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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan video pembelajaran berbantuan 

aplikasi Canva terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN Pakis V Surabaya pada mata pelajaran 

IPAS. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya motivasi dan capaian belajar akibat metode 

ceramah yang kurang interaktif. Metode yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain 

pretest-posttest pada dua kelompok: eksperimen dan kontrol. Data dikumpulkan melalui tes, 

observasi, dan wawancara, kemudian dianalisis menggunakan SPSS 23. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar yang signifikan, dengan 

nilai rata-rata posttest sebesar 80,50 dibandingkan 54,33 pada kelas kontrol. Uji-t menghasilkan 

signifikansi 0,000 (< 0,05), menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik. Selain itu, data 

memenuhi syarat uji parametrik (normal dan homogen). Observasi dan wawancara menunjukkan 

bahwa siswa lebih aktif, tertarik, dan memahami materi dengan lebih baik melalui video Canva. 

Kesimpulannya, video pembelajaran berbasis Canva efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan 

menciptakan suasana pembelajaran yang menarik. Media ini direkomendasikan untuk diterapkan 

dalam pembelajaran berbasis teknologi, khususnya pada materi yang bersifat konseptual.. 

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Canva, Hasil Belajar, IPAS, Eksperimen. 

 

PEiNDAiHULUAiN 

Pendidikan merupakan elemen kunci dalam membangun masa depan bangsa karena 

memberi kesempatan kepada setiap individu untuk mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, dan potensi diri. Selain itu, pendidikan berperan penting dalam mengurangi 

kesenjangan sosial dan meningkatkan taraf hidup masyarakat (Khaidir dkk., 2023). Sebagai 

bagian dari tujuan pembangunan berkelanjutan (SDGs), pendidikan yang berkualitas 

menjadi salah satu aspek yang harus dipenuhi oleh setiap negara. 

Meskipun demikian, kualitas dan akses pendidikan di berbagai negara masih sangat 

beragam. Berdasarkan data UNESCO (2020), lebih dari 260 juta anak dan remaja di dunia 

belum memperoleh pendidikan dasar secara layak. Ketimpangan ini diperparah oleh faktor 

seperti ketidakmerataan ekonomi, infrastruktur yang terbatas, dan keterbatasan teknologi. 

Di era digital, sistem pendidikan dituntut untuk beradaptasi terhadap perkembangan 

teknologi dan kebutuhan abad ke-21, yang menekankan keterampilan berpikir kritis, 

kreativitas, dan kolaborasi. Pendidikan tidak lagi cukup hanya berfokus pada aspek 

akademik konvensional, tetapi juga harus mampu memanfaatkan teknologi sebagai alat 

untuk menciptakan pembelajaran yang menarik dan relevan (Muliadi & Mislaini, 2023). 

Sejalan dengan hal tersebut, pemerintah Indonesia telah mengatur arah pendidikan 

nasional melalui Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. Namun, pelaksanaannya masih menghadapi tantangan, terutama dalam hal 

digitalisasi pendidikan di wilayah terpencil. Banyak sekolah di daerah belum memiliki akses 

internet yang stabil dan minimnya perangkat teknologi. Selain itu, banyak guru juga belum 
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terbiasa menggunakan teknologi dalam pembelajaran, sehingga pelatihan masih perlu 

ditingkatkan. 

Surabaya, sebagai salah satu kota besar di Jawa Timur, menunjukkan kemajuan dalam 

integrasi teknologi pendidikan, salah satunya dengan penerapan Kurikulum Merdeka. 

Kurikulum ini menekankan pengembangan kompetensi abad ke-21 dan mendorong 

pembelajaran berbasis proyek serta penggunaan media pembelajaran digital seperti video 

interaktif dan platform daring, termasuk aplikasi Canva. 

Berdasarkan observasi awal di SDN Pakis V Surabaya pada 4 Oktober, ditemukan 

bahwa guru masih menggunakan metode ceramah tanpa bantuan media teknologi. Hal ini 

berdampak pada rendahnya partisipasi dan motivasi belajar siswa, serta hasil belajar yang 

belum mencapai KKM. Dari 36 siswa, hanya 6 siswa memperoleh nilai 85–100, sedangkan 

16 siswa belum mencapai nilai minimum 70, dengan rata-rata kelas sebesar 67. Temuan ini 

menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. 

Salah satu alternatif media pembelajaran yang potensial adalah penggunaan video 

pembelajaran berbantuan aplikasi Canva. Canva merupakan platform desain grafis daring 

yang menyediakan berbagai template dan elemen visual yang dapat digunakan guru untuk 

membuat materi ajar yang menarik dan informatif (Rahmawati dkk., 2024). Dengan 

tampilan visual yang kuat, Canva mampu membantu siswa memahami konsep abstrak, 

meningkatkan daya ingat, dan menciptakan pembelajaran yang lebih partisipatif dan 

menyenangkan. 

Beberapa penelitian sebelumnya turut mendukung penggunaan Canva dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Pertama, penelitian oleh Kurniawan et al. (2024) berjudul 

“Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Canva terhadap Hasil Belajar IPAS pada Peserta 

Didik Kelas IV Sekolah Dasar” menunjukkan bahwa media berbasis Canva efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa. Persamaan penelitian ini dengan yang dilakukan 

penulis adalah sama-sama menggunakan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran. 

Perbedaannya terletak pada bentuk media yang digunakan; Kurniawan menggunakan media 

interaktif secara umum, sementara penelitian ini lebih fokus pada video pembelajaran 

berbantuan Canva. 

Kedua, penelitian oleh Rayunda (2024) berjudul “Pengaruh Media Video Animasi 

Berbasis Canva Terhadap Hasil Belajar Seni Budaya dan Prakarya Siswa Kelas IV SDN 1 

Way Dadi Bandar Lampung” menunjukkan bahwa penggunaan video animasi berbasis 

Canva secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini memiliki kesamaan 

pada penggunaan video berbasis Canva, namun berbeda pada mata pelajaran, yaitu SBdP, 

sedangkan penelitian ini fokus pada mata pelajaran IPAS. 

Ketiga, penelitian oleh Nurbaini & Asyah (2020) berjudul “Pengaruh Media 

Pembelajaran Berbasis Video Melalui Aplikasi Active Presenter Terhadap Hasil Belajar IPS 

Siswa Kelas V SD Negeri 101771 Tembung” menemukan bahwa penggunaan video 

berbasis teknologi berdampak positif terhadap hasil belajar. Meskipun menggunakan media 

video seperti penelitian ini, aplikasi yang digunakan adalah Active Presenter, bukan Canva. 

Namun, relevansi keduanya terletak pada pemanfaatan teknologi dan fokus pada 

peningkatan hasil belajar. 

Berdasarkan kondisi dan bukti empiris di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji 

Pengaruh penggunaan video pembelajaran berbantuan aplikasi Canva terhadap hasil belajar 

siswa kelas IV SDN Pakis V Surabaya pada materi “Peranku di Sekolah dan Lingkungan 

Masyarakat” mata pelajaran IPAS. Media ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi 

belajar, keterlibatan siswa, dan pencapaian hasil belajar secara lebih optimal. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimen, 

yang berlandaskan paradigma positivistik. Tujuannya adalah mengukur pengaruh video 

pembelajaran berbantuan aplikasi Canva terhadap hasil belajar siswa. Desain penelitian 

melibatkan pretest-posttest dengan kelompok eksperimen dan kontrol, sesuai penjelasan 

(Prasetyo & Jannah, 2020; Sakinah,2024). Penelitian dilaksanakan di SDN Pakis V 

Surabaya, semester genap tahun ajaran 2024/2025. Populasi penelitian mencakup seluruh 

siswa SDN Pakis V Surabaya. Sampel diambil secara purposive, yaitu siswa kelas IVB 

sebagai kelas eksperimen dan IVC sebagai kelas kontrol (Purwanza et al., 2022). 

Penelitian ini menggunakan dua variabel utama, yaitu variabel independen (X) berupa 

video pembelajaran berbasis Canva, dan variabel dependen (Y) yaitu hasil belajar siswa. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga metode, yaitu tes, observasi, dan 

wawancara. Tes terdiri dari pretest dan posttest yang disusun berdasarkan Taksonomi 

Bloom Revisi (2001) untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Observasi dilakukan 

dengan menggunakan lembar observasi yang menilai motivasi, partisipasi, pemahaman, dan 

keterampilan siswa selama pembelajaran berlangsung. Sementara itu, wawancara dilakukan 

dengan wali kelas menggunakan panduan wawancara terstruktur untuk memperoleh 

pandangan terhadap penggunaan media video pembelajaran berbasis Canva (Saifulo, 2020). 

Instrumen penelitian telah diuji validitasnya menggunakan korelasi Pearson Product 

Moment, dengan kriteria signifikansi < 0,05 (Slamet & Wahyuningsih, 2022). Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa seluruh item instrumen dinyatakan valid. Pengujian 

reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus Cronbach’s Alpha melalui bantuan 

perangkat lunak SPSS versi 23. Instrumen dikategorikan reliabel apabila memiliki nilai 

Alpha lebih dari 0,60, dan seluruh instrumen dalam penelitian ini memenuhi kriteria 

tersebut. 

Teknik analisis data dilakukan dengan memanfaatkan SPSS 23 dan Microsoft Excel. 

Proses analisis mencakup uji validitas dan reliabilitas instrumen, uji normalitas dengan 

metode Shapiro-Wilk, uji homogenitas menggunakan Levene’s Test, serta uji hipotesis 

menggunakan uji-t (Independent Sample t-Test). Interpretasi hasil analisis dilakukan untuk 

mengetahui tingkat signifikansi pengaruh video pembelajaran berbasis Canva terhadap hasil 

belajar siswa, dengan merujuk pada literatur dan penelitian sebelumnya (Usmadi, 2020; 

Kusuma, 2021; Mufarrikoh, 2021; Sakinah, 2024). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pakis V Surabaya dengan melibatkan siswa kelas 

IV B sebagai kelompok eksperimen dan IV C sebagai kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan video berbantuan 

aplikasi Canva, sementara kelompok kontrol menggunakan metode ceramah. SDN Pakis V 

merupakan sekolah dasar yang memiliki sarana penunjang pembelajaran yang lengkap dan 

mendukung pengembangan akademik maupun non-akademik siswa. 

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen terlebih dahulu diuji coba di SD 

Kristen Aletheia Surabaya untuk memastikan validitas dan reliabilitasnya. Proses 

pembelajaran dilanjutkan dengan pemberian pretest dan posttest kepada masing-masing 

kelompok. Hasilnya menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami peningkatan rata-

rata nilai dari 65,83 menjadi 80,50, sedangkan kelas kontrol hanya meningkat dari 53,19 

menjadi 54,33. Data ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang lebih 

signifikan pada kelompok yang menggunakan media video berbasis Canva. 

Selain data kuantitatif, peneliti juga mengumpulkan data kualitatif melalui observasi 

dan wawancara. Berdasarkan lembar observasi selama proses pembelajaran, siswa 



189 
 
 

menunjukkan respons positif dengan skor 8 dari 10 aspek yang diamati, yang termasuk 

dalam kategori “Baik”. Siswa tampak fokus, aktif menjawab pertanyaan, serta menunjukkan 

keterlibatan dalam memahami materi. Meski demikian, masih terdapat kekurangan dalam 

hal diskusi antarsiswa dan kemampuan menjelaskan kembali isi video secara mandiri. Data 

wawancara yang diperoleh dari tiga siswa menunjukkan bahwa media video dianggap 

menarik, mudah dipahami, dan membantu mereka lebih semangat belajar. Dua dari tiga 

siswa memberi penilaian “Sangat Baik” dan satu siswa memberi “Baik”. Visualisasi yang 

ditampilkan, seperti contoh perilaku gotong royong dan membuang sampah, dinilai sangat 

berkesan. Meski ada kekurangan seperti suara kurang jelas dan teks cepat hilang, siswa 

menyatakan video ini layak digunakan kembali dalam pembelajaran lainnya. 

Dari sisi uji statistik, instrumen penelitian terbukti valid dan reliabel. Seluruh soal 

pilihan ganda (15 item) dan esai (5 item) memiliki nilai r hitung lebih besar dari r tabel 

dengan signifikansi di bawah 0,05, sehingga dapat digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa. Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai sebesar 0,900 

untuk pilihan ganda dan 0,867 untuk esai, keduanya di atas ambang batas 0,60 yang 

menandakan konsistensi instrumen sangat baik. Uji normalitas menunjukkan bahwa 

distribusi data pada pretest dan posttest di kedua kelas adalah normal (sig. > 0,05). Uji 

homogenitas menggunakan Levene’s Test menunjukkan hasil yang homogen karena nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05. Terakhir, uji-t (Independent Sample t-Test) menghasilkan 

nilai t hitung sebesar 22,481 yang lebih besar dari t tabel 1,669, serta signifikansi 0,000 < 

0,05. Ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa 

pada kelas eksperimen dan kontrol. Penggunaan media video berbantuan Canva terbukti 

memberikan dampak positif yang lebih besar terhadap hasil belajar siswa dibanding metode 

pembelajaran konvensional. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kelas eksperimen yang memperoleh perlakuan berupa video pembelajaran berbantuan 

aplikasi Canva menunjukkan peningkatan hasil belajar yang secara signifikan lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol, dengan rata-rata nilai posttest 80,50 berbanding 54,33. Selisih 

nilai sebesar 26,17 poin ini membuktikan efektivitas penggunaan video pembelajaran Canva 

dalam meningkatkan pemahaman materi. Hasil uji Independent Sample t-Test menunjukkan 

nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), yang memperkuat kesimpulan bahwa perbedaan hasil 

belajar tersebut signifikan secara statistik. Selain itu, data hasil belajar telah memenuhi 

syarat analisis parametrik, sebagaimana dibuktikan melalui uji normalitas dan homogenitas 

dengan seluruh nilai signifikansi di atas 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa distribusi data 

bersifat normal dan homogen, sehingga analisis statistik yang digunakan valid. 

Temuan ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media video berbasis Canva 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Penyajian materi 

secara audio-visual terbukti dapat memudahkan pemahaman siswa dan mendorong 

partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pemanfaatan video 

pembelajaran Canva terbukti efektif dalam mendukung capaian belajar siswa dan relevan 

untuk diintegrasikan dalam proses pembelajaran di era digital. 

Merujuk pada temuan tersebut, penulis menyampaikan beberapa saran. Pertama, guru 

disarankan untuk mempertimbangkan penggunaan media pembelajaran berbantuan aplikasi 

Canva sebagai alternatif yang efektif, khususnya dalam pembelajaran IPAS atau mata 

pelajaran lain yang bersifat konseptual. Media ini telah terbukti mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa serta membuat proses pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami. 
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Kedua, pihak sekolah diharapkan memberikan dukungan optimal dalam pemanfaatan media 

berbasis teknologi, seperti menyediakan pelatihan pembuatan video Canva bagi guru serta 

melengkapi fasilitas pembelajaran, seperti proyektor, jaringan internet, dan perangkat digital 

lain. Dukungan ini penting agar guru dapat mengembangkan media pembelajaran inovatif 

yang relevan dengan perkembangan zaman. Ketiga, peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

mengkaji lebih luas faktor-faktor lain yang memengaruhi hasil belajar siswa, seperti gaya 

belajar, motivasi, dan keterlibatan orang tua. Penelitian juga dapat diperluas dengan menguji 

efektivitas media video Canva pada jenjang pendidikan atau mata pelajaran lain, guna 

memperkaya dan memperkuat hasil temuan penelitian ini. 
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