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Penggunaan media pembelajaran digital menjadi salah satu strategi untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, terutama dalam mengatasi rendahnya kreativitas dan pemahaman
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Penelitian ini bertujuan
meningkatkan kreativitas dan pemahaman siswa melalui pemanfaatan media pembelajaran
berbasis Canva. Penelitian menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam dua siklus, meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 33 siswa kelas X DKV 1 SMKN 2
Sukorejo. Data dikumpulkan menggunakan tes pemahaman, rubrik penilaian kreativitas,
dan lembar observasi, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pemahaman siswa meningkat dari 80 pada
pra tindakan menjadi 85 pada Siklus I dan 88 pada Siklus II. Persentase ketuntasan belajar
juga meningkat dari 45% menjadi 75% pada Siklus I dan mencapai 90% pada Siklus II.
Selain itu, kreativitas siswa dalam menyusun presentasi berbasis Canva mengalami
peningkatan pada setiap siklus, ditunjukkan oleh desain yang lebih menarik, penyajian yang
lebih terstruktur, serta partisipasi siswa yang lebih aktif. Temuan ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Canva efektif dalam meningkatkan kreativitas dan
pemahaman siswa pada pembelajaran PAI. Secara ilmiah, penelitian ini memperkuat bukti
bahwa integrasi media digital interaktif dalam pembelajaran PAI dapat menjadi alternatif
strategi pembelajaran yang mendukung peningkatan hasil belajar sekaligus pengembangan
kreativitas siswa.

Keywords:

ABSTRACT

creativity;
understandin
g
educational
media; canva

The use of digital learning media serves as a strategy to enhance the quality of instruction,
particularly in addressing students' limited creativity and comprehension in Islamic
Religious Education (PAI) classes. This study aims to improve students' creativity and
understanding through the utilization of Canva-based learning media. It employs the
Classroom Action Research (CAR) method, conducted over two cycles comprising
planning, action implementation, observation, and reflection. The research subjects
consisted of 33 students from class X DKV 1 at SMKN 2 Sukorejo. Data were collected
using comprehension tests, creativity assessment rubrics, and observation sheets, and were
subsequently analyzed using both quantitative and qualitative descriptive methods. The
results indicate that the average student comprehension score rose from 80 in the pre-
action phase to 85 in Cycle I and 88 in Cycle II. The percentage of students achieving
mastery learning also increased from 45% to 75% in Cycle I, reaching 90% in Cycle II.
Furthermore, students' creativity in creating Canva-based presentations improved with
each cycle, evidenced by more engaging designs, more structured presentations, and
increased student participation. These findings demonstrate that Canva-based learning
media is effective in enhancing students' creativity and comprehension in PAI lessons. From
an academic perspective, this study reinforces the evidence that integrating interactive
digital media into PAI instruction offers an alternative teaching strategy that supports both
improved learning outcomes and the development of student creativity.
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PENDAHULUAN

Tujuan pendidikan adalah untuk memaksimalkan perkembangan kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa. Kemampuan siswa untuk memahami materi dan mengembangkan
kreativitas sepanjang proses pembelajaran merupakan salah satu indikator keberhasilan
pembelajaran. Pemahaman yang baik akan membantu siswa memahami konsep secara
mendalam, sedangkan kreativitas mendorong siswa untuk menjadi kreatif dan membuat ide-
ide baru (Nurhasnah, Remiswal, 2023).

Namun, proses belajar mengajar di sekolah cenderung menggunakan pendekatan
konvensional, seperti ceramah, dan penggunaan media yang kurang variatif (Nur Holifah,
2019). Akibatnya, siswa tidak terlibat dan kurang aktif dalam pembelajaran, yang
mengakibatkan kurangnya pemahaman dan kreativitas. Siswa sering mengalami kesulitan
untuk memahami konsep yang abstrak ketika mereka belajar secara verbal tanpa dukungan
media visual (Rizki et al., 2025). Kondisi serupa juga ditemukan pada pembelajaran Pendidikan
Agama Islam, yaitu sebagian guru masih bertumpu pada media presentasi sederhana dan belum
optimal mengembangkan konten digital yang interaktif (Mintasih et al., 2024).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas X DKV 1 SMKN 2 Sukorejo,
ditemukan bahwa proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam masih cenderung berpusat
pada guru dan menggunakan metode ceramah. Kondisi tersebut menyebabkan partisipasi siswa
dalam pembelajaran menjadi rendah. Selain itu, siswa terlihat kurang antusias ketika materi
dipaparkan karena minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Dampaknya, pemahaman siswa terhadap materi yang dipaparkan belum maksimal serta
kreativitas siswa dalam kegiatan belajar juga masih rendah.

Seiring dengan kemajuan teknologi, peningkatan kualitas pembelajaran dapat dilakukan
melalui penggunaan media pembelajaran berbasis digital (Sholikhah, et al., 2024). Media ini
memiliki kemampuan untuk menyajikan materi secara visual, interaktif, dan lebih variatif,
yang dapat mendukung siswa memahami konsep pembelajaran dengan lebih mudah
(Sofiyulloh & Ma, 2024). Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran juga dapat
ditingkatkan melalui penggunaan media berbasis teknologi, sehingga bisa mewujudkan
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik (Febiana, 2026). Pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam juga dinilai efektif oleh guru dalam menopang
keterlibatan sekaligus pemahaman siswa terhadap materi (Siregar et al., 2025).

Salah satu media pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan adalah Canva, yaitu
platform desain grafis yang memungkinkan berbagai media pembelajaran, seperti presentasi,
poster, dan infografis, dibuat oleh guru dan siswa secara mudah dan menarik. Media ini dapat
membantu guru mengubah konsep menjadi lebih konkret sehingga pelajaran dapat dipahami
siswa dengan baik (Ghilman Fauzy Rais, et al., 2025). Selain meningkatkan pemahaman siswa,
penggunaan Canva juga dapat membantu mereka menjadi lebih kreatif karena siswa dapat
berpartisipasi langsung dalam aktivitas pembuatan media pembelajaran dan tidak hanya
menjadi penerima informasi. Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan
Canva pada proses pembelajaran mampu memberikan pengaruh yang baik terhadap
pemahaman materi dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Wulandari
et al., 2025). Pada jenjang sekolah menengah kejuruan, pemanfaatan Canva for Education juga



dilaporkan meningkatkan efektivitas belajar siswa karena materi menjadi lebih mudah
dipahami sekaligus menumbuhkan keterampilan desain grafis (Muhajir et al., 2024).

Beberapa hasil studi sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan Canva mampu
meningkatkan kualitas kegiatan belajar (Ghilman Fauzy Rais et al., 2025; Wulandari et al.,
2025). Persamaan penelitian-penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
pemanfaatan Canva sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa.
Namun, terdapat perbedaan yang mendasar, yaitu penelitian terdahulu tersebut umumnya
menitikberatkan pada mata pelajaran umum di jenjang sekolah dasar dan lebih menekankan
pada aspek pemahaman, sementara penerapannya pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam
di tingkat SMK masih belum banyak dikaji. Selain itu, penelitian yang secara khusus menelaah
peningkatan kreativitas sekaligus pemahaman siswa melalui media Canva pada pembelajaran
PAI juga masih terbatas.

Studi lain membuktikan bahwa pembelajaran berbasis proyek yang memanfaatkan media
digital mampu meningkatkan kreativitas sekaligus kolaborasi peserta didik, meskipun kajian
tersebut belum diarahkan pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam (Asyari et al., 2024).
Dengan demikian, penelitian ini diposisikan untuk mengisi kekosongan tersebut sekaligus
menjadi kebaruan penelitian, yaitu dengan memfokuskan kajian pada peningkatan kreativitas
dan pemahaman siswa secara bersamaan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di
tingkat SMK melalui pemanfaatan media pembelajaran berbasis Canva.

Peningkatan kreativitas dan pemahaman siswa pada pembelajaran Pendidikan Agama
Islam menjadi penting mengingat sebagian materi PAI bersifat abstrak sehingga sulit dipahami
apabila hanya disampaikan secara verbal, sebagaimana kondisi yang ditemukan di kelas X
DKV 1 SMKN 2 Sukorejo. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu
menyajikan materi secara lebih konkret, menarik, dan interaktif agar siswa lebih terlibat aktif
dan proses pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran, diperlukan
adanya upaya peningkatan melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan memanfaatkan
media pembelajaran berbasis Canva. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kreativitas dan pemahaman siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
di kelas X DKV 1 SMKN 2 Sukorejo melalui pemanfaatan media pembelajaran berbasis
Canva.

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi
pengembangan media pembelajaran berbasis digital, khususnya pemanfaatan Canva pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam, serta memperkaya referensi ilmiah terkait penggunaan
teknologi dalam pembelajaran PAI. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat
menjadi alternatif strategi bagi guru dalam menyajikan materi PAI yang abstrak menjadi lebih
konkret dan menarik, mendorong siswa agar lebih aktif, kreatif, dan percaya diri dalam
pembelajaran, serta menjadi masukan bagi sekolah dalam mengoptimalkan pemanfaatan media
pembelajaran berbasis teknologi.

METODE PENELITIAN
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Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan tujuan meningkatkan kreativitas dan pemahaman siswa melalui pemanfaatan
media pembelajaran Canva. PTK merupakan bentuk penelitian yang dilakukan secara
sistematis untuk memperbaiki proses dan hasil pembelajaran di kelas (Nurhayati et al., 202
4).Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan yang meliputi perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Setiap tahapan dilakukan secara
berkesinambungan untuk mencapai hasil yang lebih optimal (Septiani et al., 2024).

Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam dua tahapan. Pada tahap perencanaan, peneliti
menyusun perangkat pembelajaran dan menyiapkan media pembelajaran berbasis Canva.
Tahap tindakan dilaksanakan dengan menerapkan pembelajaran berbasis Canva melalui
kegiatan presentasi siswa. Aktivitas siswa selama proses pembelajaran diamati pada tahap
observasi, sedangkan hasil pembelajaran dievaluasi dan perbaikan pada siklus selanjutnya
dirancang pada tahap refleksi (Septiani et al., 2024).

Subjek dalam penelitian ini ditetapkan pada siswa kelas X DKV 1 SMKN 2 Sukorejo
yang berjumlah 33 siswa, dengan rincian 13 siswa laki-laki dan 20 siswa perempuan. Instrumen
penelitian yang digunakan meliputi tes pemahaman, rubrik penilaian kreativitas, dan lembar
observasi. Tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa, sedangkan observasi dan rubrik
penilaian digunakan untuk menilai proses pembelajaran dan kreativitas siswa selama
pembelajaran berlangsung (Sukmawati et al., 2024).

Berikut adalah rubrik penilaian kreativitas yang diterapkan dalam penelitian ini:

Tabel 1. Rubrik Kreativitas

No Aspek Skor 1 Skor 2 Skor 3 Skor 4

1 Isi Materi Tidak sesuai Kurang sesuai Cukup sesuai Sangat sesuai &
lengkap

2 Desain Tidak rapi Kurang rapi Rapi Sangat menarik

Tampilan

3 Kreativitas ~ Tidak kreatif Kurang kreatif Cukup kreatif Sangat kreatif &
unik

4 Penyajian Tidak jelas Kurang jelas Cukup jelas Sangat jelas &

percaya diri

Sumber: Data diolah

Penilaian dilakukan dengan menggunakan skala 14 pada setiap aspek untuk
memperoleh skor akhir kreativitas siswa. Analisis data penelitian dilakukan menggunakan
teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari hasil tes dan
penilaian kreativitas siswa yang dihitung dalam bentuk nilai rata-rata dan persentase,
sedangkan data kualitatif diperoleh dari hasil observasi untuk menggambarkan keterlibatan
siswa dalam kegiatan pembelajaran. Secara lebih rinci, analisis data kuantitatif dilakukan
melalui beberapa tahap, yaitu penskoran hasil tes pemahaman dan rubrik kreativitas,
penghitungan nilai rata-rata serta persentase ketuntasan pada setiap siklus, dan pembandingan
capaian antara pra tindakan, siklus I, dan siklus II untuk mengetahui besarnya peningkatan.

Analisis data kualitatif dilakukan melalui tahap reduksi data hasil observasi, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan mengenai keterlibatan siswa selama pembelajaran.



Keseluruhan proses analisis mengikuti alur Penelitian Tindakan Kelas yang bersiklus, sehingga
hasil refleksi pada siklus I menjadi dasar perbaikan tindakan pada siklus II. Penelitian ini
dikatakan berhasil jika minimal 75% siswa mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) serta terjadi peningkatan hasil belajar dari siklus I ke siklus II.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus menggunakan media
pembelajaran berbasis Canva menghasilkan data mengenai peningkatan pemahaman dan
kreativitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Hasil Pemahaman Siswa

Tabel 2. Hasil Pemahaman Siswa

Tahap Rata-rata Ketuntasan
Pra Tindakan 80 45%
Siklus I 85 75%
Siklus II 88 90%

Sumber: Data diolah

Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa nilai rata-rata pemahaman siswa pada pra tindakan
sebesar 80 dengan tingkat ketuntasan 45%, sehingga belum memenuhi Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 82. Hal tersebut menunjukkan bahwa pemahaman siswa
masih tergolong rendah sebelum diterapkannya media pembelajaran berbasis Canva.

Setelah tindakan siklus I selesai, terjadi peningkatan pada nilai rata-rata siswa menjadi
85, dengan tingkat ketuntasan sebesar 75%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran mulai memperoleh dampak positif dari penggunaan Canva. Meskipun
mengalami peningkatan, hasil pada siklus I belum mencapai kondisi yang optimal karena
sebagian siswa masih mengalami kendala dalam menggunakan Canva serta belum terbiasa
menyusun presentasi berbasis digital.

Pada siklus II nilai rata-rata siswa kembali meningkat menjadi 88 dan tingkat ketuntasan
sebesar 90%, yang menunjukkan bahwa metrik keberhasilan penelitian telah tercapai. Siswa
menjadi lebih terbiasa menggunakan Canva selama siklus kedua, yang menghasilkan
peningkatan. Selain itu, selama proses pembuatan presentasi, peneliti memberikan arahan yang
lebih jelas dan pendampingan yang lebih intensif. Akibatnya, siswa lebih terlibat aktif serta
memiliki tingkat percaya diri yang lebih tinggi selama pembelajaran.

Hasil Kreativitas Siswa
Selain meningkatkan pemahaman siswa, penggunaan media pembelajaran berbasis
Canva juga mampu meningkatkan kreativitas siswa dalam membuat presentasi.

Tabel 3. Hasil Kreativitas Siswa

Siklus Rata-rata
Siklus I 82
Siklus 11 90

Sumber: Data diolah
Tabel 3 menunjukkan peningkatan kreativitas siswa dari siklus I ke siklus II. Pada siklus
I, beberapa siswa kurang kreatif dalam membuat desain presentasi dan menyusun materi secara
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terstruktur, tetapi pada siklus kedua, siswa mampu membuat presentasi yang lebih menarik,
kreatif, dan terorganisasi dengan baik. Selain itu, siswa terlihat lebih aktif dalam
mengembangkan konsep dan memanfaatkan fitur-fitur Canva untuk membantu penyampaian
materi.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, pemahaman dan kreativitas siswa dalam proses
pembelajaran dapat ditingkatkan melalui penggunaan media pembelajaran berbasis Canva.
Pemanfaatan Canva dalam pembelajaran dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang
lebih aktif serta meningkatkan minat belajar siswa, sehingga membantu siswa memahami
materi melalui penyajian visual yang lebih jelas dan mudah dipahami. Hasil penelitian ini
ditemukan sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa peningkatan hasil
belajar dan keterampilan siswa dapat dilakukan melalui penggunaan media pembelajaran
(Gurning et al., 2024). Penyajian materi melalui multimedia dipandang mampu memperjelas
konsep yang bersifat abstrak sehingga lebih mudah ditangkap siswa (Hasanah, 2023).

Penggunaan Canva tidak hanya mampu meningkatkan pemahaman siswa tetapi juga
meningkatkan kreativitas mereka. Keterlibatan siswa dalam pembuatan presentasi berbasis
Canva mendorong mereka untuk menjadi lebih kreatif, aktif, dan percaya diri dalam
menyampaikan pelajaran. Dalam proses pembelajaran, Materi pembelajaran tidak hanya
diterima siswa dari guru, tetapi juga diolah dan disajikan secara mandiri oleh siswa melalui
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran (Oktaviyani & Putranta, 2025). Keterlibatan
siswa dalam merancang produk digital secara mandiri juga terbukti menjadi stimulus bagi
tumbuhnya kreativitas mereka (Marini et al., 2025).

Sebelum tindakan dilakukan, proses pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional yang menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang menunjukkan minat dalam
pembelajaran. Setelah penggunaan media Canva pada siklus I, siswa mulai berpartisipasi
secara lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung, meskipun ini belum berjalan
dengan baik. Pada siklus II, ada perbaikan, seperti arahan yang lebih jelas diberikan dan
pendampingan yang lebih intensif selama proses pembuatan presentasi. Siswa mulai aktif
dalam proses pembelajaran serta lebih mudah memahami materi yang diberikan karena
perbaikan ini, yang menghasilkan peningkatan hasil belajar dan kreativitas mereka. Pola
peningkatan bertahap antarsiklus seperti ini sejalan dengan temuan penelitian tindakan kelas
lain yang menunjukkan bahwa perbaikan tindakan pada pembelajaran berbasis media audio
visual mampu mendorong motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam (Pasaribu et al., 2025).

Secara praktis, temuan ini memberikan sejumlah implikasi bagi pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di sekolah. Guru dapat memanfaatkan Canva untuk menyajikan materi PAI yang
bersifat abstrak menjadi lebih konkret melalui tampilan visual, sehingga materi lebih mudah
dipahami siswa. Selain itu, pelibatan siswa dalam pembuatan presentasi berbasis Canva dapat
dijadikan strategi untuk menumbuhkan kreativitas, keaktifan, serta rasa percaya diri siswa.
Agar penerapannya optimal, guru perlu memberikan arahan yang jelas dan pendampingan yang
intensif, terutama pada tahap awal ketika siswa belum terbiasa menggunakan aplikasi tersebut.
Merujuk pada hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peningkatan pemahaman dan



kreativitas siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dapat dilakukan melalui
pembelajaran berbasis Canva sebagai alternatif pembelajaran yang efektif.

KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran berbasis Canva terbukti meningkatkan pemahaman dan
kreativitas siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas X DKV 1 SMKN 2
Sukorejo. Peningkatan pemahaman ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata dari 80 pada pra
tindakan menjadi 85 pada Siklus I dan 88 pada Siklus II, dengan ketuntasan belajar mencapai
90% pada Siklus II. Kreativitas siswa juga meningkat pada aspek isi materi, desain tampilan,
kreativitas, dan penyajian presentasi. Temuan ini menunjukkan bahwa Canva merupakan
alternatif media pembelajaran yang efektif untuk mendukung pembelajaran PAI yang lebih
interaktif dan bermakna. Penelitian ini masih terbatas pada satu kelas dan dua siklus tindakan,
sehingga penelitian selanjutnya disarankan melibatkan subjek yang lebih luas, durasi yang
lebih panjang, atau membandingkan efektivitas Canva dengan media pembelajaran digital
lainnya.
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