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 Abstract: Low student participation in Islamic Religious 
Education (IRE) classes poses a real challenge at SMAN 
04 Kota Bima, especially when the learning process still 
relies on conventional, teacher-centered approaches. 
This study aims to describe the increase in student 
participation through the use of Canva-based interactive 
quizzes in a 11th-grade (7) class consisting of 34 
students. The method used was Classroom Action 
Research (CAR) with two cycles, each comprising the 
planning, implementation, observation, and reflection 
stages. Data were collected through observation sheets, 
interviews, and documentation. The results of the study 
showed a significant increase in participation, from 68% 
in Cycle I to 85% in Cycle II. Similarly, the percentage of 
quiz scores above the average increased from 71% to 
91%. These findings indicate that Canva-based 
interactive quizzes are capable of creating a learning 
environment that is more dynamic, competitive, and 
encourages active student engagement in Islamic 
Education (PAI) learning. 
 
Keywords : Interactive Quizzes, Canva, Student 
Participation 
 
Abstrak: Rendahnya partisipasi peserta didik dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) menjadi 
tantangan nyata yang dihadapi di SMAN 04 Kota Bima, 
terutama ketika proses belajar masih bertumpu pada 
pendekatan konvensional yang berpusat pada guru. 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 
peningkatan partisipasi peserta didik melalui 
pemanfaatan media kuis interaktif berbasis Canva pada 
kelas XI (7) yang berjumlah 34 orang. Metode yang 
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan dua siklus, masing-masing mencakup tahap 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Data 
dikumpulkan melalui lembar observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya 
peningkatan partisipasi yang signifikan, dari 68% pada 
siklus I menjadi 85% pada siklus II. Demikian pula 
perolehan skor kuis di atas rata-rata meningkat dari 71% 
menjadi 91%. Temuan ini menunjukkan bahwa media 
kuis interaktif berbasis Canva mampu menciptakan 
suasana belajar yang lebih hidup dan kompetitif serta 
mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam 
pembelajaran PAI. Tampilan yang menarik dan fitur 
interaktif yang tersedia membuat peserta didik lebih 
antusias, fokus, dan termotivasi untuk berpartisipasi 
selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Didik 
 

PENDAHULUAN  
Partisipasi belajar dalam pembelajaran merupakan salah satu indikator penting yang 

menentukan keberhasilan proses pendidikan di sekolah (Nofmiyati et al., 2023). Partisipasi 
pembelajaran mencerminkan keterlibatan siswa secara aktif dalam mengikuti kegiatan belajar, 
mulai dari memperhatikan penjelasan guru, bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi, hingga 
terlibat dalam penyelesaian tugas pembelajaran (Putri Z., et al. 2025). Tingginya keterlibatan 
belajar akan membantu peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna 
karena siswa terlibat langsung dalam proses menemukan dan memahami materi pembelajaran. 
Pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA), partisipasi belajar memiliki peran yang semakin 
penting karena peserta didik berada pada fase perkembangan remaja yang membutuhkan 
pendekatan pembelajaran yang mampu membangun minat, rasa percaya diri, dan motivasi 
belajar (Putra, 2022).  

Hal ini sangat relevan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di tingkat SMA 
yang bertujuan membentuk pemahaman, sikap, dan perilaku peserta didik berdasarkan nilai-
nilai Islam sehingga proses pembelajaran memerlukan keterlibatan aktif siswa dalam memahami 
materi dan menghubungkannya dengan kehidupan sehari-hari (Dahirin & Rusmin, 2024; Judrah 
et al., 2024). Pembelajaran PAI yang masih didominasi metode ceramah cenderung membuat 
peserta didik pasif dan kurang antusias (Fadillah et al., 2025; Syarif et al., 2026). Padahal materi 
PAI mengandung nilai kontekstual yang membutuhkan interaksi dan pengalaman belajar aktif 
agar siswa mampu memahami makna pembelajaran secara mendalam. Pada tingkat SMA, peserta 
didik juga mulai memiliki kemampuan berpikir kritis sehingga pembelajaran PAI perlu disajikan 
secara menarik agar mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi belajar siswa (Sevtia et 
al., 2022; Sugiharti & Gayatri, 2021). 

Meski demikian, masih ditemukan berbagai permasalahan tentang partisipasi belajar, 
motivasi dan keaktifan peserta didik di tingkat SMA, termasuk dalam pembelajaran PAI. Sebagian 
peserta didik masih bersikap pasif saat pembelajaran berlangsung, seperti kurang memperhatikan 
penjelasan guru, enggan bertanya, dan kurang aktif dalam diskusi (Hartati, 2024). Kondisi 
tersebut dipengaruhi oleh penggunaan metode dan media pembelajaran yang kurang bervariasi 
sehingga pembelajaran terasa monoton dan membosankan. Pada pembelajaran PAI, metode 
ceramah yang dominan juga membuat siswa lebih banyak mendengarkan dibandingkan terlibat 
aktif dalam pembelajaran. Situasi ini menyebabkan rendahnya antusiasme dan partisipasi belajar 
peserta didik sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik sesuai 
dengan karakteristik siswa SMA. 

Salah satu alternatif solusi yang dapat digunakan untuk meningkatkan partisipasi peserta 
didik adalah penggunaan media quiz interaktif berbasis Canva. Canva merupakan platform 
digital yang menyediakan berbagai fitur desain pembelajaran menarik, termasuk quiz interaktif 
dengan tampilan visual, gambar, animasi, dan variasi soal yang mampu menarik perhatian siswa 
(Putri et al., 2025; Ramadhan, 2026). Dalam perspektif teori pembelajaran, penggunaan kuis 
interaktif berbasis visual sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan keterlibatan 
aktif peserta didik serta teori beban kognitif yang dikemukakan oleh John Sweller, yang 
menjelaskan bahwa penyajian informasi visual yang terstruktur dapat membantu pemahaman 
peserta didik (Nurhatmi, 2025). Oleh karena itu, pemanfaatan media kuis interaktif berbasis 
Canva relevan dalam pembelajaran modern yang menuntut kreativitas dan interaktivitas. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis Canva memiliki pengaruh positif terhadap keterlibatan peserta didik dalam 
proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Farhaty et al., (2026) menjelaskan bahwa 
penggunaan Canva AI interactive quizzes pada pembelajaran Fikih mampu meningkatkan 
partisipasi dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang sebelumnya 
pasif menjadi lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran dan evaluasi. Penelitian lain oleh Nabillah 
& Tanjung, (2023) menemukan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva mampu 
meningkatkan pemahaman dan partisipasi siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 
Selanjutnya, penelitian Nurhayati et al., (2025) menunjukkan bahwa media pembelajaran 
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interaktif berbasis Canva memberikan pengaruh terhadap peningkatan kemampuan berpikir 
kritis peserta didik pada pembelajaran Akidah Akhlak. Penelitian lain oleh Fauzi et al., (2025) 
menjelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Canva dan Quizizz mampu 
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PAI di tingkat SMK.  

Meskipun penelitian tentang media interaktif dan Canva dalam pembelajaran telah 
banyak dilakukan, penelitian yang secara khusus membahas penggunaan media quiz interaktif 
Canva untuk meningkatkan partisipasi peserta didik pada pembelajaran PAI di tingkat SMA 
masih terbatas. Penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada hasil belajar, motivasi belajar, 
dan penggunaan Canva sebagai media presentasi pembelajaran. Oleh sebab itu, penelitian ini 
memiliki kebaruan karena menggunakan penelitian tindakan kelas untuk memperbaiki 
partisipasi peserta didik melalui penggunaan media quiz interaktif Canva pada pembelajaran PAI 
di SMAN 04 Kota Bima. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas 
penggunaan quis interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan partisipasi peserta didik pada 
pembelajaran PAI. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk dalam jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 
meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam melalui 
pemanfaatan media kuis interaktif berbasis Canva (Gusmaningsih et al., 2023; Utomo et al., 
2024). Metode PTK dipilih karena di nilai relevan untuk memperbaiki praktik pembelajaran yang 
masih didominasi oleh metode konvensional, sekaligus memberikan solusi nyata terhadap 
permasalahan yang terjadi di kelas. Selain itu, PTK memungkinkan adanya kolaborasi antara 
guru dan peneliti dalam pelaksanaannya. Desain penelitian ini mencakup empat tahapan utama 
yang dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan tindakan, (3) 
observasi, dan (4) refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun strategi tindakan yang 
akan diterapkan dalam proses pembelajaran. Kegiatan ini meliputi penentuan materi 
pembelajaran. Adapun materi yang diambil adalah adab menggunakan media sosial dalam islam. 
Kemudian penyusunan perangkat pembelajaran berupa modul ajar, serta persiapan media kuis 
interaktif berbasis Canva yang akan digunakan. Selain itu, peneliti juga menyiapkan instrumen 
penelitian seperti lembar observasi untuk mengukur partisipasi peserta didik, pedoman 
wawancara, serta dokumentasi guna memperoleh data selama penelitian berlangsung. Tahap 
pelaksanaan merupakan kegiatan penerapan rencana tindakan yang telah disusun sebelumnya 
dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Selanjutnya, tahap observasi dilakukan untuk mengamati 
jalannya proses pembelajaran dan partisipasi peserta didik. Tahap terakhir adalah refleksi, yaitu 
kegiatan evaluasi terhadap seluruh proses yang telah dilaksanakan untuk mengetahui kelebihan 
dan kekurangan tindakan yang diberikan. 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI (7) di SMAN 04 Kota Bima yang 
berjumlah 34 orang, terdiri dari 22 peserta didik perempuan dan 12 peserta didik laki-laki. 
Peneliti juga mengumpulkan data awal (pra-tindakan) melalui lembar observasi sebagai dasar 
(baseline) untuk mengukur perubahan partisipasi peserta didik setelah penerapan media kuis 
interaktif berbasis Canva. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: (1) lembar 
observasi partisipasi yang mencakup indikator seperti keaktifan bertanya, menjawab pertanyaan, 
keterlibatan dalam mengerjakan kuis, serta antusiasme selama pembelajaran; (2) wawancara 
terbatas yang dilakukan kepada guru PAI dan beberapa peserta didik untuk memperoleh 
informasi terkait respons, minat, dan kendala dalam penggunaan media kuis interaktif Canva; 
serta (3) dokumentasi berupa catatan tertulis dan foto sebagai pendukung data penelitian. 
Prosedur penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri atas tahap 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada siklus pertama, peneliti 
menerapkan media kuis interaktif dalam pembelajaran, kemudian mengumpulkan data melalui 
observasi untuk melihat perubahan partisipasi peserta didik. Hasil refleksi pada siklus pertama 
akan dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan pada siklus kedua. Jika pada siklus pertama 
belum mencapai ketuntasan secara klasikal, maka akan dilakukan perbaikan terhadap 
kekurangan yang ditemukan pada siklus tersebut di siklus berikutnya. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil 

Sebelum peneliti melakukan tindakan pembelajaran berbasis quis Canva, terlebih dahulu 
peneliti melakukan melakukan observasi untuk melihat tingkat partisipasi peserta didik. 
Berdasarkan hasil observasi awal di kelas XI (7) terdapat 28 peserta didik yang kurang 
berpartisispasi secara maksimal dalam pembelajaran PAI dari 34 jumlah peserta didik di kelas XI 
(7), hal ini terlihat dari keterlibatan peserta didik yang masih terbatas dalam kegiatan diskusi, 
tanya jawab, serta respon terhadap pembelajaran yang berlangsung. Kondisi semacam ini lazim 
ditemukan dalam proses pembelajaran PAI yang masih didominasi oleh pendekatan konvesioanal 
berpusat pada guru, sehingga ruang bagi  peserta  didik untuk terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran menjadi sangat terbatas.  

Rendahnya tingkat partisipasi peserta didik dapat berdampak signifikan pada hasil belajar 
mareka dan menghambat kemampuan mareka untuk berkomunikasi secara efektif dalam proses 
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan peneliti yang menegaskan bahwa kurangnya 
keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan belajar secara langsung berkolerasi dengan 
rendahnya capaian nilai rata-rata mereka dalam evaluasi pembelajarann 

Berdasarkan hasil observasi tersebut kemudian peneliti melakukan tidakan pembelajaran 
sesuai dengan kebutuhan untuk memperbaiki proses pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan 
dalam dua siklus dengan tujuan untuk meningkatkan partisipasi dalam pembelajaran PAI di 
SMAN 04 Kota Bima melalui media kuis interaktif (Canva). 
Hasil Siklus I 

Siklus I dilaksanakan sebagai upaya awal untuk meningkatkan partisipasi peserta didik dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam melalui penggunaan media kuis interaktif berbasis Canva. 
Pelaksanaan tindakan pada siklus ini mengacu pada tahapan penelitian tindakan kelas yang 
meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada  siklus I, pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan media kuis interaktif (Canva) menemukan hasil yang cukup positif 
meskipun masih ada beberapa kendala yang perlu di perbaiki. Pada tahap perencanaan Siklus I, 
peneliti menyusun modul ajar, media kuis interaktif berbasis Canva, serta lembar observasi 
partisipasi peserta didik yang disesuaikan dengan materi adab menggunakan media sosial dalam 
Islam. Materi difokuskan pada beberapa indikator adab, yaitu melakukan tabayyun sebelum 
menyebarkan informasi, menggunakan bahasa yang santun, menghormati privasi orang lain, 
menghindari hoaks, serta tidak melakukan perundungan di media sosial. Kuis interaktif Canva 
dirancang dengan tampilan menarik dan pertanyaan kontekstual untuk mendorong keterlibatan 
peserta didik. Selain itu, peneliti menyiapkan sarana pendukung pembelajaran dan memberikan 
pengenalan singkat tentang penggunaan media Canva sebelum kegiatan pembelajaran 
dilaksanakan. 

Pada tahap pelaksanaan, pembelajaran diawali dengan apersepsi dan penjelasan singkat 
mengenai materi adab menggunakan media sosial dalam Islam, seperti tabayyun, penggunaan 
bahasa yang santun, menghindari hoaks, dan menghormati privasi orang lain. Selanjutnya, 
pembelajaran dilaksanakan dengan pendekatan student-centered learning, di mana peserta didik 
dibagi ke dalam beberapa kelompok untuk mendiskusikan kasus yang berkaitan dengan 
penggunaan media sosial. Setelah diskusi, peserta didik mengikuti kuis interaktif berbasis Canva 
yang berisi pertanyaan kontekstual sesuai materi. Melalui kegiatan tersebut, peserta didik 
didorong untuk aktif berdiskusi, menjawab pertanyaan, dan menyampaikan pendapat, sementara 
guru berperan sebagai fasilitator selama proses pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan Siklus I, partisipasi peserta didik 
menunjukkan peningkatan dibandingkan dengan kondisi awal sebelum tindakan dilakukan. 
Penggunaan kuis interaktif berbasis Canva mampu menarik perhatian peserta didik dan 
mendorong mereka untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Sebanyak 68% peserta didik 
terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, yang ditunjukkan melalui keikutsertaan dalam 
menjawab kuis, memberikan tanggapan terhadap pertanyaan, serta berpartisipasi dalam diskusi 
kelompok maupun diskusi kelas. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa peserta didik yang 
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cenderung pasif dan belum berani mengemukakan pendapat secara aktif, sehingga diperlukan 
perbaikan pada siklus berikutnya untuk meningkatkan keterlibatan seluruh peserta didik. 

Hasil penelitian yang diperoleh tersebut didukung oleh hasil wawancara dengan guru, yang 
menyatakan bahwa: "Penggunaan media kuis interaktif Canva membuat peserta didik lebih 
antusias mengikuti pembelajaran. Mereka terlihat lebih aktif menjawab pertanyaan, 
memperhatikan materi, dan terlibat dalam diskusi dibandingkan saat pembelajaran 
menggunakan metode ceramah." (Wawancara Guru PAI, 2026). Pernyataan tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan media kuis interaktif Canva memberikan dampak positif 
terhadap partisipasi peserta didik dalam pembelajaran PAI, Meskipun demikian, masih 
ditemukan beberapa kendala, seperti koneksi internet yang kurang stabil, kesulitan dalam 
mengoperasikan perangkat digital, serta rendahnya kepercayaan diri sebagian peserta didik 
untuk berpartisipasi aktif selama pembelajaran. meskipun masih ditemukan beberapa kendala 
yang perlu diperbaiki pada siklus berikutnya. 

 

 
Gambar 1. Implementasi Pembelajaran Berbasis Quis Canva 

 
Tabel 1. Hasil temuan siklus I 

 
Berdasarkan hasil Siklus I, tingkat partisipasi peserta didik mencapai 68%, yang 

menunjukkan adanya peningkatan dibandingkan kondisi awal. Namun, hasil tersebut belum 
mencapai target yang ditetapkan karena masih terdapat peserta didik yang kurang aktif dalam 
diskusi, kurang percaya diri dalam menyampaikan pendapat, dan mengalami kendala dalam 
penggunaan perangkat digital. Oleh karena itu, pada Siklus II dilakukan perbaikan melalui 
penyempurnaan perencanaan, pemberian motivasi, pendampingan teknis, dan optimalisasi 
diskusi kelompok untuk meningkatkan partisipasi peserta didik. 
Hasil Siklus II 

Selanjutnya, pada Siklus II peneliti melakukan perbaikan berdasarkan hasil refleksi Siklus I 
untuk mengatasi berbagai kendala yang ditemukan serta meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
Perbaikan difokuskan pada optimalisasi penggunaan media kuis interaktif Canva, peningkatan 
keaktifan peserta didik dalam diskusi, pemberian motivasi yang lebih intensif, serta 
pendampingan kepada peserta didik yang masih mengalami kesulitan dalam menggunakan 
perangkat digital. Berdasarkan hasil refleksi Siklus I, peneliti menyempurnakan rencana 
pembelajaran dan kuis interaktif Canva dengan memperbaiki alur kegiatan pembelajaran, 
menambah variasi pertanyaan yang lebih kontekstual, serta mengoptimalkan fitur-fitur interaktif 

Kategori Siswa Jumlah siswa Persentase (%) 
Siswa yang aktif 23 siswa 68 % 
Siswa yang kurang percaya diri 6 siswa 18 % 
Siswa yang mengalami kendala 
teknis 

5 siswa 14 % 

Siswa yang memberikan feedback 
positif 

24 siswa 71 % 
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untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Selain itu, kegiatan diskusi kelompok dirancang 
lebih terstruktur agar setiap peserta didik memperoleh kesempatan yang sama untuk 
berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran kembali dilaksanakan menggunakan kuis interaktif Canva yang telah 
disempurnakan berdasarkan hasil refleksi Siklus I. Perbaikan yang dilakukan meliputi 
penggunaan mode tim untuk meningkatkan kerja sama dan partisipasi kelompok, penambahan 
pertanyaan yang lebih kontekstual dan variatif, pemberian umpan balik langsung terhadap 
jawaban peserta didik, serta pengaturan diskusi kelompok yang lebih terstruktur agar seluruh 
peserta didik terlibat aktif. Selain itu, guru memberikan pendampingan dan motivasi yang lebih 
intensif kepada peserta didik yang sebelumnya masih pasif atau mengalami kesulitan dalam 
menggunakan media. 

Observasi pada aspek partisipasi dan motivasi menunjukkan adanya peningkatan yang 
signifikan pada Siklus II. Sebanyak 85% peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, 
baik saat mengikuti kuis interaktif Canva maupun dalam diskusi kelompok dan diskusi kelas. 
Peserta didik terlihat lebih antusias, berani menjawab pertanyaan, serta lebih aktif 
menyampaikan pendapat dibandingkan pada Siklus I. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 
penyempurnaan pembelajaran yang dilakukan mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan 
peserta didik dalam pembelajaran PAI. Hasil penelitian yang diperoleh tersebut didukung oleh 
hasil wawancara dengan peserta didik, yang menyatakan: "Belajar menggunakan kuis Canva 
lebih seru dan tidak membosankan. Saya jadi lebih berani menjawab pertanyaan karena 
dikerjakan bersama tim, dan diskusinya juga lebih aktif." ( wawancara S, 2026). Pernyataan 
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan kuis interaktif Canva, khususnya melalui mode tim, 
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan kolaboratif sehingga 
mendorong peserta didik untuk lebih percaya diri dan aktif berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada Siklus II, tingkat partisipasi peserta 
didik mencapai 85%, meningkat dibandingkan Siklus I yang mencapai 68%. Peserta didik 
menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dalam mengikuti kuis interaktif Canva, berpartisipasi 
dalam diskusi kelompok, serta menyampaikan pendapat selama pembelajaran. Perbaikan yang 
dilakukan pada Siklus II berhasil mengatasi sebagian besar kendala yang ditemukan pada siklus 
sebelumnya, sehingga target partisipasi yang ditetapkan telah tercapai. Oleh karena itu, tindakan 
pembelajaran menggunakan media kuis interaktif Canva dinilai efektif dalam meningkatkan 
partisipasi peserta didik pada pembelajaran PAI dan penelitian dapat dihentikan pada Siklus II. 

 

Tabel 2. Hasil temuan siklus II 
Kategori Jumlah siswa Persentase (%) 
Siswa yang aktif 29 siswa 85 % 
Siswa yang kurang percaya diri 3 siswa 9 % 
Siswa yang mengalami kendala teknis 2 siswa 6 % 
Siswa yang memberikan feedback positif 31 siswa 91 % 

 
Berdasarkan hasil tindakan yang diperoleh, secara  kualitatif menunjukkan bahwa 

penggunaan media kuis interaktif Canva mampu meningkatkan antusiasme, motivasi, dan 
kepercayaan diri peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Peserta didik terlihat lebih aktif 
dalam menjawab pertanyaan, terlibat dalam diskusi kelompok, serta berani menyampaikan 
pendapat selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa 
peserta didik merasa pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan tidak 
membosankan karena adanya unsur interaktif dan kerja sama tim yang mendorong keterlibatan 
mereka secara lebih aktif. 

Sementara itu, hasil analisis kuantitatif menunjukkan adanya peningkatan partisipasi 
peserta didik dari 68% pada Siklus I menjadi 85% pada Siklus II, atau meningkat sebesar 17%. 
Selain itu, persentase peserta didik yang memperoleh nilai kuis di atas rata-rata juga meningkat 
dari 71% pada Siklus I menjadi 91% pada Siklus II. Data tersebut menunjukkan bahwa 
penggunaan media kuis interaktif Canva tidak hanya meningkatkan partisipasi peserta didik 
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dalam pembelajaran PAI, tetapi juga membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap 
materi yang dipelajari. Secara keseluruhan, hasil penelitian mengindikasikan bahwa media kuis 
interaktif Canva efektif digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, 
dan berpusat pada peserta didik. 

 

Tabel 3. Perbandingan Skor Partisipasi dan Hasil Kuis 
Siklus Rata-rata partisipasi (%) Skor kuis di atas rata-rata (%) 
I 68 % 71 % 
II 85 % 91 % 
 
Pembahasan 

Pembelajaran menggunakan media kuis interaktif Canva pada Siklus I menunjukkan 
adanya peningkatan partisipasi peserta didik dibandingkan kondisi awal. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa 68% peserta didik telah terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, baik 
dalam menjawab kuis maupun mengikuti diskusi kelompok. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis digital mampu menciptakan suasana belajar yang 
lebih menarik dan mendorong keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Capaian 
partisipasi pada Siklus I diduga dipengaruhi oleh karakteristik media Canva yang menyajikan 
materi dan soal dalam bentuk visual yang menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta 
didik. Kegiatan kuis yang melibatkan peserta didik secara langsung mampu meningkatkan 
perhatian dan rasa ingin tahu mereka selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, diskusi 
kelompok yang diterapkan dalam pembelajaran turut memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk saling bertukar pendapat dan membangun pemahaman bersama terhadap materi 
yang dipelajari. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Bulan et al., (2025) yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik serta mendorong 
tumbuhnya interaksi sosial dan kolaborasi selama proses pembelajaran. Namun demikian, hasil 
Siklus I menunjukkan bahwa masih terdapat 32% peserta didik yang belum berpartisipasi secara 
optimal. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, kondisi tersebut dipengaruhi oleh 
rendahnya kepercayaan diri peserta didik dalam menyampaikan pendapat, keterbatasan 
kemampuan mengoperasikan perangkat digital, serta kendala teknis berupa koneksi internet 
yang kurang stabil. Temuan ini memperkuat pendapat Edlin Z, et al., (2025) yang menjelaskan 
bahwa kesiapan teknologi dan kemampuan literasi digital peserta didik merupakan faktor 
penting dalam keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis teknologi. Selain meningkatkan 
partisipasi, penggunaan media kuis interaktif Canva juga memberikan dampak positif terhadap 
capaian belajar peserta didik. Hasil kuis pada Siklus I menunjukkan bahwa 71% peserta didik 
memperoleh nilai di atas rata-rata. Capaian tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 
didik telah mampu memahami materi adab menggunakan media sosial dalam Islam yang 
disampaikan melalui media Canva. 

Hasil tersebut diduga diperoleh karena media Canva mssampu menyajikan materi secara 
lebih menarik dan kontekstual sehingga peserta didik lebih mudah memahami isi pembelajaran. 
Kuis yang diberikan secara langsung setelah pembelajaran juga membantu peserta didik 
mengingat kembali materi yang telah dipelajari serta memberikan umpan balik secara cepat 
terhadap pemahaman mereka. Hasil ini sejalan dengan penelitian Adzra & Sa, (2025) yang 
menyatakan bahwa Canva mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih 
visual, sistematis, dan menarik sehingga mendukung terciptanya pembelajaran yang efektif dan 
bermakna. Temuan tersebut juga didukung oleh penelitian (Hidayatullah M, (2025) yang 
menunjukkan bahwa penggunaan kuis interaktif berkontribusi terhadap peningkatan hasil 
belajar peserta didik pada setiap siklus pembelajaran. Namun demikian, masih terdapat 29% 
peserta didik yang memperoleh nilai di bawah rata-rata. Kondisi ini diduga disebabkan oleh 
belum optimalnya pemahaman materi dan proses adaptasi peserta didik terhadap penggunaan 
media pembelajaran digital yang masih berlangsung pada Siklus I. Oleh karena itu, hasil refleksi 
Siklus I menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan perbaikan tindakan pada Siklus II melalui 
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penyempurnaan desain kuis, penguatan diskusi kelompok, pemberian motivasi, serta 
pendampingan penggunaan media digital. 

Perbaikan yang dilakukan pada Siklus II memberikan dampak yang signifikan terhadap 
peningkatan partisipasi peserta didik. Hasil observasi menunjukkan bahwa tingkat partisipasi 
meningkat menjadi 85%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa peserta didik semakin 
terbiasa menggunakan media kuis interaktif Canva dan lebih percaya diri dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran. Peningkatan partisipasi pada Siklus II diduga terjadi karena perbaikan 
tindakan yang dilakukan berdasarkan hasil refleksi Siklus I. Penggunaan mode tim, diskusi 
kelompok yang lebih terstruktur, pemberian motivasi, serta pendampingan penggunaan media 
digital berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang lebih kolaboratif dan mendorong 
keterlibatan peserta didik secara merata. Selain itu, meningkatnya pengalaman peserta didik 
dalam menggunakan Canva membuat mereka lebih percaya diri untuk menjawab pertanyaan, 
berdiskusi, dan menyampaikan pendapat selama proses pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Nani Gustia, (2024) yang menyatakan bahwa 
keberhasilan integrasi teknologi dalam pembelajaran sangat dipengaruhi oleh strategi 
pembelajaran yang tepat dan kemampuan guru dalam menciptakan lingkungan belajar yang 
mendorong keterlibatan peserta didik. Peningkatan partisipasi tersebut diikuti dengan 
meningkatnya capaian hasil kuis peserta didik. Pada Siklus II, sebanyak 91% peserta didik 
memperoleh nilai di atas rata-rata. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media kuis 
interaktif Canva tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik, tetapi juga membantu 
mereka memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Meningkatnya capaian hasil kuis 
pada Siklus II diduga dipengaruhi oleh kombinasi antara meningkatnya partisipasi peserta didik, 
pemahaman yang lebih baik terhadap materi, serta semakin optimalnya penggunaan media 
Canva dalam pembelajaran. Mode tim dan diskusi kelompok memungkinkan peserta didik saling 
membantu dalam memahami materi, sementara pengalaman menggunakan media pada siklus 
sebelumnya membuat mereka lebih fokus pada substansi pembelajaran dibandingkan pada aspek 
teknis penggunaan media. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Maula R.&Fauzi A, (2025) yang menjelaskan bahwa 
media pembelajaran interaktif berbasis digital mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus 
memperkuat pemahaman konsep peserta didik. Secara keseluruhan, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan media kuis interaktif Cnva efektif dalam meningkatkan 
partisipasi peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Peningkatan yang terjadi 
dari Siklus I ke Siklus II menunjukkan bahwa proses refleksi dan perbaikan tindakan yang 
menjadi karakteristik utama penelitian tindakan kelas berhasil mengatasi berbagai kendala 
pembelajaran, sehingga tercipta pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada 
peserta didik. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan dalam dua siklus di kelas XI.7 SMAN 04 
Kota Bima, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media kuis interaktif berbasis Canva efektif 
dalam meningkatkan partisipasi peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). 
Media ini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada 
peserta didik sehingga mendorong keterlibatan, motivasi, dan kepercayaan diri mereka dalam 
proses belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa Canva dapat menjadi alternatif media 
pembelajaran yang inovatif untuk mendukung pembelajaran PAI di era digital. Oleh karena itu, 
penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji penggunaan Canva pada jenjang, mata 
pelajaran, atau variabel pembelajaran yang berbeda guna memperluas temuan penelitian. 
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