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Abstract

The objective of this study is to determine the effect of using interactive media based on the
Canva application on the learning motivation of fourth-grade students at Madrasah
Ibtidaiyah in the Civics subject. The research method used is a pre experimental method
with a one group pre test post test design. This study was conducted at MIS
Muhammadiyah Bontoboddia, Gowa Regency. The population consisted of one fourth-
grade class comprising 23 students, selected using a saturated sampling technique. Data
collection was carried out using questionnaire sheets, and data analysis was conducted
using the t-test. Hypothesis testing results with the t-test showed a Sig. (2-tailed) value of
< a or 0.000 < 0.05, indicating that Ho is rejected and Ha is accepted. Thus, it can be
concluded that there is a significant difference in the average learning motivation before
and after using interactive media based on the Canva application. This indicates a positive
influence on the learning motivation of fourth-grade students at MIS Muhammadiyah
Bontoboddia, Gowa Regency.
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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan
media interaktif berbasis aplikasi Canva terhadap motivasi belajar peserta didik
kelas IV Madrasah Ibtidaiyah pada mata pelajaran PPKn. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode pre experimental dengan desain one group pre
test and post test. Penelitian ini dilakukan di MIS Muhammadiyah Bontoboddia
Kabupaten Gowa. Populasi yang digunakan adalah kelas IV yang terdiri dari 1
kelas sebanyak 23 peserta didik. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah dengan cara teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan data
menggunakan lembar angket dan teknik analisis data menggunakan uji-t. Hasil
pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t nilai Sig. (2-tailed) < a atau 0,000 <
0,05 maka dapat dikatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata motivasi belajar sebelum
dan setelah penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Canva sehingga
berpengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta didik kelas IV MIS
Muhammadiyah Bontoboddia kabupaten Gowa.

Kata kunci: media interaktif; aplikasi canva; motivasi belajar

Pendahuluan

Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan secara sadar dengan tujuan untuk

meningkatkan kualitas manusia. Sebagai aktivitas yang berorientasi pada tujuan,

ETD C *Copyright (c) 2024 Hijratul Rezky, Rosdiana, Munirah
L This is an open-access article under the CC BY-SA 4.0 All rights reserved F——


https://doi.org/10.51574/judikdas.v4i1.2306
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:hijratulrezky99@gmail.com
mailto:rosdianasaid@uin-alauddin.ac.id

48 | Rezky dkk

pelaksanaannya berlangsung melalui proses berkelanjutan di setiap jenis dan jenjang
pendidikan. Dalam melaksanakan pendidikan dengan adanya pembelajaran
merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan, hal ini terdapat pada UU No. 20/2003
Bab I Pasal ayat 20 yaitu pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Dalam hal ini guru
memiliki peran dalam melaksanakan pembelajaran. Menurut Davis dalam Adam
(2023) konteks peran guru sebagai pemimpin yaitu pekerjaan yang dilakukan oleh
guru untuk memberikan motivasi, mendorong dan membimbing sehingga mereka
akan siap untuk mencapai tujuan belajar yang telah disepakati. Berdasarkan uraian
tersebut, salah satu peran guru adalah memberikan motivasi kepada peserta didik
karena dengan adanya motivasi di dalam diri peserta didik maka tujuan belajar akan
tercapai secara optimal.

Mendorong motivasi peserta didik adalah salah satu aspek penting yang harus
diperhatikan oleh seorang guru untuk memastikan keberhasilan pembelajaran.
Dengan adanya motivasi belajar, peserta didik akan lebih termotivasi untuk terlibat
dalam proses pembelajaran (Jumrawarsi dan Suhaili, 2021). Dalam upaya ini, guru
tidak hanya bertugas mendorong peserta didik agar aktif belajar, tetapi juga
membimbing mereka serta menanamkan dorongan untuk terus belajar secara
konsisten, bahkan di luar lingkungan sekolah. Oleh karena itu meningkatkan motivasi
belajar peserta didik merupakan tugas yang penting bagi seorang guru. Sebagaimana
yang dikemukakan oleh Abnisa (2020) yang mengatakan bahwa motivasi sebagai
kekuatan yang menggerakkan dan mendorong terjadinya perilaku yang kemudian
diarahkan pada tujuan tertentu.

Motivasi belajar memegang peranan penting dalam proses pembelajaran, karena
peserta didik yang memiliki motivasi tinggi akan berupaya memahami materi yang
diajarkan oleh guru dengan tekun dan sungguh-sungguh. Harapan untuk mencapai
hasil yang optimal menjadi pendorong utama. Dengan motivasi yang kuat, peserta
didik cenderung lebih berhasil dalam menjalani kegiatan belajarnya. Hal ini didukung
oleh pendapat Susana et al (2021) yang menyatakan bahwa peserta didik yang
memiliki motivasi yang kuat menunjukkan beberapa ciri-ciri tertentu. Mereka tekun
dalam mengerjakan tugas, ulet menghadapi kesulitan, dan tidak mudah putus asa.
Selain itu, mereka juga menunjukkan minat dalam memecahkan berbagai masalah,
tidak menyukai tugas-tugas yang kurang meningkatkan kreativitas, serta tidak mudah
melepaskan hal-hal yang diyakini. Peserta didik dengan motivasi yang kuat juga
cenderung senang mencari dan memecahkan masalah atau soal-soal yang menantang.

Merujuk pada ciri-ciri motivasi yang tinggi, dapat disimpulkan bahwa tidak
adanya ciri-ciri tersebut menunjukkan rendahnya motivasi belajar peserta didik.
Peserta didik dengan motivasi belajar rendah cenderung mudah merasa bosan dan
berusaha menghindari aktivitas belajar. Kondisi ini, jika dibiarkan, akan menghambat
berlangsungnya proses pembelajaran secara maksimal.

Motivasi belajar dipengaruhi oleh dua jenis faktor, yaitu faktor intrinsik dan
ekstrinsik. Faktor intrinsik berasal dari dorongan dalam diri individu, sementara faktor
ekstrinsik muncul akibat pengaruh dari luar. Salah satu bentuk faktor ekstrinsik adalah

JUDIKDAS: Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar Indonesia e-ISSN: 2809-4085
Volume 4 - No. 1 (2024) p-ISSN: 2809-8749



Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva ... |49

penggunaan media pembelajaran oleh guru dalam proses pengajaran. Media
pembelajaran memiliki nilai dan manfaat untuk membangkitkan motivasi belajar
peserta didik (Husna dan Supriyadi, 2023)

Proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal apabila guru
memanfaatkan media pembelajaran sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi.
Oleh karena itu, untuk membantu peserta didik memahami materi yang diajarkan,
guru menggunakan media pembelajaran sebagai pendukung. Hal ini didasari oleh
pemahaman bahwa kemampuan guru dalam menyampaikan materi secara verbal
memiliki keterbatasan tertentu, terutama dalam menyampaikan konsep-konsep yang
kompleks. Guru dapat menghadapi tantangan tertentu jika materi pembelajaran tidak
disampaikan dengan menggunakan media yang sesuai. Media pembelajaran yang
tepat menjadi solusi untuk membantu menyampaikan informasi dengan lebih efektif
dan mempermudah peserta didik dalam memahami materi (Salsabila et al., 2020).

Pembelajaran didalam ruang kelas senantiasa mengalami perkembangan,
terutama dalam memanfaatkan teknologi untuk menyampaikan materi pembelajaran.
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan
memberikan berbagai dampak signifikan. Dalam proses pembelajaran, terdapat
kecenderungan untuk beralih dari sistem pendidikan yang berpusat pada guru (teacher
centered) ke pendekatan yang lebih berfokus pada peserta didik (student centered).
Selain itu, teknologi juga mendorong pengembangan serta perluasan metode
pembelajaran terbuka atau jarak jauh di masyarakat, sekaligus menyediakan lebih
banyak pilihan sumber belajar yang dapat diakses dengan mudah (Rosdiana, 2023).
Diharapkan bahwa guru dapat memanfaatkan alat bantu teknologi yang disediakan
oleh sekolah untuk meningkatkan efektivitas proses pengajaran. Melalui penggunaan
alat bantu pengajaran tersebut, diharapkan terjadi inovasi dalam metode
pembelajaran, sehingga pesan yang ingin disampaikan kepada peserta didik dapat
lebih berhasil dan peserta didik pun menjadi lebih tertarik dengan adanya media yang
digunakan.

Pada observasi yang dilakukan MIS Muhammadiyah Bontoboddia pada kelas IV,
realitasnya menunjukkan bahwa guru jarang menggunakan media, terutama yang
berbasis teknologi. Proses pembelajaran masih mengandalkan metode ceramah dan
penugasan, menyebabkan sebagian besar peserta didik terlihat bosan dan kurang
berminat, hanya sedikit yang benar-benar memahami materi. Selain itu sebagian besar
peserta didik yang terlihat kurang serius dalam memperhatikan guru ketika sedang
mengajar di depan kelas dan juga peserta didik yang malas dalam mencatat apa yang
sudah ditulis oleh guru. Situasi ini memiliki dampak yang signifikan, karena dapat
menurunkan motivasi peserta didik untuk belajar. Akibatnya, peserta didik lebih
cenderung menghabiskan waktu untuk bermain dengan teman sebangkunya, yang
pada gilirannya menyebabkan mereka kurang fokus pada materi yang disampaikan
oleh guru.

Media yang digunakan untuk menarik minat belajar peserta didik dalam
pendidikan tidak terbatas pada media cetak, melainkan juga mencakup media berbasis
komputer yang memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
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Salah satu cara efektif untuk mencapai keberhasilan pembelajaran adalah dengan
memanfaatkan media interaktif berbasis aplikasi seperti Canva, yang memungkinkan
penyampaian materi secara lebih menarik dan kreatif. Penelitian yang dilakukan
(Luaily, 2020) menunjukkan bahwa penggunaan Canva dapat meningkatkan motivasi
peserta didik, menjadikan pembelajaran lebih interaktif dan menarik secara visual.
Media pembelajaran interaktif memiliki peran penting dalam proses pendidikan oleh
guru terhadap peserta didik, dimana materi disampaikan secara audio visual melalui
video dan melibatkan partisipasi aktif dari peserta didik dalam pembelajaran
(Widoyoningrum et al., 2023). Media interaktif dapat meningkatkan pembelajaran
yang memungkinkan peserta didik terlibat aktif dengan materi, yang mengarah pada
pemahaman yang mendalam (Richard Mayer, 2005). Penelitian yang dilakukan oleh
Munawir (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif,
seperti video animasi, permainan edukatif, dan aplikasi pembelajaran berbasis
teknologi, terbukti lebih efektif dalam menarik perhatian peserta didik. Media tersebut
dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, yang pada gilirannya dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dengan memanfaatkan aplikasi Canva
untuk membuat media pembelajaran dapat menghasilkan pembelajaran yang
interaktif, efektif dan efesien.

Penelitian ini memiliki kebaruan dalam penerapan aplikasi Canva sebagai media
pembelajaran interaktif yang dikaitkan langsung dengan peningkatan motivasi belajar
peserta didik. Penelitian ini secara spesifik mengeksplorasi penggunaan aplikasi Canva
sebagai alat yang mempermudah penyampaian materi secara audio visual seperti
halnya dapat digunakan di gawai atau di laptop dan juga melibatkan peserta didik
dalam pembelajaran yang menyenangkan karena selain materi yang dipelajari didalam
media interaktif berbasis aplikasi Canva ini, peserta didik juga dapat bermain games
dan menonton video yang berkaitan dengan materi pembelajaran sehingga peserta
didik dapat bermain sambil belajar. Selain itu, penelitian ini juga menawarkan
pandangan baru tentang aplikasi desain yang dapat digunakan sebagai sarana
pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik, dengan fokus pada peningkatan
pemahaman peserta didik.

Berdasarkan masalah yang ditemukan yaitu motivasi belajar peserta didik yang
cenderung rendah maka penelitian ini berusaha memberikan kontribusi dalam
mengatasi masalah tersebut dengan menunjukkan bahwa aplikasi Canva sebagai
media interaktif memiliki potensi besar yang akan membuat pembelajaran lebih
menarik dan relevan dengan kebutuhan belajar peserta didik sehingga motivasi belajar
peserta didik dapat meningkat secara signifikan.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian
yaitu penelitian ekperimen. Bentuk ekperimen yang diambil adalah pre experimental.
Pre experimental design adalah rancangan yang meliputi hanya satu kelompok atau
kelas yang diberikan pra dan pasca uji (Sugiyono, 2017). Desain penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah one group pre test post test design. Dalam desain
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ini, pengukuran dilakukan melalui dua tahap, yaitu pre test dan pos test. Pre test
dilakukan sebelum peserta didik diberi perlakuan untuk mengetahui kondisi awal
atau tingkat motivasi belajar mereka terhadap materi yang akan dipelajari. Desain
penelitian dapat dilihat pada Tabel 1. Setelah perlakuan diberikan, berupa penggunaan
media interakitf berbasis aplikasi Canva, dilakukan pos tfest untuk mengukur
perubahan atau peningkatan motivasi yang terjadi pada peserta didik setelah
mengikuti proses pembelajaran.

Tabel 1 Desain Penelitian

Pre Test Treatment Post Test
O X Oy

Penelitian ini dilakukan di MIS Muhammadiyah Bontoboddia tahun ajaran
2024/2025 dengan populasi penelitian yaitu semua peserta didik kelas IV MIS
Muhammadiyah Bontoddia berjumlah 23 orang. Pengambilan sampel dilakukan
dengan teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan data menggunakan angket
dengan isi pernyataan sebanyak 25 butir yang dijadikan sebagai pre test dan post test.
Adapun teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif dan statistik
inferensial berupa uji normalitas dan uji hipotesis. Pada pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan uji t yaitu paired sample t-test.

Hasil

Berdasarkan data penelitian yang telah dianalisis, maka dapat diketahui dengan
membandingkan nilai pre test dan post test yang telah dilakukan. Sehingga diperoleh
pre test pada peserta didik sebanyak 23 orang dengan rata-rata motivasi belajar yaitu 59
dan post test dengan rata-rata motivasi belajar 80. Jika dilihat dari frekuensi motivasi
belajar setelah pre test, maka dapat diketahui bahwa terdapat 16 peserta didik yang
menunjukkan skor dengan kategori rendah dengan persentase 70% dan terdapat 7
peserta didik yang menunjukkan skor dengan kategori tinggi dengan persentase 30%.
Berdasarkan persentase di atas maka dapat dikategorikan bahwa sebagian besar
motivasi belajar peserta didik sebelum diajar dengan menggunakan media interaktif
berbasis aplikasi Canva pada kategori rendah. Kategorisasi Pre Test dapat dilihat pada
Tabel 2 dan Gambar 1.

Tabel 2 Kategorisasi Pre Test

Rentang Nilai Frekuensi Persentase Kategori
25-43 0 0% Sangat Rendah
44-62 16 70% Rendah
63-81 7 30% Tinggi
82-100 0 0% Sangat Tinggi
JUDIKDAS: Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar Indonesia e-ISSN: 2809-4085
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Pre Test

Sangat Rendah Rendah Tinggi Sangat Tinggi

Gambar 1 Diagram Pre Test

Sedangkan pada motivasi belajar setelah post test, diketahui bahwa terdapat 13
peserta didik yang menunjukkan skor dengan kategori tinggi dengan persentase 57%
dan terdapat 10 peserta didik yang menunjukkan skor dengan kategori sangat tinggi
dengan persentase 43%. Berdasarkan persentase tersebut maka dapat dikategorikan
bahwa sebagian besar motivasi belajar peserta didik setelah diajar dengan
menggunakan media interaktif berbasis aplikasi Canva pada kategori tinggi.
Kategorisasi Post Test dapat dilihat pada Tabel 3 dan Gambar 2.

Tabel 3 Kategorisasi Post Test

Rentang Nilai Frekuensi Persentase Kategori
25-43 0 0% Sangat Rendah
44-62 0 0% Rendah
63-81 13 57% Tinggi

82-100 10 43% Sangat Tinggi
Post Test
22
20
18
16
14
12
10
8
6
4
2
0
Sangat Rendah Rendah Tinggi Sangat Tinggi

Gambar 2 Diagram Post Test

Data hasil pre test dan post test diuji normalitas sebagai prasyarat sebelum
melalukan uji hipotesis, uji normalitas yang digunakan adalah uji shapiro wilk. Hasil uji
normalitas disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4 Uji Normalitas
Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig.
Pretest 971 23 .707
Posttest 944 23 219

Pada tabel 4, uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menghasilkan nilai
signifikansi (sig) untuk pre test sebesar 0,707 dan untuk post test sebesar 0,219. Karena

JUDIKDAS: Jurnal Ilmu Pendidikan Dasar Indonesia e-ISSN: 2809-4085
Volume 4 - No. 1 (2024) p-ISSN: 2809-8749



Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Berbasis Aplikasi Canva ... |53

nilai signifikansi tersebut lebih besar dari a = 0,05, dapat disimpulkan bahwa data pre
test dan post test, atau skor motivasi belajar peserta didik kelas IV, berdistribusi normal.

Berdasarkan uji normalitas, data yang diperoleh dari hasil angket dalam
penelitian ini berdistribusi normal. Oleh karena itu, uji hipotesis dapat dilakukan
menggunakan rumus uji-t berpasangan (paired sample t-test). Dalam penelitian ini,
rumus yang digunakan adalah uji-t untuk mengetahui apakah ada perbedaan setelah
penerapan media interaktif berbasis aplikasi Canva. Hasil uji paired sample t-test
ditentukan berdasarkan nilai signifikansi yang diperoleh, yang selanjutnya digunakan
untuk mengambil keputusan dalam penelitian. Hasil pengujian hipotesis yang
dilakukan dengan bantuan program aplikasi SPSS disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5 Uji Hipotesis

Paired Differences
95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference
Mean Deviation Mean Lower Upper T Df Sig. (2-tailed)
Pair 1 Pretest -21.174  5.323 1.110 -23.476 -18.872 -19.078 22 .000
Posttest

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji paired sample t-test diperoleh nilai signifikansi
(2-tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi yang diperoleh tersebut lebih kecil dari a
(0,000 < 0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan terhadap rata-
rata skor motivasi belajar yang signifikan pada nilai pre test dan posttest menggunakan
media interaktif berbasis aplikasi Canva di kelas IV MIS Muhammadiyah Bontoboddia
Kabupaten Gowa.

Pengambilan keputusan menjelaskan bahwa jika terdapat perbedaan O;: nilai pre
test (sebelum menggunakan media interaktif berbasis aplikasi Canva) dengan O, : nilai
post test (setelah menggunakan media interaktif berbasis aplikasi Canva), dimana jika
O, > Oy, maka penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Canva berpengaruh
positif terhadap motivasi belajar peserta didik. Hal ini dapat dilihat dari hasil rata-rata
yang ditunjukkan dimana 80 > 59.

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa peserta didik sangat tertarik dengan
materi yang disampaikan, aktif berpartisipasi dalam diskusi kelas, serta berani
mengajukan pertanyaan untuk memperdalam pemahaman. Kolaborasi dalam
kelompok berjalan efektif dengan anggota kelompok. Selain itu, peserta didik dapat
mempertahankan konsentrasi dengan baik meskipun terdapat gangguan kecil dari
lingkungan sekitar.

Diskusi

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada motivasi
belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan menggunakan media interaktif
berbasis aplikasi Canva. Sebelum perlakuan, mayoritas motivasi belajar peserta didik
berada pada kategori rendah dengan rata-rata skor 59, dan hanya 30% peserta didik
yang berada pada kategori tinggi. Setelah perlakuan, rata-rata skor meningkat menjadi
80, dengan 57% peserta didik berada pada kategori tinggi dan 43% berada pada
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kategori sangat tinggi. Perbedaan rata-rata yang signifikan ini didukung oleh hasil uji
paired sample t-test dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang mengonfirmasi
bahwa media interaktif berbasis Canva memberikan dampak positif terhadap motivasi
belajar peserta didik.

Peningkatan motivasi ini sejalan dengan penelitian Sari et al (2024) yang
menyebutkan bahwa media teknologi digital yang menonjolkan aspek visual dan
interaktif mampu meningkatkan minat serta fokus peserta didik terhadap materi
pembelajaran. Hal ini juga sesuai dengan temuan oleh Sari dan Alfiyan 2023 yang
menunjukkan bahwa aplikasi digital yang dirancang dengan elemen kreatif dapat
mendorong peserta didik untuk lebih terlibat secara aktif dalam proses belajar. Dalam
konteks teori motivasi belajar, temuan ini mendukung pandangan (Woolfolk, 2008)
yang menyatakan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan pengalaman yang
menarik dan menyenangkan dapat meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik.

Penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan dengan memperkenalkan
aplikasi Canva, yang umumnya dikenal sebagai alat desain grafis, sebagai media
interaktif dalam pembelajaran. Penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi yang
awalnya tidak dirancang untuk pendidikan dapat diadaptasi untuk meningkatkan
kualitas pengajaran. Kebaruan ini menunjukkan potensi inovasi dalam memanfaatkan
teknologi untuk kebutuhan pendidikan.

Hasil penelitian ini menambahkan perspektif baru pada literatur yang ada
dengan memperluas fokus pada penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran.
Penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh Fitria dan Muthi (2024), telah
menunjukkan manfaat multimedia melalui gawai dalam pembelajaran sains untuk
meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar. Namun, penelitian ini
memberikan kontribusi baru dengan mengeksplorasi penerapan teknologi berbasis
desain visual, seperti aplikasi Canva, yang dapat digunakan untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik secara umum, tanpa terbatas pada satu bidang studi
karena media ini digunakan pada pembelajaran pendidikan Pancasila dan dapat
diakses melalui gawai ataupun menggunakan laptop. Perspektif ini penting karena
menunjukkan bahwa teknologi berbasis desain tidak hanya efektif dalam
menyampaikan materi, tetapi juga dalam memotivasi peserta didik melalui tampilan
visual yang menarik dan interaktif.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti cakupan subjek yang
terbatas pada satu kelas dengan 23 peserta didik, rancangan pre eksperimen yang tidak
melibatkan kelompok pembanding, serta durasi penelitian yang singkat sehingga
belum dapat mengevaluasi efek jangka panjang. Namun, penelitian ini memberikan
implikasi penting, seperti mendorong guru untuk memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran interaktif, mendukung teori bahwa media audio visual dapat
meningkatkan motivasi belajar, dan memberikan dasar bagi pengambil kebijakan
untuk mengintegrasikan teknologi dalam pendidikan. Dari segi keberlanjutan,
penelitian ini mendorong eksplorasi lebih lanjut untuk menguji efektivitas media
serupa dalam berbagai konteks pembelajaran, sehingga temuan ini dapat diterapkan
secara lebih relevan dan berdampak luas di era digital.
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Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi Canva berkontribusi signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar
peserta didik di tingkat sekolah dasar, khususnya kelas IV MIS Muhammadiyah
Bontoboddia. Temuan ini didasarkan pada hasil analisis data yang menunjukkan
peningkatan motivasi belajar peserta didik dari kategori rendah sebelum perlakuan
menjadi kategori setelah penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Canva.
Hasil analisis statistik juga menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan secara
statistik, yang memperkuat kesimpulan bahwa penggunaan Canva berpengaruh
positif terhadap motivasi belajar. Hal tersebut juga didukung dengan aktivitas peserta
didik yang menunjukkan bahwa mereka lebih tertarik pada materi, aktif berdiskusi,
berani bertanya, dan mampu bekerja sama dengan baik dalam kelompok. Mereka juga
dapat mempertahankan konsentrasi meskipun ada gangguan kecil sehingga hal ini
mendukung adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Canva.
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