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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran digital
berbasis Canva sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa kelas V SD
Negeri 25 Banda Aceh. Media pembelajaran dikembangkan dengan memanfaatkan fitur audio visual
pada Canva sehingga materi pembelajaran dapat disajikan secara lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami oleh siswa. Penelitian menggunakan metode Research and Developtment (R&D) dengan
model ADDIE yang meliputi tahap, yaitu analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Pada tahap analisis dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa,
materi, serta kebutuhan pengembangan media. Tahap desain dan pengembangan dilakukan dengan
merancang media pembelajaran digital berbasis Canva yang mengintegrasikan unsur visual, audio, teks,
animasi dan materi pembelajaran secara interaktif. Kelayakan media di evaluasi melalui validasi ahli
sebelum diterapkan oleh proses pembelajaran. Pada tahap implementasi, efektivitas media diuji
menggunakan desain eksperimen semu (quasi experiment) yang kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen dengan masing-masing kelompok berjumlah 30 siswa. Kelompok kontrol mengikuti
pembalajaran konvensional dan kelompok eksperimen menggunakan media pembelajaran digital
berbasis Canva. Teknik pengumpulan sampel dilakukan melalui pretest dan posttest. Data dianalisis
menggunakan uji nonparametrik Mann-Whitney untuk mengetahui kualitas penerapan media
pembelajaran Canva terhadap hasil belajar antara kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa rata-rata nilai pre-test kelompok kontrol sebesar 58,6 dan kelompok eksperimen sebesar 58,2,
yang menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa relatif setara. Setelah implementasi media
pembelajaran, rata-rata nilai post-test kelompok kontrol meningkat menjadi 68,0, sedangkan kelompok
eksperimen meningkat menjadi 77,1. Hasil uji Mann-Whitney pada data post-test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,006 (< 0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan
antara kedua kelompok. Implementasi media pembelajaran digital berbasis Canva juga menciptakan
proses pembelajaran yang lebih menarik dan mendukung keterlibatan siswa dalam memahami materi
pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan dan implementasi
media pembelajaran digital berbasis Canva efektif digunakan untuk mendukung peningkatan kualitas
pembelajaran dan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Audio Visual, Canva, Hasil Belajar, Kualitas Pembelajaran, dan Media Pembelajaran
Digital

DEVELOPMENT OF CANVA-BASED DIGITAL LEARNING MEDIA TO IMPROVE
THE QUALITY OF INSTRUCTION AND STUDENT LEARNING OUTCOMES

Abstract

This study aims to develop and implement Canva-based digital learning media as an effort to improve
the quality of learning and the learning outcomes of fifth-grade students at SD Negeri 25 Banda Aceh.
The learning media were developed by utilizing Canva’s audiovisual features so that learning materials
could be presented in a more engaging, interactive, and easily understandable manner for students. The
study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists
of the following stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. During the
analysis stage, learning needs, student characteristics, learning materials, and media development
requirements were identified. The design and development stages involved creating Canva-based digital
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learning media that interactively integrated visual elements, audio, text, animation, and learning
materials. The feasibility of the media was evaluated through expert validation before being
implemented in the learning process. During the implementation stage, the effectiveness of the media
was tested using a quasi-experimental design involving a control group and an experimental group,
with 30 students in each group. The control group participated in conventional learning, while the
experimental group used Canva-based digital learning media. Data were collected through pretests and
posttests. The data were analyzed using the nonparametric Mann-Whitney test to determine the
effectiveness of the implementation of Canva-based learning media on learning outcomes between the
two groups. The results showed that the mean pre-test score of the control group was 58.6, while that
of the experimental group was 58.2, indicating that the students’ initial abilities were relatively
equivalent. After the implementation of the learning media, the mean post-test score of the control group
increased to 68.0, whereas that of the experimental group increased to 77.1. The Mann—Whitney test
results for the post-test data showed a significance value of 0.006 (< 0.05), indicating a significant
difference in learning outcomes between the two groups. The implementation of Canva-based digital
learning media also created a more engaging learning process and supported students’ involvement in
understanding the learning materials. Based on the findings, it can be concluded that the development
and implementation of Canva-based digital learning media are effective in supporting improvements in
the quality of learning and students’ learning outcomes.

Keywords: Audiovisual, Canva, Learning Outcomes, Learning Quality, and Digital Learning Media

PENDAHULUAN dan mel_ibatkan aktivitas sisvx{a juga dapgt
menghasilkan pengalaman belajar yang lebih

Perkembangan teknologi informasi dan bermakna dibandingkan pembelajaran yang
komunikasi telah membawa perubahan yang hanya mengandalkan penjelasan verbal dari guru.
signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, Hal ini, dikarenakan salah satu faktor yang
termasuk bidang pendidikan. Transformasi memperilaku perilaku belajar siswa di dalam
digital dalam pendidikan menuntut guru untuk kelas mengacu kepada kesiapan siswa untuk
mampu mengintegrasikan teknologi ke dalam menerima berbagai bentuk teknik pengajaran [3].
proses pembelajaran sehingga pembelajaran Pada dasarnya, media interaktif diposisikan

tidak hanya berpusat pada penyampaian materi sebagai sarana untuk merangsang lebih banyak
secara konvensional, tetapi juga memberikan indera siswa sehingga informasi lebih mudah
pengalaman belajar yang lebih menarik, dipahami dan diingat. Media interaktif diyakini
interaktif, dan bermakna bagi siswa. Pada dapat merangsang perkembangan motorik halus
jenjang sekolah dasar, pemanfaatan teknologi pada anak usia Sekolah Dasar [4]. Media digital
menjadi  semakin penting karena proses dalam pembelajaran memberikan  banyak
pembelajaran pada tahap ini merupakan fondasi manfaat termasuk meningkatkan minat belajar
dalam membentuk kompetensi kognitif, afektif, siswa, mengurangi kebosanan dan menghadirkan
dan psikomotorik peserta didik. Teknologi suasana belajar positif yang dapat mempererat
mampu membuat proses belajar menjadi lebih hubungan antara guru dan siswa [5].

menarik dan interaktif bagi para siswa [1]. Oleh Salah satu bentuk media pembelajaran

karena itu, diperlukan inovasi  media yang relevan dengan perkembangan teknologi
pembelajaran yang mampu menyesuaikan proses saat ini adalah media pembelajaran digital
pendidikan dengan karakteristik siswa dan berbasis Canva. Media pembelajaran melalui
perkembangan teknologi digital. aplikasi Canva dapat menghasilkan konsep

Media pembelajaran merupakan salah satu belajar yang lebih variatif, siswa lebih cepat
komponen penting yang dapat mendukung memahami isi pembelajaran sekaligus memiliki

terciptanya proses pembelajaran yang efektif. motivasi belajar yang tinggi [6]. Canva
Media berfungsi sebagai perantara dalam merupakan platform desain grafis berbasis web
penyampaian informasi dari guru kepada siswa, yang menyediakan berbagai fitur dan template
membantu memperjelas materi, mengatasi siap pakai, memudahkan guru dalam

keterbatasan  ruang dan  waktu, serta menciptakan media pembelajaran interaktif
meningkatkan perhatian dan motivasi peserta seperti infografis, poster, video, dan presentasi
didik. Melalui media pembelajaran guru dapat [7], [8]. Canva dapat dimanfaatkan untuk
menyampaikan materi kepada siswa dengan lebih mengintegrasikan berbagai unsur pembelajaran
bermakna [2]. Penggunaan media yang bervariasi seperti teks, gambar, ilustrasi, audio, video,
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animasi, serta tampilan visual ke dalam satu
media pembelajaran. Integrasi unsur visual dan
audio memungkinkan materi disajikan secara
lebih konkret dan menarik sehingga dapat
membantu siswa memahami konsep yang
dipelajari. Penggunaan media dengan kombinasi
kata, gambar, animasi, dan suara juga sejalan
dengan prinsip pembelajaran multimedia yang
menekankan bahwa informasi dapat dipahami
dengan lebih efektif ketika diterima melalui
saluran visual dan auditori secara bersamaan.

Pada penelitian sebelumnya, peneliti telah
mengembangkan media pembelajaran digital
berbasis android yang terbukti layak diguanakan
sebagai media pembelajaran [9]. Namun
demikian penelitian tersebut masih berfokus pada
platform Android, sehingga pengembangan
media berbasis canva berbasis Canva yang lebih
fleksibel dan mudah digunakan oleh guru masih
memerlukan kajian lebih lanjut. Pengembangan
media pembelajaran digital berbasis Canva tidak
hanya diarahkan pada penyediaan media yang
menarik secara visual, tetapi juga harus
mempertimbangkan kualitas pembelajaran yang
dihasilkan. Media pembelajaran digital yang
dihasilkan harus menarik dan menyenangkan
bagi siswa [10]. Kualitas pembelajaran dapat
tercermin dari meningkatnya keterlibatan siswa,
perhatian, motivasi, interaksi selama proses
pembelajaran, kemudahan dalam memahami
materi, serta tercapainya tujuan pembelajaran.
Media digital yang dirancang secara sistematis
dapat memberikan kesempatan kepada siswa
untuk memperoleh pengalaman belajar yang
lebih aktif dan tidak terbatas pada penerimaan
informasi secara satu arah [11]. Materi yang
disampaikan kepada siswa melalui pembelajaran
digital/video pembelajaran menciptakan
lingkungan yang inkluisf yang  sesuai
karakteristik siswa [12]. Dengan demikian,
penggunaan Canva dapat menjadi salah satu
alternatif bagi guru dalam menciptakan
lingkungan pembelajaran yang lebih inovatif dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah
dasar.

Kebutuhan terhadap pengembangan media
tersebut juga didasarkan pada kondisi empiris
pembelajaran. Berdasarkan observasi awal pada
siswa kelas V SD Negeri 25 Banda Aceh yang
tercantum dalam penelitian sebelumnya, rata-rata
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS
masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebesar 75. Selain itu, sebagian
siswa menunjukkan tingkat keaktifan yang
rendah dan proses pembelajaran masih
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cenderung dilaksanakan secara konvensional
dengan pemanfaatan media digital interaktif yang
terbatas. Pembelajaran konvensional yang hanya
mengandalkan metode ceramah semakin terbukti
tidak mampu mengakomodasi  kebutuhan
generasi digital dalam memahami materi yang
bersifat abstrak [13]. Kondisi tersebut
menyebabkan partisipasi dan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran belum optimal.
Situasi ini  menunjukkan perlunya inovasi
pembelajaran yang tidak hanya berfungsi sebagai
alat penyampaian materi, tetapi juga mampu
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran.

Pemilihan media pembelajaran yang
efektif harus mempertimbangkan karakteristik
peserta didik, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, dan karakteristik materi yang
diajarkan [14]. Sejumlah penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan media audio
visual dan media berbasis Canva berpotensi
memberikan  pengaruh  positif  terhadap
pembelajaran siswa sekolah dasar. Penggunaan
media pembelajaran audio visual berbasis Canva
memberikan ~ pengaruh  positif  terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa [15].
Penelitian lain yang dikutip dalam naskah juga
menunjukkan bahwa media audio visual dapat
meningkatkan perhatian, motivasi, dan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.
Temuan  tersebut  menunjukkan  bahwa
pemanfaatan teknologi visual dan audio memiliki
potensi yang kuat untuk mendukung peningkatan
kualitas proses maupun hasil pembelajaran.

Meskipun demikian, penggunaan media
digital dalam pembelajaran tidak cukup hanya
dilakukan dengan menggunakan produk yang
telah tersedia. Media perlu dikembangkan secara
sistematis dengan mempertimbangkan kebutuhan
pembelajaran, karakteristik peserta didik,
karakteristik materi, tujuan pembelajaran, serta
kesesuaian desain media. Memahami risiko dan
peluang penggunaan media digital merupakan
kunci untuk memandu strategi pendidikan yang
efektif [13]. Oleh sebab itu, penelitian
pengembangan diperlukan agar media yang
dihasilkan tidak hanya memiliki tampilan yang
menarik, tetapi juga layak digunakan dan mampu
memberikan kontribusi nyata terhadap proses
pembelajaran.

Pengembangan  media  pembelajaran
digital berbasis Canva dalam penelitian ini
diarahkan untuk menghasilkan media yang
mengintegrasikan teks, gambar, audio, animasi,
dan materi pembelajaran secara terpadu serta
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disesuaikan dengan kebutuhan siswa sekolah
dasar. Media yang dikembangkan diharapkan
mampu menciptakan proses pembelajaran yang
lebih menarik, meningkatkan keterlibatan siswa,
mempermudah  pemahaman  konsep, serta
mendukung guru dalam menyampaikan materi
secara lebih efektif [9]. Dengan pengembangan
media yang terencana, Canva tidak hanya
digunakan sebagai aplikasi desain, tetapi
dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran
digital yang mendukung terciptanya
pembelajaran yang aktif, interaktif, dan
berorientasi pada pencapaian kompetensi siswa.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
penting dilakukan untuk mengembangkan
sekaligus mengimplementasikan media
pembelajaran digital berbasis Canva yang layak
dan  efektif  digunakan  dalam  proses
pembelajaran. Keseimbangan antara dukungan
berbasis alat (tool-assisted support) dan inovasi
mandiri (self-driven innovation) menjadi aspek
penting dalam menyediakan landasan teoritis dan
praktis bagi pengembangan transformasi digital
dalam desain lingkungan pendidikan [13].
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran digital berbasis Canva serta
menganalisis efektivitas implementasinya dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil
belajar siswa kelas V SD Negeri 25 Banda Aceh.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas
lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Metode R&D
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut [16]. Model ADDIE
digunakan  karena  memberikan  tahapan
pengembangan yang sistematis mulai dari
identifikasi kebutuhan pembelajaran hingga
evaluasi media setelah diimplementasikan dalam
proses pembelajaran.

Pada tahap  Analysis, dilakukan
identifikasi kebutuhan pembelajaran,
karakteristik siswa, materi pembelajaran, serta
kondisi pembelajaran yang berlangsung di
sekolah. Analisis dilakukan untuk memperoleh
informasi mengenai permasalahan yang dihadapi
siswa dan guru serta menentukan kebutuhan
media pembelajaran yang sesuai. Berdasarkan
kondisi awal pada kelas VV SD Negeri 25 Banda
Aceh, proses pembelajaran masih cenderung
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menggunakan  metode  konvensional dan
pemanfaatan media digital interaktif masih
terbatas. Selain itu, hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPAS masih belum optimal dan
sebagian siswa menunjukkan keaktifan yang
rendah dalam pembelajaran.

Tahap  Design  dilakukan  dengan
merancang struktur dan tampilan media
pembelajaran digital berbasis Canva.

Perancangan media meliputi penyusunan materi,
pemilihan unsur visual, teks, gambar, audio,
animasi, serta pengaturan penyajian materi agar
sesuai dengan tujuan pembelajaran  dan
karakteristik siswa sekolah dasar. Desain media
diarahkan agar materi dapat disajikan secara
lebih menarik, sistematis, interaktif, dan mudah

dipahami.
Tahap Development merupakan proses
pengembangan rancangan menjadi media

pembelajaran digital berbasis Canva yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Media
dikembangkan dengan mengintegrasikan unsur
visual dan audio serta berbagai elemen
pendukung pembelajaran. Sebelum
diimplementasikan, media dilakukan evaluasi
kelayakan melalui proses validasi ahli. Namun,
karena data numerik hasil validasi ahli tidak
tercantum pada data penelitian yang tersedia,
nilai kelayakan media tidak dilaporkan secara
kuantitatif pada bagian ini.

Tahap Implementation dilakukan dengan
menerapkan media pembelajaran yang telah
dikembangkan kepada siswa kelas V SD Negeri
25 Banda Aceh. Pada tahap ini, efektivitas media
diuji menggunakan desain eksperimen semu
(quasi-experiment) yang melibatkan  dua
kelompok, yaitu kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen. Populasi penelitian terdiri atas siswa
kelas VA sebanyak 30 siswa dan kelas VB
sebanyak 30 siswa sehingga jumlah keseluruhan
subjek penelitian adalah 60 siswa. Sampel
penelitian pada naskah sumber ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling.

Kelompok kontrol mengikuti
pembelajaran tanpa menggunakan media digital
berbasis  Canva,  sedangkan kelompok
eksperimen mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran digital
berbasis Canva. Pengumpulan data hasil belajar
dilakukan melalui pre-test sebelum pembelajaran
dan post-test setelah pembelajaran. Pre-test
digunakan untuk mengetahui kemampuan awal
siswa, sedangkan post-test digunakan untuk
mengetahui  hasil belajar setelah  proses
pembelajaran.



Journal of Education Science (JES), Vol. 12 (1), April 2026
E-ISSN: 2615-5338

Data dianalisis secara deskriptif dengan
membandingkan nilai rata-rata pre-test dan post-
test kedua kelompok. Selanjutnya, analisis
inferensial ~ dilakukan ~ menggunakan  uji
nonparametrik Mann-Whitney untuk
mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil
belajar yang signifikan antara kelompok kontrol
dan kelompok eksperimen. Taraf signifikansi
yang digunakan adalah 0,05. Apabila nilai
signifikansi < 0,05, maka terdapat perbedaan
yang signifikan antara kedua kelompok.

Tahap terakhir, vyaitu  Evaluation,
dilakukan ~ untuk  menilai ketercapaian
pengembangan dan implementasi media

berdasarkan hasil penggunaan media dalam
proses pembelajaran serta hasil pengujian
efektivitas media terhadap hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media  pembelajaran
digital berbasis Canva dilakukan berdasarkan
kebutuhan pembelajaran siswa kelas V. Media
dirancang dengan mengintegrasikan materi
pembelajaran dengan unsur teks, gambar, visual,
audio, dan animasi sehingga materi tidak hanya
disampaikan melalui penjelasan verbal, tetapi
juga melalui representasi visual dan auditori.

Pengembangan tersebut diarahkan untuk
menghasilkan media yang mudah digunakan
dalam kegiatan pembelajaran dan mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik kepada siswa. Unsur multimedia
digunakan untuk membantu siswa memahami
materi yang bersifat abstrak melalui penyajian
yang lebih konkret. Dengan demikian, Canva
tidak hanya dimanfaatkan sebagai aplikasi
desain, tetapi sebagai sarana untuk menyusun

media pembelajaran digital yang
mengintegrasikan berbagai bentuk informasi
dalam satu pembelajaran.

Pada tahap implementasi, media

pembelajaran berbasis Canva digunakan pada
kelompok eksperimen, sedangkan kelompok
kontrol  mengikuti  pembelajaran  tanpa
penggunaan media tersebut.  Selanjutnya,
efektivitas media ditentukan  berdasarkan
perbandingan hasil belajar kedua kelompok.
Hasil pre-test menunjukkan bahwa
kelompok kontrol memperoleh nilai rata-rata
sebesar 58,6, sedangkan kelompok eksperimen
memperoleh nilai rata-rata sebesar 58,2. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa sebelum perlakuan
diberikan, kemampuan awal kedua kelompok
relatif sama. Pada kelompok eksperimen sendiri,

137

nilai tertinggi pre-test adalah 72,7 dan nilai
terendah 45,5.

Kesetaraan kemampuan awal kedua
kelompok selanjutnya diuji menggunakan Mann—
Whitney. Hasil pengujian memperoleh nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,852. Karena
0,852 > 0,05, tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara kemampuan awal kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen. Dengan
demikian, kedua kelompok memiliki kondisi
awal yang relatif setara sebelum diberikan
perlakuan pembelajaran.

Hasil tersebut penting karena
menunjukkan bahwa perbedaan hasil belajar
yang muncul setelah implementasi pembelajaran
dapat dianalisis dengan mempertimbangkan
bahwa kedua kelompok memulai penelitian dari
tingkat kemampuan awal yang relatif sama.

Pada  kelompok  eksperimen  yang
mengikuti pembelajaran menggunakan media
pembelajaran digital berbasis Canva, diperoleh
nilai rata-rata post-test sebesar 77,1. Nilai
tertinggi yang dicapai siswa sebesar 90,9 dan
nilai  terendah  sebesar 59,1.  Apabila
dibandingkan dengan nilai rata-rata pre-test
sebesar 58,2, kelompok eksperimen mengalami
peningkatan sebesar 18,9 poin. Peningkatan
tersebut hampir dua kali lebih besar
dibandingkan peningkatan pada kelompok
kontrol yang hanya sebesar 9,4 poin.

Hasil tersebut mengindikasikan bahwa
implementasi media pembelajaran  digital
berbasis Canva memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Untuk
mengetahui apakah perbedaan hasil belajar kedua
kelompok signifikan secara statistik, dilakukan
uji Mann-Whitney terhadap hasil post-test. Hasil
analisis memperoleh nilai Mann—-Whitney U
sebesar 265,500, nilai Z sebesar -2,754, dan nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,006. Karena
nilai signifikansi 0,006 < 0,05, terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen.

Perbedaan tersebut juga tercermin pada
nilai rata-rata post-test, yaitu 68,0 pada kelompok
kontrol dan 77,1 pada kelompok eksperimen.
Dengan demikian, siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan media digital
berbasis Canva memperoleh hasil belajar yang
lebih tinggi dibandingkan siswa pada kelompok
kontrol. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengembangan dan implementasi media
pembelajaran digital berbasis Canva memberikan
hasil yang positif terhadap pembelajaran siswa.
Temuan ini dapat dilihat dari perubahan hasil
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belajar kelompok eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol. ~Sebelum
perlakuan, kemampuan awal kedua kelompok
relatif sama, dengan rata-rata pre-test sebesar
58,6 pada kelompok kontrol dan 58,2 pada
kelompok eksperimen. Uji Mann—Whitney juga
menghasilkan nilai signifikansi 0,852 (> 0,05),
yang menunjukkan tidak terdapat perbedaan
kemampuan awal yang signifikan antara kedua
kelompok.

Setelah proses pembelajaran, terjadi
peningkatan pada kedua kelompok. Namun,
peningkatan pada kelompok eksperimen lebih
besar. Kelompok kontrol meningkat sebesar 9,4
poin dari 58,6 menjadi 68,0, sedangkan
kelompok eksperimen meningkat sebesar 18,9
poin dari 58,2 menjadi 77,1. Perbedaan tersebut
memperlihatkan bahwa penggunaan media
berbasis Canva memberikan kontribusi yang
lebih besar terhadap hasil belajar dibandingkan
pembelajaran pada kelompok kontrol.

Peningkatan hasil belajar tersebut dapat
dikaitkan dengan karakteristik media
pembelajaran digital yang mengintegrasikan
berbagai unsur multimedia. Penyajian materi
melalui kombinasi teks, gambar, animasi, dan
suara memberikan kesempatan kepada siswa
menerima informasi melalui saluran visual dan
auditori secara bersamaan. Hal ini sejalan dengan
teori multimedia Mayer yang menjelaskan bahwa
siswa lebih mudah memahami informasi ketika
materi disajikan melalui kombinasi kata dan
gambar dibandingkan hanya melalui teks atau
penjelasan verbal.

Media berbasis Canva juga
memungkinkan materi pembelajaran dikemas
dalam tampilan yang lebih menarik dibandingkan
penyampaian materi yang hanya berpusat pada
guru. Penyajian visual yang relevan, penggunaan
audio, serta animasi dapat membantu
memusatkan perhatian siswa pada materi yang
dipelajari. Dalam konteks siswa sekolah dasar,
hal tersebut penting karena materi yang
divisualisasikan secara konkret dapat lebih
mudah dipahami dan diingat.

Temuan penelitian ini konsisten dengan
penelitian sebelumnya  menunjukkan bahwa
media audio visual berbasis Canva dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar
serta membantu guru menyampaikan materi
secara lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami [11]. Penelitian yang dibahas dalam
artikel sumber juga menunjukkan bahwa media
audio visual memiliki pengaruh positif terhadap
hasil belajar karena dapat meningkatkan
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perhatian, motivasi, serta pemahaman siswa
terhadap materi.

Dari perspektif kualitas pembelajaran,
pemanfaatan media digital berbasis Canva
berpotensi mendukung terciptanya pembelajaran
yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan
media yang menggabungkan audio dan visual
mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan
pemahaman siswa, serta menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif
[10]. Namun, perlu ditegaskan bahwa dalam data
penelitian yang tersedia, kualitas pembelajaran
belum diukur menggunakan instrumen kuantitatif
khusus. Oleh sebab itu, peningkatan kualitas
pembelajaran pada penelitian ini lebih tepat
dijelaskan secara deskriptif melalui karakteristik
proses pembelajaran dan Keterlibatan siswa,
sedangkan bukti kuantitatif utama penelitian
terletak pada peningkatan hasil belajar. Perilaku
belajar siswa di dalam kelas dipengaruhi oleh
motivasi, refleksi, kepuasan belajar, dan aktivitas

belajar [17].
Hasil uji ~ Mann—-Whitney  semakin
memperkuat efektivitas implementasi media

tersebut. Nilai signifikansi sebesar 0,006 (< 0,05)
menunjukkan bahwa perbedaan hasil belajar
antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol bukan sekadar perbedaan deskriptif,
tetapi signifikan secara statistik. Data tersebut
memberikan bukti bahwa implementasi media
pembelajaran digital berbasis Canva berkaitan
dengan hasil belajar yang lebih  baik
dibandingkan pembelajaran pada kelompok
kontrol.

Dengan demikian, pengembangan media
digital berbasis Canva memiliki nilai penting
tidak hanya dari sisi inovasi media, tetapi juga
dari sisi penerapannya dalam pembelajaran.
Penggunaan Canva sebagai media pembelajaran
tidak hanya meningkatkan keterampilan desain

grafis  siswa, tetapi juga  mendukung
pembelajaran berbasis proyek dan penyajian
tugas secara kreatif [18]. Media yang

mengintegrasikan visual, audio, teks, dan animasi
dapat menjadi alternatif bagi guru untuk
mengurangi dominasi pembelajaran  verbal,
meningkatkan daya tarik penyampaian materi,
dan membantu siswa memahami materi secara
lebih  konkret.  Aplikasi Canva efektif
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran digital
yang kreatif, inovatif dan kolaboratif, sehingga
dapat membantu pendidik dalam penyampaian
materi dan memudahkan peserta didik untuk
memahami materi pembelajaran yang dilakukan
secara daring [19]. Canva mampu meningkatkan
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efektivitas pembelajaran dengan memotivasi
siswa, memfokuskan perhatian mereka, serta
membuat konsep materi lebih mudah dipahami
[7]. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi perlu ditempatkan sebagai bagian dari
strategi  pembelajaran, bukan semata-mata
sebagai pelengkap visual.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran digital berbasis Canva dapat
digunakan sebagai inovasi pembelajaran yang
mengintegrasikan unsur teks, visual, audio,
gambar, dan animasi dalam penyajian materi.
Implementasi media tersebut memberikan hasil
yang positif terhadap hasil belajar siswa kelas V

SD Negeri 25 Banda Aceh.

Kemampuan awal kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen relatif setara, yang
ditunjukkan oleh rata-rata nilai pre-test sebesar
58,6 dan 58,2 serta hasil uji Mann-Whitney
dengan nilai signifikansi 0,852 > 0,05. Setelah
implementasi pembelajaran, rata-rata post-test
kelompok kontrol meningkat menjadi 68,0,

sedangkan  kelompok  eksperimen  yang
menggunakan media pembelajaran digital
berbasis Canva meningkat menjadi 77,1

Kelompok eksperimen mengalami peningkatan
sebesar 18,9 poin, lebih tinggi dibandingkan
kelompok kontrol yang meningkat sebesar 9,4
poin. Hasil uji Mann—Whitney terhadap post-test
menunjukkan nilai signifikansi 0,006 < 0,05,
sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kedua kelompok.

Dengan demikian, media pembelajaran
digital berbasis Canva efektif dalam mendukung
peningkatan hasil belajar siswa dan berpotensi
meningkatkan kualitas proses pembelajaran
melalui penyajian materi yang lebih menarik,
interaktif, visual, dan mudah dipahami. Namun,
karena kualitas pembelajaran dalam data yang
tersedia belum diukur melalui instrumen
kuantitatif tersendiri, kesimpulan mengenai
peningkatan  kualitas pembelajaran  perlu
ditempatkan  sebagai  temuan  deskriptif,
sedangkan efektivitas terhadap hasil belajar telah
didukung oleh pengujian statistik.
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