respon siswa dianalisis menggunakan
deskriptif kuantitatif dengan persentase hasil angket. Kemudian dideskripsikan atau ditarik
kesimpulan. Hasil akhir teknik analisis data yang digunakan berupa skala likert sebagai

berikut:
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Tabel 1 Skala Likert

Nilai Skor
Kurang 1
Cukup 2
Baik 3
Sangat Baik 4

Skor yang di dapat responden

7
Skor maksimal x 100

Untuk menghitung rata-rata validasi dengan rumus sebagai berikut:

R7+R2

100
N x

Keterangan:

A% : Rata-rata presentase

R1 : Perolehan skor yang diberikan validator 1
R2 : Perolehan skor yang diberikan validator 2
N : Banyak validator

Untuk mengukur kelayakan media pembelajaran oleh validator menggunakan

kategori sebagai berikut:

Tabel 2 Skala Kelayakan
Skor Persentase Kategori
0% = % P < 20% | Tidak Layak
20% <% P <40% | Kurang Layak
40% <% P < 60% | Cukup Layak
60% <% P = 80% Layak
80% <% P < 100% | Sangat Layak

Untuk menghitung skala kelayakan kebutuhan siswa sebagai berikut:

Tabel 3 Skala Kelayakan Kebutuhan Siswa

Persentase Skor (%) | Kategori Kebutuhan
80% - 100% Sangat Membutuhkan
61% - 79% Membutuhkan
41% - 60% Kurang Membutuhkan
< 40% Tidak Membutuhkan
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Untuk menghitung skala respon siswa sebagai berikut:

Tabel 4 Skala Respon Siswa

No | Skor Persentase Kategori
1 | 75% < R <100% | Sangat Positif
2 1 50% <R<75% Positif
3 | 25% <R <50% | Kurang Positif
4 | 0% <R<25% Negatif

HASIL

Tahap analisis, peneliti melakukan analisis di MA Al-Bairuny di kelas X sebanyak 27
siswa. Instrumen yang digunakan peneliti berupa wawancara dan kuesioner. Analisis di dapat
dari angket kepada siswa dengan skala likert dan wawancara kepada salah satu guru di bidang
mata pelajaran figih. Berdasarkan hasil analisis yang diterima peneliti, hasil wawancara
tersebut dapat diketahui bahwa guru belum pernah menggunakan metode yang inovatif
kepada peserta didik dengan cara menggunakan media proyektor yang berbasis audio video.
Hal ini tentunya dapat berdampak pada siswa, karena siswa cenderung menjadi kurang fokus,
mudah bosan, dan menunjukkan minat belajar yang kurang selama proses pembelajaran
berlangsung. Peneliti sebisa mungkin membuat media pembelajaran yang bersifat interaktif
agar peserta didik dapat memahami pembelajaran dengan lebih mudah dan bersifat

menyenangkan.

Tahap desain, peneliti melakukan proses perencanaan desain awal yang sebelumnya
telah di validasi oleh ahli media dan ahli materi. Produk media yang sudah lolos divalidasi
dari segi materi dan media selanjutnya diuji cobakan. Peneliti mulai mengembangkan inovasi
belajar menyenangkan dengan menggunakan aplikasi. Peneliti mengidentifikasi cara mengajar
guru di MA Al-Bairuny dan setelah mengetahui lalu peneliti mengembangkan media
pembelajaran  dengan menggunakan aplikasi canva. Menggunakan langkah ini
memungkinkan siswa dapat mengakses aplikasi melalui perangkat masing-masing dengan

spesifikasi sebagai berikut:
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() (kompotensimei ) ( materi ) ()
; () (rompetonsivasar)  (_soal ) ()

Pombolnjeran

Gambar 1 Menu Media

Pada gambar 1 menunjukkan penyajian materi yang meliputi menentukan

Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), Tujuan Pembelajaran (TP), materi dan soal.

Setelah menu media, tahap selanjutnya klik pada salah satu menu penyajian data akan

muncul tampilan sebagai berikut:

INo| Tampilan Audio Keterangan

kompetensi inti (ki

1 \Aundio Tampilan isi Kompetensi Inti
Coffee pada sub bab materi
KOMPETENSI DASAR [KD]
255 Menunjukkan sikap kerjasama, dan tolong menolong melalui praktik
5 in:.f;ni:hﬂi‘ﬂ* et e\ Audio Tampilan isi Korppetensi
s s ot el "““n‘h"}ihw'mkh“’ Coffee Dasar pada sub bab materi
b T ‘manasik haji sesuai dengan ketentuan

perundang-undangan tentang haji.

N2

TUJURN PEMBELAJRARAN

1.8iswa dapat ji contoh it dan tolong men g dalam pelaksaan

ibadah haji dengan benar. . . .. . .
2.Siswa dapat menjelaskan ketentuan Islam tentang haji dan umrah dengan benar. A ﬂdZO Tampllan 1S1 I{Ompetens 1 Intl

3 3.Siswa dapat identitikasi Undang undan; ‘haji dan umrah

dengan benar. :
4.Siswa dapat menunjukkan contoh penerspan macam munasik haji dengan bk, CO ce pada Sub bab matert
5.Siswa dapat il ‘manasik haji sesuai dengan

perundang-undangan tentang haji.
6.8iswa dapat menjelnakin hikmah pelaksanasn ibadah huji dengan baik. -

“%

[Tampilan judul dari materi Haji dan

Voice Judul Umroh
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INo Tampilan Audio Keterangan

"Qurban & Agigah” : A =

a5t &
TTZTZm

i Tampilan ~ judul

Voice Judnl  |dari materi Qurban
dan Aqiqah
Voice Judul  [Tampilan judul dari materi Zakat

"PENGURUSAN JENAZAH
& HIKMAHNYA"

[Tampilan judul dari materi Pengurusan
Jenazah

Voice Judn!

KONSEP FIKIH
&
IBADAH DALAM ISLAM

Tampilan judul dari materi konsep figih

| ibadah dalam Tslam.

Tampilan judul soal

Tahap pengembangan (Development), peneliti melakukan validasi media dan validasi
materi yang dilakukan oleh validator. Tujuan dari tahap pengembangan ini yakni untuk
menghasilkan produk akhir yang sudah dilakukan revisi berdasarkan masukan para ahli dan
data hasil uji coba yang kemudian baru akan di diterapkan atau implementasikan pada peserta
didik. Pada uji ahli media ini akan menilai desain atau rancangan media yang telah dibuat.

Ahli media yang memvalidasi produk media ini adalah Ulfa Wulan Agustina, M.Pd., beliau
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merupakan Dosen mata kuliah pengembangan media pembelajaran di Universitas KH. A.
Wahab Hasbullah. Serta Muchlisoh Jauhariyati S.T., selaku guru TIK di MA Al-Bairuny.
Adapun aspek yang dinilai oleh ahli media antara lain relevansi, kualitas,efisiensi, tampilan,
dan pemrograman. Sedangkan ahli materi yang memvalidasi media interaktif ini adalah
Miftahul Jannah, S.Pd dan Robiatul Al Adawiyah, S.Pd Beliau merupakan guru fiqih di
sekolah MA Al Bairuny. Aspek yang dinilai oleh ahli materi antara lain relevansi, penyajian,

dan bahasa. Berikut hasil validasi ahli media dan validasi ahli materi sebagai berikut:

1. Data Hasil Validasi Ahli Media
Tabel 5 Nilai Kevalidan Dari V alidator Media Pembelajaran

No Aspek Yang Dinilai | Vi | V2
Desain/Tampilan Produk
1. Tampilan warna media pembelajaran
. . 4 3
terlihat menarik
2. Kesesuaian ukuran teks dengan ukuran 3 3
media
1 3. Gambar yang digunakan menarik 3 3
4, Video yang digunakan menarik 4 3
5. Suara dalam media terdengar jelas 3 4
6. Tampilan cover media pembelajaran sesuai
. . 3 4
dengan materi yang dibahas
7. Desain menarik 4 4
Penyajian
8. Media mudah dibawa kemanapun 3 3
9. Media mudah digunakan 4 3
2 10. Media mudah untuk dioperasikan 4 3
11. Media dapat digunakan kembali atau dapat
. . 4 3
diulang kembali
12. Kreativitas dan inovasi media pembelajaran 3 4
Pengembangan dan Interaksi
13. Media dapat membuat siswa lebih 4 3
3 semangat belajar
14. Media berfungsi sebagai alat pembelajaran 4 4
15. Media mampu meningkatkan pemahaman
) . 4 4
siswa terhadap materi figih
Jumlah Skor 54 51

Skor yang di dapat responden

x 100
Skor maksimal
54
Vi=—x100= 90%
60
51
V2=—x100= 85%
60
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Jadi hasil akhir yang digunakan pada perhitungan validasi ahli media yaitu dengan

menggunakan rumus berikut:

R7+R2
V=—"7-—x700
90% + 85%

V= #x 100 = 88%

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, diperoleh persentase
kelayakan sebesar 88%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Meskipun
hasil validasi yang dilakukan ahli materi mendapat kategori sangat layak, namun media yang
dibuat tetap mendapat saran atau masukan agar media yang dibuat menjadi lebih baik dan

siap untuk di uji cobakan pada peserta didik.

2. Data Hasil Validasi Ahli Materi
Tabel 6 Nilai Kevalidan Dari Validator Media Pembelajaran

No Aspek Yang Dinilai | V1 2
Kesesuaian Isi

1. Materi sesuai dengan Kompetensi Dasar 4 3

1 2. Materi sesuai dengan Indikator 4 3
3. Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran 4 3
4, Soal sesuai dengan konteks materi 4 3
pembelajaran

Materi
5. Materi dalam media pembelajaran mudah 3 3
5 di pahami
6. Materi pembelajaran sangat jelas dan benar 4 3
7. Materi dan pembahasan terurut dan 3 3
sistematis
Pengembangan dan Interaksi
8. Bahasa mudah di pahami 3 3
0. Bahasa sesuai dengan EYD 4 3
10. Bahasa yang digunakan dapat menjelaskan 3 4
3 materi yang disampaikan
11. Ketetapan penggunaan istilah atau 3 3
pernyataan
12. Penggunaan bahasa mendukung 3 3
kemudahan memahami alur materi
TOTAL 42 37
Skor yang di dapat responden
- x 100
Skor maksimal
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42
V1i=—x100= 88%
48

37
V2=—x100=77%
48

Jadi hasil akhir yang digunakan pada perhitungan validasi ahli media yaitu dengan
menggunakan rumus berikut:

_RI+R2
2

x 100

88% + 77%
= Tx 100

165
V= 79( 100 = 82%

Berdasarkan hasil validasi yang sudah dilakukan oleh ahli materi dapat diketahui
bahwa hasil validasi pada media interaktif yang dibuat mendapatkan nilai rata-rata presentasi
kelayakannya sebesar 82%. Oleh karena itu media interaktif yang dibuat dikategorikan sangat
sesuai. Meskipun pada penilaian ahli materi mendapatkan nilai dengan kategori sangat sesuali,
namun media ini tetap mendapat saran atau masukan dari ahli materi agar media yang dibuat

ini menjadi leih bagus dan siap untuk diujicobakan pada peserta didik.

PEMBAHASAN

1. Uji Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X MA Al-Bairuny

Berdasarkan hasil temuan penelitian yang telah dipaparkan diatas, dapat diketahui
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan termasuk kategori sangat layak berdasarkan
hasil validasi ahli media dan ahli materi dengan perolehan skor 88% dari hasil validasi ahli
media yang menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memehuhi kriteria valid
berdasarkan aspek tampilan, kelayakan, dan kemudahan penggunaan media sehingga
penggunaan media pembelajaran ini sangat layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Kemudian hasil validasi dari ahli materi memperoleh skor sebesar 82% yang
menunjukkan bahwa materi yang disusun telah memenuhi unsur format, isi materi, bahasa,

dan evaluasi schingga media pembelajaran dapat digunakan dalam pembelajaran.
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Berdasarkan perolehan skor tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis canva sangat layak diujicobakan dan siap digunakan dalam
pembelajaran mata pelajaran figih kelas X IPS 1 MA Al-Bairuny.

2. Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X MA Al-Bairuny

Produk yang telah dikembangkan dan telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi
sebelumnya dengan kategori sangat layak kemudian diimplementasikan dalam pembelajaran
pada mata Pelajaran fiqih. Untuk mengetahui apakah media yang dikembangkan menarik dan
layak dalam kegiatan pembelajaran maka diperoleh melalui angket respon siswa. Berdasarkan
hasil angket respon siswa memperoleh skor sebesar 92,5% yang menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat menarik untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Berdasarkan observasi selama proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan peneliti menunjukkan bahwa siswa sangat antusias dan
semangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal tersebut mendukung skor perolehan
hasil angket siswa dengan kategori sangat menarik yang diperoleh melalui angket respon
siswa.

Secara umum, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis canva efektif dan efisien digunakan dalam meningkatkan
semangat belajar siswa. Hal ini senada dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Ryantina
etal., 2025) yang mengembangkan media yang serupa dengan menggunakan canva pada siswa
tema 2 subtema 1 kelas V di SDN 14 Mataram. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
media tersebut memperoleh skor dari hasil pre-tes dan post-tes memperoleh hasi data 9,00
sehingga dapat dikatakan sangat efektif.

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh (Lestyorini & Noviyanto, 2019)
menunjukkan bahwa penelitian media pembelajaran matematika berbasis adobe flash pada
kelas V SD, terbukti dapat meningkatkan minat belajar siswa dilihat dari hasil dari tanggapan
siswa terhadap media matematika berbasis adobe flash didapatkan skor secara keseluruhan
sebanyak 1083 dengan persentase sebesar 90,5% termasuk dalam kriteria "Sangat Layak".

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Fina Fitriya & Faizah, 2021) memberikan
sorotan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis android terbukti secara signifikan

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dilihat dari hasil sebelum menggunakan media
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pembelajaran berbasis android mendapat nilai rata-rata 59,53. Hasil sesudah menggunakan
media pembelajaran berbasis android mendapatkan rata-rata 88,80.

Penelitian yang dilakukan di MA Al-Bairuny tidak selalu berjalan mulus. Keterbatasan
dalam penelitian ini adalah proses pengembangan, implementasi, dan evaluasi media
pembelajaran dilakukan dalam jangka waktu yang relatif singkat. Hal ini mungkin belum
mencerminkan efektivitas media secara optimal dalam jangka panjang. Selain itu, tidak semua
siswa memiliki kemampuan atau akses yang sama terhadap penggunaan teknologi, termasuk
dalam mengakses media pembelajaran berbasis Canva. Hal ini dapat memengaruhi hasil

belajar secara individual.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di MA Al-Bairuny tentang
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis canva untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis canva yang dapat digunakan dalam pembelajaran pada mata pelajaran
figih kelas X IPS 1 di MA Al-Bairuny. Media tersebut dikembangkan berdasarkan analisis
kebutuhan pada madrasah yang diteliti, tentang butuhnya media pembelajaran yang menarik

dan simpel sehingga meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran fiqih.

Media pembelajaran interaktif berbasis canva telah melalui uji coba validasi oleh ahli
media dengan skor sebesar 88% dan ahli materi dengan skor 82% dengan kategori sangat
layak. Setelah melalui proses validasi maka media diimplementasikan dalam pembelajaran
mata pelajaran figih kelas X di MA Al-Bairuny. Untuk mengetahui sejauh mana respon siswa,
maka peneliti membagikan angket respon siswa dengan perolehan skor sebesar 92,5%
dengan kategori sangat layak sehingga dapat dipahami bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis canva dapat digunakan dalam pembelajaran pada mata pelajaran figih kelas X IPS 1
di MA Al-Bairuny berdasarkan pada hasil angket respon siswa.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis canva sangat menarik dan dapat digunakan dalam pembelajaran mata
pelajaran figih dikelas X IPS 1. Maka rekomendasi yang dapat diberikan untuk peneliti
selanjutnya adalah melakukan studi pada kompetensi guru untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan media berbasis teknologi seperti penggunaan canva dalam

pembelajaran mata pelajaran figih.
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