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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penerapan media 

interaktif berbasis Canva dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

pada fase B di SD Negeri 62 Banda Aceh. Pendekatan penelitian 

yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode eksperimen. 

Melalui teknik purposive sampling, sampel yang diambil dalam 

penelitian ini adalah 28 siswa kelas IVB SD Negeri 62 Banda Aceh, 

terdiri dari 7 siswa laki-laki dan 21 siswa perempuan. Instrumen 

penelitian yang digunakan berupa tes hasil belajar yang terdiri dari 

pretest dan posttest.Data penelitian yang diperoleh kemudian di 

analisis dengan menggunakan t-test atau uji-t. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa implementasi media interaktif berbasis canva 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa fase B di kelas IV-b Di SD 

Negeri 62 Banda Aceh berada pada kategori rendah dengan nilai -

2,12 (g < 0,3) dan persentase efektivitas peningkatan pada kategori 

tidak efektif dengan nilai 11,17% (interval < 40). Nilai rata-rata 

pre-test (52,50) dan post-test (16,628) serta uji t yang menyatakan 

bahwa thitung (2.753) > ttabel (2,056). Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa implementasi media interaktif berbasis canva 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa fase b dikelas iv-b sd negeri 

62 banda aceh.  
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PENDAHULUAN 

Media merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang berarti  perantara atau 

saluran pesan dari pengirim ke penerima. Asosiasi Teknologi dan Komunikasi 

Pendidikan (Association Of Education And Comunication  Technology/  AECT)  

mendefinisikan  media  sebagai  segala bentuk dan saluran  yang digunakan orang untuk 

menyalurkan pesan  atau  informasi (Hafid, 2011: 10). Media  dalam proses belajar 

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronik untuk 

menangkap, memproses dan menyusun  kembali informasi visual atau verbal. Media 

pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan  isi  materi  

pengajaran  yang  terdiri  dari  atas  buku,  tape recorder, kaset, video camera, video 

recorder, film, slide (gambar), foto, gambar, grafik, komputer dan kelancaran proses 

belajar dengan situasi yang kondusif, untuk membantu merangsang pikiran, perasaan, 
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kemampuan dan perhatian siswa dalam proses belajar-mengajar di ruang kelas  (Nur. 

2011: 2). 

Pendidik dalam Kurikulum Merdeka dituntut untuk terus kreatif dan inovatif 

dalam membuat ataupun mencari referensi media pembelajaran yang kreatif dan 

menarik. Dengan adanya media pembelajaran yang kreatif diharapkan mampu 

mendorong keberhasilan implementasi Kurikulum Merdeka tersebut. Terdapat berbagai 

pilihan aplikasi yang digunakan untuk membuat media pembelajaran. Salah satu 

aplikasi  yang populer dan cukup mudah untuk digunakan adalah Aplikasi Canva. 

Aplikasi Canva merupakan aplikasi  digital berbasis online yang dapat menjembatani 

penggunanya untuk membuat berbagai jenis desain grafis. Menurut Fitriani, A (2022: 

25) bahwa adanya aplikasi ini dapat membantu guru-guru dalam membuat media 

pembelajaran yang menarik. Aplikasi ini menyediakan ribuan template desain grafis 

diantaranya adalah poster, presentasi, selebaran, infografis, resume, dan lain sebagainya 

(Muhafid et al., 2023: 218). 

Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri 62 Banda Aceh, peneliti menemukan 

beberapa permasalahan, di antaranya rendahnya minat belajar siswa, khususnya di kelas 

4B. Hal ini disebabkan karena saat proses pembelajaran berlangsung, guru jarang 

menggunakan media interaktif atau teknologi pendukung lainnya. Proses pembelajaran 

yang sering menggunakan metode ceramah cenderung membosankan, sehingga banyak 

siswa yang keluar masuk kelas saat pelajaran berlangsung. Oleh karena itu, seorang 

guru memerlukan alat peraga atau media yang efektif untuk memaksimalkan potensi 

siswa dan meningkatkan motivasi serta minat belajar mereka. 

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini perlu dilakukan untuk 

mengimplementasikan media interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa fase B di SD Negeri 62 Banda Aceh. Upaya ini diharapkan dapat menjadi 

langkah perbaikan untuk meningkatkan kreativitas siswa melalui proses belajar yang 

menarik, disampaikan oleh guru dengan menggunakan media interaktif berbasis Canva, 

baik dalam bentuk video yang diedit dengan aplikasi Canva maupun alat bantu yang 

dirancang oleh guru dengan aplikasi tersebut. 

Peneliti mencoba menerapkan media interaktif berbasis Canva dalam bentuk 

video animasi untuk menumbuhkan minat belajar siswa kelas 4B pada mata pelajaran 

IPAS. Mata pelajaran IPAS bertujuan untuk meningkatkan keingintahuan peserta didik 
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terhadap fenomena alam di sekitar mereka. Keingintahuan ini mendorong mereka untuk 

memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan 

manusia di bumi. Dengan menggunakan media interaktif berbasis Canva dalam bentuk 

video animasi, siswa dapat langsung melihat visualisasi fenomena alam semesta, 

sehingga pemahaman mereka terhadap materi semakin mendalam. 

Media pembelajaran yang baik dan optimal adalah yang dapat mengatasi 

berbagai tantangan pembelajaran, berfungsi sebagai perantara antara pendidik dan 

peserta didik, serta mampu merangsang pemikiran, memproses, dan menyampaikan 

informasi secara efektif. Kemajuan teknologi telah menghadirkan berbagai pilihan 

media pembelajaran baru, salah satunya adalah media interaktif berbasis Canva dalam 

bentuk video animasi. Peneliti memilih media ini karena Canva mudah digunakan, 

menarik, gratis, dan menyediakan beragam template yang memudahkan pembuatan 

materi pembelajaran yang variatif. 

Implementasi media interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa fase B di SD Negeri 62 Banda Aceh dalam bentuk video animasi merupakan 

sistem pembelajaran berbasis  multimedia  karena media ini dapat menyajikan informasi 

yang dapat dilihat,  didengar, dan dilakukan sekaligus. Tetapi orang dapat mengingat 

50%  dari yang dilihat dan didengar, dan  80%  dari yang dilihat, dan dilakukan 

sekaligus. Dari hal tersebut maka  dengan penggunaan media interaktif  berbasis canva  

dalam bentuk video animasi siswa dapat mengingat materi 80%, karena siswa mampu 

mendapatkan informasi atau materi pembelajaran  dari media tersebut dengan melihat, 

mendengar, dan kedua hal tersebut sekaligus. Selain itu siswa juga akan dapat 

mengoperasikannya langsung  sehingga siswa menjadi lebih interaktif dan pada media 

ini terdapat video animasi  yang merupakan bentuk visual bergerak yang dapat 

dimanfaatkan untuk  menyampaikan pesan agar lebih menarik dan mudah dipahami, 

dengan hal itu  maka media tersebut sangat efektif untuk menjadi media yang lengkap 

dalam proses pengajaran dan pembelajaran (Hidayat & Yakob, 2019:8). Penggunaan 

media interaktif juga dapat memicu kreativitas siswa serta membantu mereka 

mengembangkan keterampilan teknologi yang penting untuk masa depan. Dengan 

demikian, implementasi media berbasis Canva dalam pembelajaran di SD Negeri 62 

Banda Aceh diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa pada fase B. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen. 

Pemilihan metode ini didasarkan pada tujuan penelitian, yaitu untuk mengetahui apakah 

implementasi media interaktif berbasis Canva dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

fase B di SD Negeri 62 Banda Aceh. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 62 Banda 

Aceh, yang terletak di Cot Mesjid, Kec. Lueng Bata, Kota Banda Aceh, Aceh 23123.  

Adapun populasi dalam penelitian adalah seluruh siswa kelas IV Di SD Negeri 

62 Banda Aceh. Dengan menggunakan teknik purposive sampling dapat ditentukan 

sampel dalam penelitian ini adalah 28 siswa kelas IVb di SD Negeri 62 Banda yang 

terdiri dari siswa laki-laki 7 orang dan siswa perempuan 21 orang. Penelitian ini 

menggunakan instrumen penelitian dalam bentuk tes hasil belajar yang terdiri dari 

pretest dan posttest. Data penelitian yang diperoleh kemudian di analisis dengan 

menggunakan rumus korelasi dan t-test atau uji-t.   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan data pre-test dan post-test dari 28 siswa kelas IV SD 

Negeri 62 Banda Aceh. Setelah data dikumpulkan, selanjutnya dilakukan analisis 

menggunakan teknik N-Gain (g) ternormalisasi untuk mencapai tujuan penelitian, yaitu 

untuk mengetahui apakah penggunaan media interaktif berbasis Canva dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa fase B di kelas IVB SD Negeri 62 

Banda Aceh. 

Tabel 1. Perhitungan Gain (g) Ternormalisasi 

No 
Inisial 

Siswa 

Post- 

Test 

Pre-

test 

Post-

pre 
Skor Ideal g g (%) 

1 ASG 50 30 20 70 0.29 28.57 

2 ATS 70 30 40 70 0.56 57.14 

3 AF 50 80 -30 20 -1,5 -15.00 

4 ASA 50 70 -20 30 -0.67 -66.67 

5 AF 40 60 -20 40 -0.50 -50.00 

6 A 60 60 0 40 0.00 0.00 

7 AN 60 40 20 60 0.33 33.33 

8 AAH 40 30 10 70 0.14 14.29 

9 BF 80 70 10 30 0.33 33.33 

10 CH 90 50 40 50 0.80 80.00 

11 HTA 40 50 -10 50 -0.20 -20.00 

12 HR 60 10 50 90 0,56 55.55 

13 KSR 80 60 20 40 0.50 50.00 
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14 MAAG 40 60 -20 40 -0.50 -50.00 

15 MZM 60 70 -10 30 -0,33 -33.33 

16 MZ 60 50 10 50 0,2 20.00 

17 NV 50 40 10 60 -0.33 -33.33 

18 NA 40 0 40 100 -60.00 -6.000 

19 NF 90 60 30 40 0.75 75.00 

20 PFA 90 60 30 40 0.75 75.00 

21 QAK 90 80 10 20 0.50 50.00 

22 QA 60 40 20 60 0.33 33.33 

23 RAP 70 70 0 30 -0.33 -33.33 

24 RA 90 80 10 20 -1.50 -15.00 

25 RUM 70 60 10 40 0.25 25.00 

26 RM 60 50 10 50 -0.40 -40.00 

27 S 60 50 10 50 0.20 20.00 

28 ZA 70 60 10 40 0.25 25.00 

Mean  63,21 52,5 10,71 47,5 -2,12 11,17 

   

Cara menghitung nilai gain (g) pada siswa ke-1 yang memiliki nilai post-test = 50 

dan pre-test = 30. Berdasarkan rumus gain (g) ternormalisasi adalah: 

< g > = 
����������

�	�����  

< g > = 

����


����� = 
��
�� = 0,29   

Selanjutnya perhitungan gain (g) pada siswa ke-2 dan seterusnya dilakukan dengan cara 

yang sama sehingga hasilnya dapat dilihat pada Tabel 4.1.  

Setelah memperoleh nilai gain (g) untuk setiap data siswa, dilakukan perhitungan 

rata-rata gain (g) untuk mengetahui kategori gain (g) secara keseluruhan di kelas IVB 

SD Negeri 62 Banda Aceh, dengan berpedoman pada kategori dalam rumus uji N-Gain. 

Berdasarkan analisis nilai gain (g), peningkatan hasil belajar siswa fase B kelas IVB SD 

Negeri 62 Banda Aceh termasuk dalam kategori rendah. Selanjutnya, persentase nilai 

gain (g) dihitung dengan mengalikan nilai gain rata-rata dengan 100%. Pada siswa ke-1 

perhitungan persentase gain sebagai berikut. 

g (%) = nilai g  x  100% 

g (%) = 0,29 x 100% = 29% 

Setelah memperoleh nilai gain persentase (g%) dari keseluruhan 28 siswa, 

dilakukan perhitungan rata-rata nilai gain (g%), yaitu sebesar 11,17%. Berdasarkan 

kategori Uji N-Gain dalam persen, hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil 

belajar siswa fase B di kelas IVB SD Negeri 62 Banda Aceh berada dalam kategori 

"tidak efektif." 
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Setelah mengetahui efektivitas gain mengenai peningkatan hasil belajar siswa fase 

B pada kelas IV-b SD Ngeri 62 Banda Aceh. Selanjutnya adalah uji beda sebelum dan 

sesudah implementasi media interaktif berbasis canva saat proses pembelajaran.  

Uji t (perbandingan) 

Setelah melakukan uji normalitas, dilakukan uji t (perbandingan) untuk 

mengetahui apakah terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar siswa fase B kelas IV-

b SD Negeri 62 Banda Aceh sebelum dan sesudah penerapan Implementasi media 

interaktif berbasis canva.  

a. Mencari “Md” (Perbedaan mean pre-test dan post test) dengan rumus: 

Md = 
∑ �
�  = 

���
��  = 10,71 

b. Mencari “ ∑ ��d “ ( Jumlah kuadrat Deviasi )  

Untuk mencari ∑ ��d langkah pertama yaitu : 

 Membandingkan selisih nilai pre-test dengan post-test lalu jumlahkan disebut 

∑ � 

 Setiap selisih nilai pre-test dengan post-test dikurangi dengan ∑ �  

 Terakhir setiap ∑ � dikalikan atau ∑ �2 
 dan jumlahkan disebut ∑ ��d 

Untuk mencari ∑ ��d menggunakan tabel penolong yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.6 Mencari  ∑ ��d 

Nama  Inisial 

Siswa 

Nilai 

Post-test 

Nilai Pre-

test 

d ( Post-

pre ) 
xd x

2
d 

ASG 50 30 20 13,22 174,7684 

ATS 70 30 40 33,22 1103,5684 

AF 50 80 -30 -36,78 1352,7684 

ASA 50 70 -20 -26,78 717,1684 

AF 40 60 -20 -26,78 717,1684 

A 60 60 0 -6,78 45,9684 

AN 60 40 20 13,22 174,7684 

AAH 40 30 10 3,22 10,3684 

BF 80 70 10 3,22 10,3684 

CH 90 50 40 33,22 1103,5684 

HTA 40 50 -10 16,78 281,5684 

HR 60 10 50 43,22 1867,9684 

KSR 80 60 20 13,22 174,7684 

MAAG 40 60 -20 -26,78 717,1684 

MZM 60 70 -10 -16,78 281,5684 

MZM 60 50 10 3,22 10,3684 

NV 50 40 10 3,22 10,3684 
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NA 40 0 40 33,22 1103,5684 

NF 90 60 30 23,22 539,1684 

PFA 90 60 30 23,22 539,1684 

QAK 90 80 10 3,22 10,3684 

QA 60 40 20 13,22 174,7684 

RAP 70 70 0 -16,78 281,5684 

RA 90 80 10 3,22 10,3684 

RUM 70 60 10 3,22 10,3684 

RM 60 50 10 3,22 10,3684 

S 60 50 10 3,22 10,3684 

ZA 70 60 10 3,22 10,3684 

Jumlah 1770 1470 300 133,72 1.1454,7152 

       

c. Menentukan harga t hitung  dengan menggunakan rumus :  

� � ��
�∑ �� .  �

� �!"#
 = 


�,�

�"".%&%,'"&

�( ) �'
 = 


�,�

�,�*   = 2,753 

Nilai thitung dibandingkan dengan ttabel. Berdasarkan tabel distribusi t dengan taraf 

signifikan 0,05 ( uji dua pihak ) dan dk = 28 – 2 = 26 diperoleh ttabel  = 2,056.  

Hasil pengujian menunjukkan bahwa thitung (2,753) > ttabel  ( 2,056 ), sehingga 

dapat diputuskan atau dinyatakan bahwa tolak Ho, artinya terdapat perbedaan  hasil 

belajar siswa fase B pada kelas IV-b SD Negeri 62 Banda Aceh sebelum dan sesudah 

Implementasi media interaktif berbasis canva. Artinya penggunaan media berbasis 

canva dapat meningkatkan hasil belajar siswa fase B dikelas IV-a SD Negeri 62 Banda 

Aceh. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengolahan data menunjukkan bahwa implementasi media 

interaktif berbasis canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa fase B di kelas IV-b 

Di SD Negeri 62 Banda Aceh berada pada kategori rendah yaitu -2,12 ( g < 0,3 ) dan 

persentase efektivitas peningkatan pada kategori tidak efektif  sebesar 11,17% (interval 

< 40). Kemudian dikuatkan dengan uji t yang menyatakan bahwa thitung (2,753) > ttabel 

(2,056) artinya terdapat perbedaan perbedaan hasil belajar siswa fase B pada kelas IV-b 

SD Negeri 62 Banda Aceh sebelum dan sesudah Implementasi media interaktif berbasis 

canva. Artinya penggunaan media berbasis canva dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa fase B dikelas IV-a SD Negeri 62 Banda Aceh. 
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Sunami & Aslam (2021), Febriani 

et al (2022), Fisabilillah & Sakti (2021) serta Susanti dan Damayanti (2022) yang 

menyatkan bahwa penggunaan media pembelajaran video animasi dapat meningkatkan 

minat, motivasi dan hasil belajar siswa. Anak-anak pada usia sekolah dasar memang 

cenderung lebih tertarik dengan gambar, warna, dan gerakan (Aryati, 2015). Media 

animasi menyediakan konten yang menarik secara visual dengan karakter-karakter yang 

hidup dan bergerak. Hal ini dapat memikat perhatian anak-anak dan membuat mereka 

lebih fokus dalam proses pembelajaran. Animasi juga seringkali menggunakan gambar 

dan cerita yang menarik (Chabib & Wahyu, 2013). 

 Hal ini dapat membantu meningkatkan daya ingat anak-anak karena mereka 

dapat mengaitkan informasi dengan gambar-gambar yang mereka lihat. Anak-anak juga 

lebih cenderung mengingat cerita atau skenario yang disampaikan melalui animasi, 

dibandingkan dengan hanya mendengar penjelasan lisan atau membaca teks. Animasi 

juga memiliki elemen-elemen kreatif dan imajinatif yang dapat membangkitkan 

kreativitas dan imajinasi anak-anak (Setiawan et al, 2020). Anak dapat terinspirasi 

untuk menggambar, menulis cerita, atau menciptakan karya-karya seni mereka sendiri 

berdasarkan apa yang mereka lihat dalam animasi. Melalui animasi, anak-anak dapat 

melihat dan mendengar bagaimana kata-kata dan kalimat digunakan dalam situasi 

sehari-hari. Ini dapat membantu mereka memperoleh keterampilan berbicara yang lebih 

baik dengan mengobservasi dan meniru model bicara dalam animasi (Nurhosen 

Nurhosen et al., 2024:88) 

Dalam penelitian ini, media animasi yang digunakan dibuat dengan aplikasi 

Canva. Penggunaan Canva dalam media pembelajaran visual memungkinkan proses 

pembelajaran berjalan dengan lancar. Media pembelajaran berbasis digital memiliki 

potensi untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik, serta memungkinkan 

pembelajaran dapat diakses secara online maupun offline (Ambarita, 2021; Kusnandar, 

2014; Setiawan et al., 2020). Dalam pengembangan media pembelajaran ini, fokusnya 

adalah pada penggunaan Canva sebagai alat desain grafis. Keunggulan Canva meliputi 

berbagai pilihan desain grafis, animasi, template, dan nomor halaman yang menarik 

(Rahmasari & Yogananti, 2021; Yundayani et al., 2019). Canva menyediakan berbagai 

macam bentuk, ikon, dan gambar yang dapat digunakan sebagai objek animasi. Kita 

dapat menggunakan objek ini untuk membuat animasi dengan mengatur perpindahan, 
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rotasi, atau perubahan ukuran objek di antara slide presentasi. Selain itu, Canva 

memungkinkan pembuatan media pembelajaran tanpa batasan waktu dan lokasi, karena 

dapat diakses melalui perangkat seluler seperti handphone (mobile-friendly) (Rahmasari 

& Yogananti, 2021 :11) (Haniah, 2013:3). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwa implementasi media interaktif berbasis canva dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa fase B di kelas IV-b Di SD Negeri 62 Banda Aceh berada pada 

kategori rendah dengan nilai -2,12 (g < 0,3) dan persentase efektivitas peningkatan pada 

kategori tidak efektif dengan nilai 11,17% (interval < 40). Nilai rata-rata pre-test 

(52,50) dan post-test (16,628) serta uji t yang menyatakan bahwa thitung (2,753) > ttabel 

(2,056). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa implementasi media interaktif 

berbasis canva dapat meningkatkan hasil belajar siswa fase b dikelas iv-b sd negeri 62 

banda aceh.  
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