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ABSTRAK: Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan
peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Rendahnya motivasi belajar dapat ditandai
dengan kurangnya perhatian terhadap materi, rendahnya partisipasi selama pembelajaran, serta
minimnya antusiasme dalam menyelesaikan tugas. Perkembangan teknologi pendidikan
memberikan peluang bagi pendidik untuk memanfaatkan media pembelajaran digital yang menarik
dan interaktif, salah satunya melalui media berbasis Canva. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media interaktif berbasis Canva terhadap motivasi belajar siswa.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-
experiment) melalui desain pretest-posttest control group design. Kelompok eksperimen
memperoleh pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Canva, sedangkan kelompok
kontrol mengikuti pembelajaran menggunakan media konvensional. Data dikumpulkan melalui
angket motivasi belajar, observasi, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan menggunakan statistik
deskriptif dan inferensial, yang meliputi uji normalitas, uji homogenitas, dan independent-samples
t-test untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar antara kedua kelompok. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Canva memberikan pengaruh positif
terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, perhatian terhadap materi, kepercayaan diri dalam mengemukakan pendapat, serta
ketekunan dalam menyelesaikan tugas. Dengan demikian, media interaktif berbasis Canva
berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa sesuai
dengan karakteristik mata pelajaran dan kebutuhan pembelajaran.

Kata Kunci: Media Interaktif Canva, Motivasi Belajar, Pembelajaran Digital.

ABSTRACT: Learning motivation is one of the important factors that determine students' success
in participating in the learning process. Low learning motivation can be characterized by a lack of
attention to the material, low participation during learning, and minimal enthusiasm in completing
assignments. The development of educational technology provides opportunities for educators to
utilize interesting and interactive digital learning media, one of which is through Canva-based
media. This study aims to determine the effect of using Canva-based interactive media on students'
learning motivation. This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental method
through a pretest-posttest control group design. The experimental group received learning using
Canva-based interactive media, while the control group received learning using conventional
media. Data were collected through a learning motivation questionnaire, observation, and
documentation. Data analysis was carried out using descriptive and inferential statistics, which
included normality tests, homogeneity tests, and independent-samples t-tests to determine
differences in learning motivation between the two groups. The results showed that the use of Canva-
based interactive media had a positive effect on students' learning motivation. This was indicated
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by increased student engagement in learning, attention to the material, confidence in expressing
opinions, and persistence in completing assignments. Thus, Canva-based interactive media has the
potential to be an alternative learning medium to increase student learning motivation, tailored to
subject characteristics and learning needs.

Keywords: Canva Interactive Media, Learning Motivation, Digital Learning.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dalam Kurikulum Merdeka diarahkan untuk mewujudkan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan memperhatikan kebutuhan,
potensi, dan karakteristiknya (Kemendikbudristek, 2022). Dalam pelaksanaannya,
motivasi belajar menjadi salah satu faktor penting yang memengaruhi keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Hernawati et al. (2024) menjelaskan bahwa
motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal yang mendorong
peserta didik untuk aktif mengikuti pembelajaran. Namun, untuk mengetahui
efektivitas pembelajaran di kelas, perlu diperhatikan kondisi empiris motivasi
belajar siswa, seperti keaktifan dalam mengikuti pembelajaran, antusiasme,
ketekunan, dan kemandirian dalam menyelesaikan tugas.

Motivasi belajar dalam penelitian ini dapat dijelaskan menggunakan teori
Self-Determination. Teori ini memandang motivasi sebagai dorongan yang
memengaruhi arah dan intensitas perilaku individu dalam mencapai tujuan tertentu.
Dalam konteks pembelajaran, motivasi belajar berkaitan dengan alasan yang
mendorong peserta didik untuk terlibat dalam kegiatan belajar, baik karena
dorongan internal, seperti rasa ingin tahu dan keinginan mengembangkan
kemampuan, maupun dorongan eksternal, seperti memperoleh nilai yang baik atau
memenuhi tuntutan akademik (Kasmayanti et al., 2023).

Berdasarkan perspektif tersebut, motivasi belajar tidak hanya ditunjukkan
melalui keaktifan peserta didik selama pembelajaran, tetapi juga melalui
kesungguhan dalam menyelesaikan tugas, ketekunan menghadapi kesulitan, dan
konsistensi dalam mencapai tujuan belajar. Penelitian Rezky et al. (2024)
menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar berkaitan dengan meningkatnya
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, motivasi
belajar menjadi faktor penting yang mendukung keterlibatan aktif peserta didik dan
terciptanya proses pembelajaran yang bermakna.

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan yang
signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan media
pembelajaran berbasis digital. Guru tidak lagi hanya mengandalkan buku teks
maupun media cetak sebagai sumber belajar, tetapi mulai memanfaatkan berbagai
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aplikasi yang mampu menyajikan materi secara visual, interaktif, dan menarik
(Fauzan et al., 2025). Salah satu aplikasi yang berkembang pesat dalam beberapa
tahun terakhir adalah Canva. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur desain yang
memungkinkan guru membuat presentasi, infografis, video pembelajaran, lembar
kerja digital, maupun media visual lainnya dengan tampilan yang lebih menarik dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Menurut Fardianti & Jasiah (2025), Canva
merupakan media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan unsur visual dan
interaktif sehingga dapat meningkatkan perhatian, minat, serta motivasi belajar
siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Media pembelajaran interaktif berbasis Canva didefinisikan secara
operasional sebagai media pembelajaran digital yang dirancang dan dikembangkan
menggunakan aplikasi Canva dengan mengintegrasikan penyajian materi secara
visual serta fitur interaktif yang memungkinkan peserta didik terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran. Media ini mencakup penyajian materi dalam bentuk
teks, gambar, ilustrasi, dan animasi, yang dilengkapi dengan fitur pendukung
interaktivitas, seperti tombol navigasi untuk berpindah antarbagian materi,
hyperlink menuju sumber atau materi pendukung, serta kuis atau latihan soal untuk
mengukur pemahaman peserta didik (Sari & Pratikto, 2022). Apabila relevan
dengan kebutuhan pembelajaran, media juga dapat dilengkapi dengan video dan
audio sebagai pendukung penyampaian materi. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam penelitian ini tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai media yang
memfasilitasi interaksi peserta didik dengan materi pembelajaran melalui fitur-fitur
yang disediakan. Penggunaan media ini membantu peserta didik memahami materi
secara lebih sistematis, meningkatkan keterlibatan selama pembelajaran, serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik.

Media interaktif berbasis Canva memiliki berbagai keunggulan
dibandingkan media pembelajaran konvensional. Canva memungkinkan guru
menyajikan materi melalui kombinasi gambar, ilustrasi, animasi, video, audio, dan
ikon yang dapat disesuaikan dengan karakteristik materi maupun peserta didik.
Penyajian materi yang menarik tersebut berpotensi mengurangi kejenuhan siswa
selama pembelajaran sehingga mereka lebih mudah memahami konsep yang
dipelajari (Ilahy et al., 2025). Media berbasis Canva memberikan kesempatan
kepada guru untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih komunikatif dan
kolaboratif melalui penyisipan tautan, kuis digital, maupun aktivitas interaktif
lainnya (Wulandari & Sutama, 2025). Kondisi tersebut menjadikan pembelajaran
lebih berpusat pada peserta didik dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-
21.

Pembelajaran pada kelas kontrol dilaksanakan dengan menggunakan media
pembelajaran konvensional sebagai pembanding. Dalam pelaksanaannya, guru
menyampaikan materi melalui penjelasan secara lisan dengan mengacu pada buku
pembelajaran, sedangkan peserta didik menyimak penjelasan, mencatat materi
penting, dan mengerjakan latihan yang diberikan. Media pada kelas kontrol tidak
menggunakan fitur interaktif berbasis Canva, seperti animasi, video, audio, maupun
kuis digital terintegrasi. Penjelasan mengenai media pada kelas kontrol ini
diperlukan untuk memperjelas perbedaan perlakuan antara kelas eksperimen dan
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kelas kontrol sehingga prosedur penelitian dapat dipahami dan direplikasi oleh
peneliti lain.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis Canva memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar peserta didik.
Penelitian yang dilakukan oleh Rezky et al. (2024) pada peserta didik Madrasah
Ibtidaiyah menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Canva
menghasilkan perbedaan yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa setelah
diberikan perlakuan. Hasil uji statistik menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000
(p <0,05), sehingga media Canva dinyatakan berpengaruh positif terhadap motivasi
belajar peserta didik.

Temuan serupa juga dilaporkan oleh Hernawati et al. (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Canva mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar melalui penyajian materi yang
lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Selain meningkatkan motivasi
belajar, penggunaan Canva juga mendorong berkembangnya kreativitas,
kemampuan bekerja sama, serta interaksi sosial antarpeserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung. Penelitian Fardianti & Jasiah (2025) semakin
memperkuat temuan tersebut. Mereka menjelaskan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis Canva mampu meningkatkan perhatian, minat, dan keterlibatan
siswa pada mata pelajaran Fiqih karena materi disajikan secara visual sehingga
lebih mudah dipahami. Media yang menarik membuat peserta didik lebih fokus
mengikuti pembelajaran dan lebih antusias dalam menyelesaikan aktivitas belajar
yang diberikan guru.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas Canva sebagai
media pembelajaran, implementasinya pada berbagai mata pelajaran dan
karakteristik peserta didik masih memerlukan kajian lebih lanjut. Setiap sekolah
memiliki kondisi sarana dan prasarana, kemampuan guru dalam memanfaatkan
teknologi, serta karakteristik siswa yang berbeda sehingga efektivitas penggunaan
media pembelajaran digital dapat memberikan hasil yang beragam (Jeong et al.,
2024). Berdasarkan hasil observasi awal di lokasi penelitian, ditemukan indikasi
bahwa motivasi belajar siswa masih perlu mendapat perhatian. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik
dan interaktif guna mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, penelitian mengenai pengaruh penggunaan media interaktif berbasis
Canva terhadap motivasi belajar siswa relevan untuk dilakukan guna memperoleh
bukti empiris mengenai efektivitas media tersebut dalam mendukung peningkatan
motivasi belajar dan kualitas pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva terhadap
motivasi belajar siswa. Penelitian ini secara khusus diarahkan untuk mengetahui
apakah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dibandingkan dengan pembelajaran yang
menggunakan media atau metode pembelajaran yang biasa diterapkan. Hasil
penelitian ini menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam memilih media
pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
peserta didik di jenjang pendidikan dasar.
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Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, hipotesis penelitian dirumuskan
sebagai berikut. Ho (Hipotesis nol): Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva terhadap motivasi
belajar siswa. Hi (Hipotesis alternatif): Terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva terhadap motivasi
belajar siswa.

METODE
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi-experiment). Desain penelitian yang digunakan adalah
pretest-posttest control group design, yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kedua kelompok diberikan pengukuran awal
(pretest) untuk mengetahui motivasi belajar siswa sebelum perlakuan dan
pengukuran akhir (posttest) untuk mengetahui motivasi belajar siswa setelah
pembelajaran dilaksanakan. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran
menggunakan media interaktif berbasis Canva, sedangkan kelas kontrol
memperoleh pembelajaran menggunakan media konvensional yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari.

Pemilihan desain eksperimen semu didasarkan pada penggunaan kelas yang
telah terbentuk sehingga peneliti tidak melakukan pengacakan siswa secara
individual. Untuk mengendalikan kemungkinan pengaruh faktor selain media
pembelajaran, kedua kelompok memperoleh materi, alokasi waktu, tujuan
pembelajaran, tugas, dan asesmen yang setara. Perbedaan perlakuan utama terletak
pada media pembelajaran yang digunakan (Kim & Steiner, 2016).

Sampel Penelitian

Sampel penelitian terdiri atas 57 siswa, yang terbagi menjadi 28 siswa pada
kelas kontrol dan 29 siswa pada kelas eksperimen. Kriteria inklusi peserta meliputi
siswa yang terdaftar pada kelas yang menjadi sampel, mengikuti kegiatan
pembelajaran sesuai jadwal penelitian, dan memperoleh izin keikutsertaan sesuai
prosedur yang berlaku. Seluruh peserta yang memenuhi kriteria tersebut dilibatkan
dalam penelitian sesuai dengan kelompok kelas masing-masing.

Prosedur Penelitian

Penelitian dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan
pembelajaran, dan evaluasi.
Tahap Persiapan

Peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran, media pembelajaran untuk
kelas eksperimen, perangkat pembelajaran untuk kelas kontrol, serta instrumen
angket motivasi belajar. Materi, tujuan pembelajaran, tugas, dan asesmen
diselaraskan untuk kedua kelompok agar perbedaan hasil dapat dianalisis dengan
mempertimbangkan penggunaan media pembelajaran.

Tahap Pelaksanaan

Kedua kelompok diberikan pretest berupa angket motivasi belajar sebelum
pembelajaran dimulai. Selanjutnya, kelas eksperimen mengikuti pembelajaran
dengan media interaktif berbasis Canva, sedangkan kelas kontrol mengikuti
pembelajaran dengan media konvensional.
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Tahap Evaluasi

Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan
posttest menggunakan angket motivasi belajar yang sama atau instrumen ekuivalen
yang telah ditetapkan. Peneliti juga melakukan observasi terhadap pelaksanaan
pembelajaran dan mengumpulkan dokumentasi yang relevan sebagai data
pendukung.

Perlakuan pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan media
interaktif berbasis Canva. Materi disajikan secara visual dan terstruktur untuk
membantu siswa mengikuti penjelasan, mengamati informasi, serta berpartisipasi
dalam aktivitas pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen
meliputi kegiatan pendahuluan berupa penyampaian tujuan dan apersepsi, kegiatan
inti berupa penyajian materi melalui media Canva serta aktivitas siswa dalam
mengamati, menjawab pertanyaan, berdiskusi, atau mengerjakan tugas, dan
kegiatan penutup berupa penguatan materi serta refleksi. Guru menyampaikan
materi melalui penjelasan lisan, penggunaan media tersebut, pemberian contoh,
tanya jawab, dan pengerjaan tugas.

Tahapan pembelajaran kelas kontrol disusun sejajar dengan kelas
eksperimen, yaitu pendahuluan, penyampaian materi dan aktivitas inti, serta
penutup dan penguatan materi. Dengan demikian, kelas kontrol tetap memperoleh
pembelajaran dengan tujuan dan cakupan materi yang sama, tetapi tanpa
penggunaan media interaktif berbasis Canva. Observasi dilakukan untuk memantau
kesesuaian pelaksanaan pembelajaran dengan rancangan yang telah ditetapkan.
Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Data penelitian dikumpulkan melalui angket motivasi belajar, observasi,
dan dokumentasi. Angket digunakan sebagai instrumen utama untuk mengukur
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan, sedangkan observasi dan
dokumentasi digunakan untuk mendukung informasi mengenai proses serta
pelaksanaan pembelajaran. Penskoran dilakukan dengan membedakan pernyataan
positif (favorable) dan pernyataan negatif (unfavorable). Pada pernyataan negatif,
penskoran dilakukan secara terbalik. Skor setiap butir kemudian dijumlahkan untuk
memperoleh skor motivasi belajar masing-masing siswa. Semakin tinggi skor total,
semakin tinggi tingkat motivasi belajar yang ditunjukkan berdasarkan instrumen
tersebut (Azwar, 2016). Apabila hasil penelitian hanya dianalisis menggunakan
skor total, kategori motivasi belajar digunakan sebagai informasi deskriptif
tambahan, sedangkan pengujian hipotesis didasarkan pada skor numerik yang
diperoleh. Hasil pengujian instrumen dilaporkan berdasarkan prosedur dan nilai
yang diperoleh dalam penelitian (Djaali, 2020).

Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial.
Statistik deskriptif digunakan untuk menyajikan jumlah peserta, nilai rata-rata
(mean), standar deviasi, serta skor minimum dan maksimum motivasi belajar pada
masing-masing kelompok sebelum dan sesudah perlakuan. Sebelum pengujian
hipotesis, dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas untuk mengetahui
kesesuaian distribusi data dengan asumsi normalitas (Field, 2018). Pengujian
hipotesis dilakukan menggunakan independent samples t-test untuk menguji
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perbedaan rata-rata motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Taraf signifikansi ditetapkan sebesar 0,05.

Kriteria pengambilan keputusan adalah apabila nilai signifikansi (p-value)
kurang dari 0,05, maka terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan secara statistik
antara kedua kelompok. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi sama dengan atau
lebih besar dari 0,05, maka tidak terdapat bukti yang cukup untuk menyatakan
adanya perbedaan rata-rata yang signifikan. Interpretasi hasil juga
mempertimbangkan skor awal kedua kelompok agar simpulan mengenai pengaruh
media pembelajaran tidak hanya didasarkan pada perbedaan skor akhir.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa kedua kelompok memiliki
kemampuan awal yang relatif sama berdasarkan hasil prefest. Skor rata-rata pretest
kelas eksperimen sebesar 68,45, sedangkan kelas kontrol sebesar 67,82. Setelah
diberikan perlakuan, terjadi peningkatan motivasi belajar pada kedua kelompok,
tetapi peningkatan pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Kelas eksperimen yang menggunakan media interaktif berbasis Canva memperoleh
rata-rata posttest sebesar 86,72, sedangkan kelas kontrol yang menggunakan media
pembelajaran konvensional memperoleh rata-rata posttest sebesar 73,54.

Peningkatan rata-rata sebesar 18,27 poin pada kelas eksperimen
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Canva memberikan
pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Media Canva mampu menyajikan
pembelajaran melalui kombinasi visual, animasi, gambar, dan elemen interaktif
sehingga siswa lebih tertarik, fokus, dan aktif selama proses pembelajaran
berlangsung.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Motivasi Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kontrol.

No. Statistik Deskriptif Eksperimen Kontrol
1 Jumlah Siswa 29 28

2 Skor Pretest Tertinggi 82 80

3 Skor Pretest Terendah 55 54

4 Rata-rata Pretest 68,45 67,82
5 Standar Deviasi Pretest 7,21 7,35
6 Skor Posttest Tertinggi 95 86

7 Skor Posttest Terendah 72 60

8 Rata-rata Posttest 86,72 73,54
9 Standar Deviasi Posttest 6,48 7,12
10 Perubahan Rerata (Gain) 18,27 5,72

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penggunaan media
interaktif berbasis Canva memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar
siswa. Hal tersebut terlihat dari adanya peningkatan skor motivasi belajar siswa
pada kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan menggunakan media interaktif
berbasis Canva dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan media
pembelajaran konvensional. Pada kondisi awal, skor motivasi belajar kedua
kelompok menunjukkan kondisi yang relatif sama berdasarkan hasil pengukuran
pretest. Namun, setelah proses pembelajaran berlangsung, kelas eksperimen
mengalami peningkatan skor motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas
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kontrol. Perbedaan peningkatan skor tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi yang dikemas secara menarik mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif bagi siswa.

Media interaktif berbasis Canva mampu mengintegrasikan berbagai unsur
multimedia seperti gambar, animasi, ilustrasi, warna, teks, dan tampilan visual yang
menarik sehingga dapat meningkatkan perhatian serta ketertarikan siswa terhadap
pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan media Canva tidak hanya membantu
guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih aktif, menyenangkan, dan mampu mendorong siswa untuk terlibat secara
langsung dalam proses belajar.

Peningkatan skor motivasi belajar pada kelas eksperimen menunjukkan
bahwa penggunaan media interaktif berbasis Canva berpotensi mendukung
peningkatan motivasi belajar siswa. Sebelum diberikan perlakuan, motivasi belajar
siswa belum optimal, yang diduga berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran konvensional sehingga interaksi siswa dengan materi pembelajaran
masih terbatas. Setelah menggunakan media Canva, siswa memperoleh
pengalaman belajar melalui penyajian materi yang lebih visual, menarik, dan
interaktif. Karakteristik media tersebut dapat membantu menarik perhatian siswa,
meningkatkan ketertarikan terhadap materi, serta menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menyenangkan.

Penyajian materi melalui berbagai representasi informasi dapat membantu
siswa memahami konsep pembelajaran dengan lebih mudah. Dengan demikian,
peningkatan skor motivasi belajar mengindikasikan bahwa penggunaan media
interaktif berbasis Canva berpotensi menjadi salah satu faktor yang mendukung
motivasi belajar siswa. Namun, peningkatan pada aspek-aspek motivasi tertentu,
seperti perhatian, rasa ingin tahu, ketekunan, keaktifan, dan kepercayaan diri, belum
dapat disimpulkan secara terpisah apabila aspek-aspek tersebut tidak dianalisis
berdasarkan skor masing-masing dimensi instrumen.

Hasil penelitian ini dapat dibandingkan dengan penelitian Fardianti & Jasiah
(2025) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Canva terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Fiqih”.
Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Temuan ini memiliki
kesamaan dengan penelitian ini, khususnya dalam penggunaan media interaktif
berbasis Canva sebagai variabel bebas dan motivasi belajar sebagai variabel terikat.
Meskipun demikian, perbandingan kedua penelitian tidak hanya didasarkan pada
kesamaan hasil, tetapi juga perlu mempertimbangkan aspek metodologis dan
karakteristik penelitian.

Temuan penelitian ini juga didukung oleh penelitian Rezky et al. (2024)
mengenai pengaruh penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Canva terhadap
motivasi belajar peserta didik Madrasah Ibtidaiyah. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media Canva memberikan pengaruh positif
terhadap motivasi belajar peserta didik melalui penyajian materi yang menarik dan
interaktif. Temuan ini relevan dengan penelitian yang dilakukan karena siswa
sekolah dasar membutuhkan media pembelajaran yang mampu merangsang
perhatian dan meningkatkan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.
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Penggunaan Canva dalam penelitian ini membantu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan komunikatif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Canva
berpotensi mendukung peningkatan motivasi belajar siswa melalui penyajian
materi yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan belajar mereka.

Temuan penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui teori motivasi belajar
dan teori pembelajaran multimedia. Berdasarkan teori motivasi belajar, penyajian
materi yang menarik dan melibatkan siswa secara aktif dapat meningkatkan
perhatian serta mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Penggunaan media Canva dengan fitur presentasi interaktif memungkinkan materi
disajikan secara lebih variatif melalui kombinasi teks, gambar, warna, dan elemen
visual lainnya, sehingga dapat menarik perhatian siswa dan membantu
mempertahankan minat mereka selama pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori
pembelajaran multimedia yang dikemukakan oleh Mayer, yang menjelaskan bahwa
pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif ketika informasi disajikan melalui
perpaduan kata dan gambar yang dirancang secara tepat. Penggunaan unsur
multimedia yang relevan dapat membantu siswa membangun representasi mental
terhadap materi dan mempermudah proses pemahaman.

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian Dasri et al. (2025) mengenai
pengaruh penggunaan media Canva presentasi interaktif terhadap motivasi dan
hasil belajar siswa sekolah dasar. Dalam konteks penelitian ini, perbedaan
peningkatan skor motivasi antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
mengindikasikan bahwa penggunaan media Canva berpotensi mendukung motivasi
belajar melalui penyajian materi yang menarik dan memudahkan pemahaman
siswa. Dengan demikian, keunggulan media Canva tidak hanya terletak pada
tampilan visualnya, tetapi juga pada kemampuannya mendukung perhatian,
keterlibatan, dan pemrosesan informasi siswa apabila digunakan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Peningkatan motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen juga
menunjukkan bahwa keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh
metode mengajar guru, tetapi juga dipengaruhi oleh penggunaan media yang
mampu menarik perhatian siswa. Media interaktif berbasis Canva memberikan
peluang bagi guru untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih kreatif dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Guru dapat menyajikan
materi dalam bentuk presentasi interaktif, gambar ilustrasi, video, animasi, maupun
infografis yang membantu siswa memahami materi secara lebih mudah. Kondisi
tersebut membuat siswa lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran dan
meningkatkan keinginan mereka untuk terlibat dalam kegiatan belajar. Dengan
demikian, penggunaan media Canva dapat menjadi solusi terhadap permasalahan
rendahnya motivasi belajar yang sering terjadi akibat pembelajaran yang monoton
dan kurang bervariasi.

Berdasarkan hasil penelitian dan dukungan dari penelitian terdahulu, dapat
diketahui bahwa penggunaan media interaktif berbasis Canva memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Peningkatan skor
motivasi belajar pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media Canva
berpotensi menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat
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pada siswa. Hasil penelitian Dasri et al. (2025), Fardianti & Jasiah (2025), serta
Rezky et al. (2024) memperkuat temuan tersebut, bahwa pemanfaatan teknologi
pembelajaran berbasis Canva dapat meningkatkan perhatian, minat, dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang
perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan hasil penelitian. Pertama, jumlah dan
cakupan sampel yang terbatas menyebabkan hasil penelitian belum dapat
merepresentasikan karakteristik siswa sekolah dasar secara luas. Kedua, pemilihan
kelas yang tidak dilakukan secara acak (non-random assignment) memungkinkan
adanya perbedaan karakteristik awal antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
yang dapat memengaruhi hasil penelitian. Ketiga, pengukuran motivasi belajar
menggunakan instrumen self-report bergantung pada persepsi dan kejujuran siswa
dalam memberikan respons, sehingga berpotensi menimbulkan bias subjektivitas.
Keempat, durasi perlakuan yang terbatas belum memungkinkan peneliti untuk
mengetahui apakah peningkatan motivasi belajar dapat bertahan dalam jangka
panjang. Kelima, keterbatasan sampel, konteks penelitian, dan pelaksanaan
perlakuan menyebabkan generalisasi hasil penelitian ke sekolah, karakteristik
siswa, dan kondisi pembelajaran yang berbeda perlu dilakukan secara hati-hati.

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ada, media interaktif
berbasis Canva dapat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif inovasi
pembelajaran bagi guru sekolah dasar untuk mendukung peningkatan motivasi
belajar siswa. Penggunaan media digital yang dirancang secara kreatif tidak hanya
membantu penyampaian materi, tetapi juga berpotensi mendukung terciptanya
pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran
abad ke-21. Namun, efektivitas penerapannya tetap perlu disesuaikan dengan
karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, dan kondisi sekolah agar manfaatnya
dapat diperoleh secara optimal.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva berkaitan dengan skor motivasi belajar yang lebih tinggi pada siswa
kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan media
pembelajaran konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa media Canva
berpotensi menjadi alternatif dalam mendukung motivasi belajar siswa sekolah
dasar.

SARAN

Berdasarkan temuan dan keterbatasan penelitian, terdapat beberapa saran
yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan penelitian selanjutnya. Bagi
guru sekolah dasar, media pembelajaran interaktif berbasis Canva dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran inovatif untuk
mendukung peningkatan kualitas pembelajaran. Guru disarankan untuk
mengoptimalkan berbagai fitur Canva dalam mengembangkan media pembelajaran
yang interaktif, kreatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik serta tujuan
pembelajaran. Penggunaan media tersebut juga perlu disesuaikan dengan materi
pelajaran agar penerapannya dapat memberikan manfaat yang optimal bagi proses
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pembelajaran. Bagi pihak sekolah, dukungan terhadap pemanfaatan teknologi
digital dalam pembelajaran perlu terus ditingkatkan melalui penyediaan sarana dan
prasarana yang memadai serta fasilitasi pengembangan kompetensi digital guru.
Dukungan tersebut membantu guru mengembangkan dan menerapkan media
pembelajaran berbasis Canva secara lebih optimal.

Penelitian ini juga memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
penelitian selanjutnya, terutama terkait dengan cakupan penelitian dan perlunya
pengujian lebih lanjut terhadap efektivitas penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
melibatkan subjek penelitian yang lebih luas serta menerapkan media tersebut pada
berbagai mata pelajaran dan jenjang kelas yang berbeda. Penelitian selanjutnya juga
dapat menggunakan indikator pengukuran yang lebih beragam, seperti motivasi
belajar, keterlibatan peserta didik, dan hasil belajar, untuk memperoleh gambaran
yang lebih komprehensif mengenai efektivitas media pembelajaran interaktif
berbasis Canva. Evaluasi dalam jangka waktu yang lebih panjang juga diperlukan
untuk mengetahui konsistensi dampak penggunaan media tersebut terhadap kualitas
pembelajaran.
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