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Abstrak

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Canva untuk
materi Zakat, Infag, dan Sedekah bagi siswa kelas X. Menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate), penelitian ini
bertujuan menciptakan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Proses pengembangan
melibatkan pemanfaatan fitur hyperlink Canva untuk mengintegrasikan berbagai elemen
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan persentase 78% dan 79%, sementara
ahli media memberikan penilaian 74% dan 71%, keduanya termasuk dalam kategori "Layak".
Meskipun demikian, terdapat saran perbaikan meliputi pemilihan kata, ukuran font, dan
penambahan ilustrasi visual. Pengembangan media ini merespons kebutuhan akan pembelajaran
digital yang lebih menarik dan efektif, mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan agama.
Implementasi media ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap
materi keagamaan.

Kata kunci: Media Pembelajaran Canva, Zakat, Infaq, Sedekah, Pendidikan Agama Islam
Abstract

This research focuses on the development of Canva application-based learning media for Zakat,
Infaq, and Sadagah material for grade X students. Using the Research and Development (R&D)
method with the 4-D model (Define, Design, Develop, Disseminate), this research aims to create
innovative and interactive learning media. The development process involved utilizing Canva's
hyperlink feature to integrate various learning elements. The validation results from material
experts showed a percentage of 78% and 79%, while media experts gave an assessment of 74%
and 71%, both included in the “Appropriate” category. Nevertheless, there are suggestions for
improvement including word selection, font size, and the addition of visual illustrations. This media
development responds to the need for more interesting and effective digital learning, integrating
technology in religious education. The implementation of this media is expected to increase
students' understanding and interest in religious materials.

Keywords : Canva Learning Media, Zakat, Infaq, Sedekah, Islamic Religious Education

PENDAHULUAN

Pada saat ini telah memasuki era digitalisasi yang terkait dengan kebutuhan ilmu
pengetahuan dan perkembangan zaman (Arianto, 2023). Perkembangan teknologi media digital
terus melaju dengan pesat dan berdampak pada dunia pendidikan. Penggunaan pembelajaran
digital, aplikasi digital, dan sumber sumber digital yang merupakan fokus penting dalam
membangun situasi dan lingkungan pembelajaran yang efektif dengan pengitegrasian teknologi
(Rahmawati et al., 2024). Kemajuan teknologi memungkinkan pembaharuan teknologi melalui
proses pembelajaran di kelas (Primadani & Pangastuti, 2024). Diharapkan penggunaan media
pembelajaran digital ini dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa (Wityastuti et al.,
2022).

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangatlah penting karena
media pembelajaran merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari dunia pendidikan di era digital
(Masfufah et al., 2022). Berbagai cara dapat dilakukan oleh guru untuk menggunakan media
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pembelajaran dalam materi pembelajaran untuk mencegah pembelajaran menjadi membosankan,
tetapi juga untuk menyampaikan isi materi dengan baik kepada siswa. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran misalnya, aplikasi yang berbasis internet
yang memberikan peran penting dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa (Rahmaniah et al.,
2021). Seiring dengan kemajuan teknologi, penggunaan media pembelajaran tradisional tidak lagi
memadai. Teknologi informasi harus digunakan untuk memecahkan masalah. (Hendratri, Iswanto,
et al., 2023). Dalam rangka memanfaatkan kemajuan teknologi, media pembelajaran juga perlu
berkembang dengan penggunaan yang berbasis teknologi dalam menunjang proses pembelajaran
(Firmadani, 2020).

Dengan penggunaan media pembelajaran digital dapat meberikan motivasi kepada siswa
dan membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran sekaligus menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan efektif. (Zainal Mutagin et al., 2023). Integrasi media
pembelajaran ke dalam proses pembelajaran merupakan metode yang cocok dan efisien dalam
mengikuti perkembangan teknologi saat ini (Dahlina & Hamdi, 2023). Canva, sebagai salah satu
aplikasi teknologi online, mendukung pembuatan dan desain media pembelajaran (Fazriyah et al.,
2023). Media pembelajaran yang interaktif dapat membuat suasana pembelajaran yang lebih
berpengaruh terhadap siswa karena mereka dapat dengan mudah mengulang informasi. (Rosyada
et al, 2023). Media pembelajaran berbasis teknologi, yang dikembangkan dengan bantuan
komputer atau smartphone, juga dapat digunakan dalam pembelajaran online atau e-learning
(Mahardika et al., 2021).

Canva merupakan aplikasi dengan proyek online yang menawarkan bermacam-macam
bentuk template presentasi, termasuk untuk pendidikan, teknologi, bisnis, kreativitas, periklanan,
dan lainnya (Rizanta & Arsanti, 2022). Dengan Canva, guru dapat mendesain media pembelajaran
dengan menarik, cepat, dan inovatif. Beragam template tersedia secara gratis dan dapat
digunakan secara online untuk membuat desain media pembelajaran (Ardana et al., 2022).
Fungsi-fungsi tersebut memungkinkan pengembangan desain secara kreatif, sehingga membuat
pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih interaktif dan menyenangkan (Tri Wulandari & Adam
Mudinillah, 2022). Beberapa keunggulan dari Canva adalah: (1) menawarkan berbagai macam
rancangan fitur yang menarik; (2) menawarkan fitur-fitur yang dapat membangkitkan dan
mengembangkan kekreativitasan guru dan siswa dalam merancang media pembelajaran; (3)
menghemat waktu dalam membuat media pembelajaran; dan (4) dapat diakses melalui telepon
genggam atau ponsel (Ardana et al., 2022). Namun, Canva juga memiliki kekurangan, seperti
ketergantungan pada koneksi internet yang harus stabil, templat, stiker, dan font yang berbayar.
Sesekali rancangan yang dipilih mirip dengan rancangan yang lain, tetapi pengguna masih bisa
memilih alternatif rancangan yang lain (Maulia, 2023). Untuk mengevaluasi keberhasilan dari
pemanfaatan Canva dalam membuat media pembelajaran visual, penting untuk mengetahui
kelebihan dan kekurangan canva tersebut (Kharissidqgi & Firmansyah, 2022; Deliana et al., 2023).

Platform digital seperti Canva menawarkan fitur hyperlink terintegrasi, menjadikannya salah
satu alternatif yang efektif untuk pembelajaran. Media berbasis Canva dengan hyperlink dapat
menunjang guru untuk mengajarkan materi dengan lebih aktif dan memotivasi siswa untuk belajar
secara mandiri. Selain itu, media ini memungkinkan siswa untuk mengakses informasi tambahan
dari materi yang disiapkan oleh guru, untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran.
Atas dasar ini, peneliti tertarik untuk mengajukan judul "Pengembangan Media Pembelajaran Buku
Ajar Infak, Zakat, dan Sedekah Berbasis Canva Hyperlink" (Belajar et al., 2017). Media ini memiliki
fungsionalitas seperti aplikasi, di mana elemen-elemen hyperlink dapat diklik sebagai pengganti
PowerPoint tradisional. Selain itu, media pembelajaran ini dapat dijangkau di mana dan kapan saja
karena berbasis web, sehingga tidak ada aplikasi tambahan yang perlu diunduh. Teknologi ini
membuat proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan lebih efektif (Nurpratiwi et al., 2022).
Penggunaan media pembelajaran yang berbeda seperti video, gambar, kuis, cerita, dan music
dapat membantu menggambarkan makna sifat dan menjadikan konteks yang lebih nyata dalam
kehidupan sehari-hari. Hal ini yang menjadikan materi pembelajaran menjadi lebih mudah
dipahami dan lebih menarik (Zainal Mutaqin et al., 2023).

Selain menggunakan media Canva, peneliti juga memanfaatkan media Quiz. Quiz adalah
aplikasi game pendidikan yang bersifat fleksibel dan naratif tidak hanya sebagai alat bantu untuk
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mengajarkan materi pembelajaran, tetapi juga dapat digunakan sebagai evaluasi dari media
pembelajaran yang menghibur dan menarik. (Salsabila et al., 2020). Pendapat ini sejalan dengan
pendapat Dewi, C. K. (2018), yang mengatakan bahwa pembelajaran berbasis game memiliki
kemampuan yang besar untuk menjadi media pembelajaran yang lebih efektif karena dapat
menstimulasi komponen verbal maupun visual. Game, sebagai media pembelajaran yang interaktif
dan menarik, menekankan pentingnya kerja sama dan komunikasi, serta dapat meningkatkan
interaksi antar peserta didik, yang mencakup elemen motivasi belajar seperti imajinasi, tantangan,
dan rasa ingin tahu (Citra & Rosy, 2020). Kemajuan teknologi telah mendukung pengembangan
media pembelajaran dalam bentuk aplikasi permainan kuis yang semakin diterima sebagai sarana
yang efektif (Salsabila et al., 2020). Dalam mengembangkan media pembelajaran kuis, penting
bagi pendidik untuk memperkaya konten agar media tersebut dapat digunakan secara optimal
dalam proses pembelajaran (Aini, 2019). Hal ini juga membuat proses pembelajaran menjadi lebih
efektif dan lebih efisien (Nurpratiwi et al., 2022).

Berdasarkan hasil observasi, masih terdapat beberapa kendala dalam pembelajaran Fikih,
khususnya terkait dengan materi zakat, infak, dan sedekah. Guru masih menggunakan metode
pembelajaran tradisional dengan media yang terbatas, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi pembelajaran. Melihat permasalahan tersebut dan memanfaatkan potensi
teknologi pembelajaran, penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengembangkan desain media
pembelajaran yang berbasis Canva dengan dilengkapi fitur hyperlink dan kuis terintegrasi pada
materi Zakat, Infak, dan Sedekah untuk siswa kelas X SMA. Media pembelajaran ini diharapkan
dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik. Media pembelajaran ini
dikembangkan untuk memberikan pengalaman belajar yang bersifat komprehensif dan interaktif,
dengan dapat mengakses secara mandiri materi melalui platform berbasis web.

METODE

Metode penelitian yang digunakan adalah R&D (Research dan Development). (Andi
Rustandi & Rismayanti, 2021). Metode R&D dipilih karena efektif untuk menciptakan dan menguji
produk pendidikan yang inovatif (Sugiyono, 2020). Proses pengembangan mengikuti model 4-D
(Four-D Model) yang diperkenalkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I.
Semmel, yang terdiri dari empat tahap yaitu define, design, develop, dan dessiminate (Fayrus &
Slamet, 2022). Namun, penelitian ini hanya mencakup tiga fase pertama dan berfokus pada
pengembangan dan evaluasi produk tanpa melakukan diseminasi dalam skala besar. Pendekatan
ini memungkinkan peneliti untuk merancang, mengimplementasikan, dan mengevaluasi efektivitas
media pembelajaran berbasis Canva dengan cara yang sistematis dan terstruktur (Fayrus &
Slamet, 2022).

DEFINE

§

DESIGN

Y

DEVELOP

Y

DISSEMIN

Bagan Metode 4-D (Four-D Model

Pada tahap pengembangan dilakukan uji validasi untuk mengetahui tingkat kevalidan
produk dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
P(s)= S/N x 100%
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Ket:
S
N
P(s)

= Skor yang diperoleh
= Skor keseluruhan
= Persentase skor

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk

81%-100% Sangat Layak
61%-80% Layak
41%-60% Cukup
21%-40% Kurang Layak

0%-20% Tidak Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari penelitian ini, dihasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran Canva berbasis

aplikasi untuk materi Zakat, Infak, dan Sedekah bagi siswa kelas X. Produk ini memanfaatkan fitur
hyperlink yang tersedia pada aplikasi Canva dan memungkinkan integrasi berbagai elemen seperti

halaman, video, dan desain menjadi satu kesatuan yang interaktif.

Berdasarkan proses

pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut:

99 G e

MASUK g%

Gambar 1. Tampilan awal media pembelajaran
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[ ZAKAT, INFAQ, DAN SEDEKAHt

£

Gambar 2. Tampilan menu pembelajaran
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VIDEO CERAMAH USTADZ ADI HIDAYAT ( ZAKAT, INFAQ, DAN SEDEKAH)

PERBEDAAN ZAKAT. INFAQ |
DAN S0DAQOH

O\
@

Gambar 3. Tampilan Video Youtube Ceramah Ustadz Adi Hidayat

T

https://quizizz.com/join?gc=072109&source=liveDashboard

Gambar 4. Tampilan Link Quiziz Yang Bisa Diakses

1. Pendefinisian (Define)
Pada tahap pendefinisian, yaitu dengan mendefinisikan kebutuhan siswa kelas X dianalisis
dalam hal pemahaman materi Zakat, Infak dan Sedekah. Peneliti juga meninjau kurikulum
yang berlaku saat ini dan mengidentifikasi karakteristik pembelajaran yang sesuai untuk topik
ini. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian bahwa kurikulum adalah salah satu hal yang
dapat memberikan pengaruh terhadap komposisi pendidikan, maka dari itu kurikulum
memegang peranan yang sangat penting dalam pendidikan (Julaeha, 2019).

2. Perancangan (Design)
Pada tahap desain, peneliti memulai dengan mengunduh dan menginstal aplikasi Canva. Hal
ini sejalan dengan peryataan dari peneliti yang mengatakan bahwa aplikasi Canva sangat
mudah untuk diakses dan dimanfaatkan oleh guru. Media pembelajaran ini akan dirancang
dengan sebaik mungkin agar dapat dimanfaatkan oleh guru mata pelajaran kedepannya .
(Febriana et al., 2024). Selanjutnya, akan dipilih template yang sesuai untuk media
pembelajaran materi zakat, infak, dan sedekah. Konten pembelajaran kemudian dimasukkan
ke dalam template, dengan mempertimbangkan aspek visual dan pedagogi. Fungsi hyperlink
digunakan untuk menghubungkan slide-slide dan membuat alur pembelajaran yang kohesif.
Hal ini dilakukan dengan mengklik menu hyperlink atau dengan menekan Ctrl+K dan kemudian
memilih halaman target yang sesuai. Para peneliti juga menambahkan elemen musik latar
untuk meningkatkan keterlibatan dan menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis. Setelah
desain selesai, media pembelajaran diunggah dan dibagikan dalam bentuk tautan web Canva,
sehingga memudahkan akses bagi siswa dan guru.

3. Pengembangan (Develop)
Tahap pengembangan meliputi proses validasi produk oleh para ahli untuk memastikan
kelayakan media pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh ahli materi yang menilai keakuratan
dan kelengkapan materi Zakat, Infak, dan Sedekah, serta ahli media yang menilai aspek
desain, interaktivitas, dan usability dari media berbasis Canva tersebut. Proses validasi ini
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bertujuan untuk mendapatkan saran dan perbaikan sebelum media pembelajaran digunakan di
kelas. Hasil validasi dan saran perbaikan dari para ahli kemudian digunakan untuk
menyempurnakan produk akhir guna memastikan kualitas dan efektivitas media pembelajaran
dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas X pada materi Zakat, Infak, dan Sedekah. Hal
ini sejalan dengan temuan penelitian bahwa dalam mengembangkan media pembelajaran,
kelayakan merupakan prasyarat sebelum media tersebut dapat digunakan dalam
pembelajaran (Susanto et al., 2023).
a. Validasi ahli materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Khadijah, S. Com. |, M. Pd., sebagai validator 1
selaku dosen Pendidikan Agama Islam dan Ibu Dra. Mukmilah, sebagai validator 2.
Dengan hasil validasi ahli materi melalui alat validasi, diperoleh beberapa hal sebagai

berikut:
Validator S N P(s)=S/N x 100% Kategori
Validator | 63 80 78% Baik
Validator I 63 80 78% Baik
Rata-rata 63 80 78% Baik

Ket:

S = Skor yang diperoleh

N = Skor keseluruhan

P(s) = Persentase skor

Berdasarkan hasil validasi yang diterima dari ahli materi, diperoleh nilai persentase sebesar
78% dan 78%, dengan nilai rerata keseluruhan 78%. Kedua nilai tersebut termasuk dalam
kategori “Layak” sesuai dengan skala evaluasi yang digunakan. Hasil penilaian validasi ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat diimplementasikan
dengan beberapa penyesuaian dan perbaikan. Sebelum implementasi dilakukan, beberapa
saran konstruktif dari para ahli materi perlu diperhatikan dan ditindaklanjuti. Salah satu
aspek utama yang perlu diperbaiki adalah pemilihan kata dan penggunaan bahasa dalam
media pembelajaran. Ahli materi menekankan pentingnya memperhatikan ketepatan dan
kesesuaian kata yang digunakan untuk mengoptimalkan pemahaman siswa terhadap
materi yang disajikan.
b. Validasi ahli media

Validasi ahli media yang dilakukan oleh bapak Slamet Riyadi, M. Kom., sebagai validasi 1
dan ibu Hadma Yuliani, M. Pd., sebagai validasi 2 selaku dosen ahli media teknik
informatika. Uraian hasil validasi ahli media ditunjukkan melalui instrumen validasi dengan
memperoleh skor sebagai berikut:

Validator S N P(s)= S/N x 100% Kategori
Validasi | 52 70 74% Layak
Validais Il 71% Layak

Ket:

S = Skor yang diperoleh

N = Skor keseluruhan

P(s) = Persentase skor

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan oleh para ahli media terhadap pengembangan
produk media pembelajaran berbasis aplikasi Canva, diperoleh nilai persentase sebesar
74% dan 71%. Kedua nilai ini berada dalam rentang kategori "Layak" sesuai dengan
kriteria penilaian yang ditetapkan. Hasil validasi ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan memiliki potensi untuk diimplementasikan, namun
masih memerlukan beberapa penyempurnaan untuk meningkatkan efektivitasnya.
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Sebelum melanjutkan ke tahap implementasi, terdapat beberapa rekomendasi penting dari
para ahli media yang perlu diperhatikan dan ditindaklanjuti. Bapak Slamet Riyadi, M.Kom., salah
satu validator, menyarankan untuk meningkatkan ukuran font yang digunakan dalam media
pembelajaran. Penyesuaian ini bertujuan untuk meningkatkan keterbacaan dan aksesibilitas materi
bagi para siswa. Sementara itu, Ibu Hadma Yuliani, M.Pd., memberikan masukan yang berfokus
pada aspek visual dan kontekstual. Beliau merekomendasikan untuk membuat animasi ilustrasi
sesuai penjelasan agar lebih menarik dan meringkas pembahasan agar mudah dipahami karna
banyak bacaan yang belum terstruktur. Saran ini bertujuan untuk meningkatkan daya tarik visual
media pembelajaran sekaligus memperkuat koneksi antara materi yang dipelajari dengan realitas
kehidupan siswa. Dengan mempertimbangkan dan mengimplementasikan saran-saran tersebut,
diharapkan kualitas dan efektivitas media pembelajaran berbasis Canva ini dapat ditingkatkan
secara signifikan, sehingga lebih optimal dalam mendukung proses belajar mengajar.

SIMPULAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan mengembangkan media
pembelajaran berbasis aplikasi canva untuk materi “Zakat, Infaq, dan Sedekah” pada siswa kelas
X telah berhasil menghasilkan produk yang inovatif dan interaktif. Melalui penerapan metode
Research and Development (R&D) dengan model 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate),
penelitian ini berhasil mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran agama Islam.
Tahap pendefinisian (Define) memberikan landasan kuat dengan menganalisis kebutuhan siswa
dan mengkaji kurikulum yang berlaku. Tahap perancangan (Design) memanfaatkan fitur-fitur
Canva secara optimal, termasuk penggunaan template, elemen grafis, dan terutama fitur hyperlink
yang memungkinkan terciptanya alur pembelajaran yang kohesif dan dinamis. Dari hasil validasi
yang diperoleh dari ahli materi dan media diperoleh hasil validasi dengan kriteria "Layak". Ahli
materi memberikan penilaian dengan persentase 78% dan 79%, sementara ahli media
memberikan penilaian 74% dan 71%. Meskipun demikian, terdapat beberapa saran perbaikan
yang perlu ditindaklanjuti, meliputi pemilihan kata yang lebih tepat, penyesuaian ukuran font untuk
meningkatkan keterbacaan, serta penambahan ilustrasi visual yang relevan untuk memperkuat
pemahaman siswa. Pengembangan media pembelajaran ini merespons kebutuhan akan metode
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Dengan teknologi yang diintegrasikan dalam
pembelajaran agama melalui aplikasi Canva yang dapat menciptakan pengalaman belajar yang
dapat efektif dan menyesuaikan dengan karakteristik siswa. Pemanfaatan fitur hyperlink dalam
Canva memungkinkan penggabungan berbagai fitur pembelajaran misalnya video, teks, gambar,
dan kuis yang menjadi satu kesatuan. Hal ini tidak hanya meningkatkan daya tarik visual media
pembelajaran, tetapi juga memfasilitasi gaya belajar yang beragam dan mendorong pembelajaran
mandiri. Diharapkan implementasi media pembelajaran berbasis Canva ini dapat membangkitkan
minat siswa dan pemahaman terhadap materi Zakat, Infaq, dan Sedekah. Selain itu, penggunaan
platform digital seperti Canva juga mempersiapkan siswa untuk lebih adaptif terhadap
perkembangan teknologi dalam konteks pendidikan. Meskipun penelitian ini hanya mencakup tiga
tahap pertama dari model 4-D, hasil yang diperoleh memberikan dasar yang kuat untuk
pengembangan dan penyempurnaan lebih lanjut. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk
melakukan tahap penyebarluasan (Disseminate) guna menguiji efektivitas media pembelajaran ini
dalam skala yang lebih luas.
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