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Abstrak

Pengembangan media pembelajaran interaktif diperlukan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan guru
dan siswa, mengembangkan multimedia interaktif berbasis Canva dengan model Project-Based 1earning (PjBL), serta
menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitas produk dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar kognitif siswa
di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE dan pendekatan mixed methods. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, validasi
ahli, serta tes hasil belajar, kemudian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
multimedia interaktif berbasis Canva yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid dan praktis berdasarkan
penilaian ahli dan pengguna. Implementasi media berbasis PjBL juga menunjukkan peningkatan motivasi dan hasil
belajar kognitif siswa. Integrasi Canva dan PjBL memungkinkan penyajian materi PAI secara lebih interaktif
sekaligus mendorong keterlibatan, kreativitas, kolaborasi, dan kemandirian siswa dalam menyelesaikan proyek
kontekstual. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis Canva-PjBL berpotensi menjadi media pembelajaran
PAI yang efektif dan adaptif terhadap kebutuhan pembelajaran digital.

Kata Kunci: Canva; Hasil Belajar PAI; Motivasi Belajar; Multimedia Interaktif; Project-Based 1 earning

Abstract

Developing interactive learning media is needed to increase student motivation and learning ontcomes in Islamic Religious Education
(PAI). This research aims to analyze the needs of teachers and students, develop Canva-based interactive multimedia using a Project-
Based Learning (PjBL.) model, and test the product's validity, practicality, and effectiveness in improving students' motivation and
cognitive learning ontcomes at MA Darnl Ulnm Warn Sidoarjo. The research uses the Research and Development (R&SD) method
with the ADDIE model and a mixed-methods approach. Data were collected through observation, interviews, questionnaires, expert
validation, and learning ontcome tests, then analyzed quantitatively and qualitatively. The results show that the Canva-based interactive
multimedia meets the criteria for validity and practicality, based on expert and user assessments. Implementing PiBL.-based media also
increased students' motivation and cognitive learning ontcomes. Integrating Canva and PiBL. allows for more interactive presentation of
PAI materials while encouraging student engagement, creativity, collaboration, and independence in completing contextual projects. Thus,
Canva-PiBI -~based interactive multimedia has the potential to become an effective PAI learning medium that is adaptive to digital
learning needs.

Keywords: Canva, Interactive Multimedia; Learning Motivation; PAI Learning Outcomes; Project-Based Learning

PENDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam (PAI) di era digital memiliki peran penting dalam membentuk
karakter sekaligus mengembangkan motivasi dan pemahaman kognitif siswa di tengah pesatnya
transformasi teknologi informasi (S. Wulandari et al.,, 2026). Pada jenjang Madrasah Aliyah,
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pembelajaran PAI perlu beradaptasi dengan karakteristik peserta didik yang semakin akrab dengan
lingkungan digital serta membutuhkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan
bermakna (Abas, 2025). Namun, pembelajaran PAI masih cenderung menggunakan penyampaian
materi secara konvensional, sementara pemanfaatan teknologi interaktif dan aktivitas pembelajaran
yang memberikan ruang bagi siswa untuk membangun pengetahuan secara aktif belum optimal
(Suhermi et al., 2025). Kondisi tersebut dapat berdampak pada rendahnya keterlibatan dan motivasi
belajar serta belum optimalnya pencapaian hasil belajar kognitif siswa (Dewayani et al., 2024;
Hidayat et al., 2025). Kejenuhan dalam mengikuti pembelajaran dan keterbatasan penggunaan
media yang variatif semakin menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran PAI yang mampu
mengintegrasikan teknologi digital dengan aktivitas belajar yang mendorong keterlibatan aktif siswa
(Hadi & Al Idrus, 2025; Zahrah et al., 2025).

Salah satu pendekatan yang berpotensi menjawab kebutuhan tersebut adalah pemanfaatan
multimedia interaktif yang dipadukan dengan Pryject-Based 1.earning (PjBL). Multimedia interaktif
memungkinkan materi pembelajaran disajikan melalui kombinasi teks, gambar, video, animasi, dan
aktivitas yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta membantu memvisualisasikan konsep
yang bersifat abstrak (Aulia & Toriqularif, 2025). Canva sebagai platform desain digital menyediakan
berbagai fitur yang memungkinkan guru mengembangkan materi pembelajaran yang lebih visual,
komunikatif, dan interaktif (E. Wulandari et al, 2022). Sementara itu, PjBL memberikan
kesempatan kepada siswa untuk terlibat dalam proses perencanaan, pelaksanaan, dan penyelesaian
proyek sehingga pembelajaran tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi, tetapi juga
mendorong kreativitas, kolaborasi, kemandirian, dan pemecahan masalah (Fatmawati & Aziz,
2024; Herlina, 2025). Integrasi multimedia interaktif dan PjBL. menjadi semakin relevan dalam
pembelajaran PAI karena memungkinkan materi keagamaan dikaitkan dengan aktivitas dan
permasalahan kontekstual yang dapat dieksplorasi siswa secara aktif. Pendekatan tersebut juga
dapat menjadi alternatif terhadap dominasi metode ceramah yang masih ditemukan dalam
pembelajaran PAI dan yang berpotensi membatasi ruang siswa untuk berkreasi serta berkolaborasi
(Purnama Sari HS et al., 2025).

Meskipun penelitian mengenai teknologi pendidikan, multimedia interaktif, dan PjBL telah
berkembang, masih terdapat keterbatasan dalam mengintegrasikan Canva sebagai lingkungan
multimedia interaktif dengan sintaks PjBL dalam pembelajaran PAI pada jenjang Madrasah Aliyah.
Sebagian penelitian pengembangan media masih berfokus pada penyajian materi atau pencapaian
hasil belajar, sementara kajian yang secara bersamaan mengintegrasikan penggunaan media digital,
aktivitas proyek, motivasi belajar, dan hasil belajar kognitif siswa masih terbatas (Nadila et al.,
2025). Selain itu, pemanfaatan Canva dalam pembelajaran masih sering ditempatkan sebagai sarana
penyajian materi, belum sepenuhnya dikembangkan sebagai bagian integral dari proses
pembelajaran berbasis proyek (Ariyanto et al., 2024). Keterbatasan tersebut menunjukkan perlunya
pengembangan media yang tidak hanya valid secara teknis, tetapi juga praktis digunakan guru dan
siswa serta mampu mendukung proses pembelajaran yang aktif dan berorientasi pada pencapaian
hasil belajar. Penelitian ini mengisi kesenjangan tersebut melalui pengembangan multimedia
interaktif berbasis Canva-PjBL untuk pembelajaran PAI yang mengintegrasikan penyajian materi
digital dengan aktivitas proyek kontekstual. Kebaruan penelitian terletak pada integrasi fungsi
multimedia Canva dengan tahapan PjBL dalam satu desain pembelajaran PAT yang diuji dati aspek
kebutuhan, validitas, kepraktisan, motivasi belajar, dan hasil belajar kognitif siswa.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk (1) menganalisis
kebutuhan guru dan siswa terhadap multimedia interaktif berbasis Canva-PjBL dalam pembelajaran
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PAI di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo; (2) mengembangkan serta menguji validitas dan kepraktisan
multimedia interaktif Canva berbasis PjBL; dan (3) menganalisis efektivitas implementasi
multimedia interaktif Canva berbasis PjBL. dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar kognitif

siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evalnation (Branch & Kopcha, 2013; Permana, 2022). Model ADDIE digunakan untuk
mengembangkan multimedia interaktif berbasis Canva dengan pendekatan Project-Based 1.earning
(PjBL) pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Tahap Analysis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, kondisi hasil belajar, serta
kebutuhan media pembelajaran. Tahap Design meliputi penyusunan struktur multimedia, materi
pembelajaran, dan integrasi sintaks PjBL. Tahap Development dilakukan dengan mengembangkan
produk menggunakan Canva dan melakukan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Produk yang telah direvisi berdasarkan masukan validator selanjutnya diimplementasikan dalam
pembelajaran. Tahap Ewvaluation dilakukan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan produk yang dikembangkan.

Penelitian dilaksanakan di MA Darul Ulum Waru, Kabupaten Sidoarjo, pada tahun ajaran
2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas XI sebanyak 366 peserta didik.
Sampel ditentukan secara purposive sampling berdasarkan kondisi hasil belajar, motivasi belajar, dan
kebutuhan terhadap media pembelajaran interaktif. Subjek uji coba terdiri atas peserta didik kelas
XI.7 dan XI.8, masing-masing sebanyak 36 peserta didik, serta guru PAIL Validasi produk
melibatkan ahli materi PAIL ahli media pembelajaran, dan ahli bahasa.

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, angket, tes, dan dokumentasi. Observasi
digunakan untuk mengamati aktivitas guru dan peserta didik selama penerapan multimedia
berbasis PjBL. Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli serta respons guru dan
peserta didik terhadap produk. Tes berupa prefest dan posttest digunakan untuk mengukur perubahan
hasil belajar setelah penggunaan multimedia. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung
selama proses pengembangan dan implementasi produk. Instrumen penelitian menggunakan skala
penilaian empat tingkat pada lembar validasi dan angket respons, sedangkan instrumen tes
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran PAIL

Data validasi dan respons pengguna dianalisis secara deskriptif kuantitatif melalui persentase
skor yang diperoleh dibandingkan dengan skor maksimal. Hasil persentase kemudian dikategorikan
berdasarkan kriteria validitas dan kepraktisan yang telah ditetapkan. Data kualitatif berupa
komentar dan saran validator dianalisis secara deskriptif sebagai dasar revisi produk. Keefektifan
multimedia dianalisis berdasarkan perbandingan hasil pre-fest dan post-test serta nilai N-Gain untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik. Analisis statistik inferensial digunakan untuk
menguji perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan multimedia dengan taraf
signifikansi 0,05.

Adapun desain pengembangan multimedia interaktif berbasis Canva dengan pendekatan
PjBL disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Desain Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Canva dengan Pendekatan PjBL

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan Multimedia Interaktif Berbasis Canva dengan PjBL

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan adanya kesenjangan antara ketersediaan fasilitas
teknologi di MA Darul Ulum Waru Sidoarjo dan pemanfaatannya dalam pembelajaran PAIL
Pembelajaran materi Ilmu Kalam masih didominasi ceramah, diskusi, dan penugasan, sedangkan
penerapan Project Based 1earning (PjBL) belum optimal. Kondisi tersebut berdampak pada
keterlibatan murid yang belum merata dan capaian belajar yang sebagian masih berada di bawah
KKTP. Di sisi lain, murid telah terbiasa menggunakan perangkat digital, tetapi pemanfaatannya
dalam pembelajaran masih terbatas pada pencarian informasi.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa kebutuhan utama bukan sekadar penyediaan media
digital, melainkan media yang mengintegrasikan visualisasi materi, interaktivitas, dan aktivitas
proyek dalam satu pengalaman belajar (Amelia & Darmawati, 2025). Kebutuhan ini menjadi
semakin penting pada materi Ilmu Kalam yang memiliki karakter konseptual dan abstrak sehingga
memerlukan representasi visual serta aktivitas belajar yang memungkinkan murid mengonstruksi
pemahaman melalui pengalaman langsung (Lestari & Safitri, 2025). Dengan demikian,
pengembangan multimedia berbasis Canva dengan PjBL memiliki dasar kebutuhan yang kuat
karena menjembatani kesenjangan antara potensi teknologi yang tersedia, karakteristik materi, dan
kebutuhan belajar murid.

Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa integrasi Canva
dengan pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan interaktivitas dan hasil belajar
(Fachrudin, 2025). Namun, penelitian ini memberikan konteks yang berbeda karena multimedia
dikembangkan secara khusus untuk pembelajaran PAI pada materi Ilmu Kalam di tingkat Madrasah
Aliyah, sehingga teknologi tidak hanya digunakan sebagai media presentasi, tetapi juga
diintegrasikan dengan tahapan pembelajaran berbasis proyek.
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Kevalidan Multimedia Interaktif Berbasis Canva dengan PjBL

Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan memenuhi kriteria
sangat valid pada aspek materi, media, dan bahasa. Validitas tersebut menunjukkan bahwa produk
telah sesuai dengan tujuan pembelajaran PAI, memiliki kualitas desain dan navigasi yang memadai,
serta menggunakan bahasa yang sesuai dengan karakteristik murid Madrasah Aliyah. Masukkan
validator yang terutama berkaitan dengan penyempurnaan visual dan penyederhanaan beberapa
kalimat, sehingga tidak mengubah struktur utama produk.

Secara substantif, validitas produk menunjukkan bahwa integrasi Canva dan PjBL tidak
sekadar menghasilkan tampilan pembelajaran yang menarik, tetapi juga telah memenuhi tiga
persyaratan penting media pembelajaran, yaitu ketepatan isi, keterpakaian desain, dan keterbacaan
informasi. Kesesuaian materi dengan tahapan PjBL juga memperkuat fungsi multimedia sebagai
bagian dari proses pembelajaran, bukan hanya sebagai pelengkap dalam penyampaian materi.

Temuan ini konsisten dengan penelitian Azzahro dan Nasir yang melaporkan tingkat
kelayakan tinggi pada multimedia interaktif berbasis Canva dengan pendekatan PjBL untuk
pembelajaran Akidah Akhlak (Azzahro, 2025; Nasir et al., 2025). Hasil serupa juga ditemukan dalam
pengembangan media Canva berbasis PjBL pada bidang PPKn, yang menunjukkan validitas tinggi
pada aspek materi dan media. Meskipun demikian, penelitian ini memperluas penerapan
pendekatan tersebut pada materi Ilmu Kalam yang memiliki karakter konseptual dan membutuhkan
dukungan representasi visual untuk membantu murid memahami konsep secara lebih konkret.
Kepraktisan Multimedia Interaktif Berbasis Canva dengan PjBL

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Canva dapat
digunakan dengan mudah oleh guru maupun murid dalam pembelajaran PAI. Guru dapat
mengoperasikan navigasi dan fitur multimedia serta menggunakannya untuk mendukung penyajian
materi, aktivitas proyek, dan evaluasi. Dari perspektif murid, media dinilai mudah diakses, menarik,
dan membantu mengikuti tahapan pembelajaran secara lebih terarah.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa kepraktisan produk tidak hanya berkaitan dengan
kemudahan teknis penggunaan Canva, tetapi juga dengan kesesuaian media dengan alur
pembelajaran PjBL. Integrasi materi, stimulus visual, aktivitas interaktif, dan evaluasi dalam satu
media mengurangi kebutuhan guru untuk berpindah-pindah antara berbagai sumber pembelajaran.
Bagi murid, struktur tersebut memberikan alur belajar yang lebih jelas dari pemahaman materi
menuju aktivitas proyek dan evaluasi.

Hasil ini memperkuat temuan penelitian sebelumnya bahwa multimedia Canva berbasis PjBL
memperoleh respons positif dati guru dan peserta didik serta dapat digunakan untuk mendukung
pembelajaran yang lebih interaktif (Azis, 2025). Azzahro dan Sutiah, misalnya, melaporkan tingkat
kepraktisan yang tinggi dari perspektif guru dan siswa. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa
penggunaan Canva dalam PjBL dapat meningkatkan aktivitas belajar dan keterlibatan peserta didik
(Azzahro, 2025). Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia berbasis Canva
tidak hanya valid secara produk, tetapi juga praktis ketika diterapkan dalam konteks pembelajaran
PAT secara nyata.

Efektivitas Multimedia Interaktif Berbasis Canva dengan PjBL terhadap Hasil Belajar

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis Canva
dengan pendekatan PjBL memberikan dampak positif terhadap hasil belajar murid pada materi
Ilmu Kalam. Peningkatan capaian belajar dari sebelum menuju setelah pembelajaran, disertai hasil
uji statistik yang menunjukkan perbedaan signifikan, mengindikasikan bahwa multimedia yang
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dikembangkan mampu mendukung pencapaian kompetensi pembelajaran. Sebagian besar murid
juga mencapai KKTP setelah mengikuti pembelajaran.

Secara ilmiah, efektivitas tersebut dapat dipahami melalui kombinasi antara representasi
multimedia dan aktivitas konstruktif dalam PjBL. Penyajian materi melalui teks, visual, video, dan
kuis membantu mengorganisasi informasi yang bersifat abstrak, sedangkan aktivitas proyek
memberikan kesempatan kepada murid untuk mengolah dan menerapkan informasi tersebut.
Dengan demikian, peningkatan hasil belajar tidak semata-mata disebabkan oleh penggunaan
Canva, tetapi oleh integrasi media interaktif dengan strategi pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada murid untuk memahami, mendiskusikan, menghasilkan produk, dan
mengevaluasi pemahamannya.

Temuan ini konsisten dengan sejumlah penelitian yang menunjukkan efektivitas integrasi
Canva dan PjBL terhadap hasil belajar. Penelitian pada pembelajaran IPAS menemukan bahwa
PjBL berbantuan Canva menghasilkan capaian belajar yang lebih baik dibandingkan pembelajaran
pembanding. Temuan serupa dilaporkan pada pembelajaran Informatika, ketika implementasi
Canva dalam PjBL meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Penelitian lain pada
pembelajaran PPKn juga menunjukkan bahwa media interaktif Canva dalam PjBL menghasilkan
perbedaan hasil belajar yang signifikan (Pitriani et al., 2025).

Meskipun memiliki kecenderungan yang sama, penelitian ini memiliki kontribusi yang lebih
spesifik karena menguji pengembangan multimedia interaktif Canva yang dirancang secara terpadu
dengan PjBL untuk pembelajaran PAI, khususnya materi Ilmu Kalam pada jenjang Madrasah
Aliyah. Dengan demikian, hasil penelitian memperluas bukti empiris bahwa integrasi multimedia
interaktif dan PjBL dapat diterapkan tidak hanya pada mata pelajaran umum atau vokasional, tetapi
juga pada pembelajaran keagamaan yang memiliki karakter materi konseptual.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif berbasis Project-Based Learning (PjBL)
untuk pembelajaran PAI materi Ilmu Kalam yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan
memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, serta efektivitas. Temuan ini menunjukkan bahwa
integrasi teknologi interaktif dengan pembelajaran berbasis proyek dapat menjadi pendekatan
alternatif untuk mendukung pembelajaran PAI yang lebih aktif, kontekstual, dan berpusat pada
murid di madrasah aliyah. Keterbatasan penelitian terletak pada cakupan subjek dan durasi
implementasi. Penelitian berikutnya perlu menguji generalisasi produk melalui sampel yang lebih
beragam, kelompok kontrol, dan implementasi jangka panjang.
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