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ABSTRACT  
This research was motivated by the low learning motivation of students in mathematics 
learning and the lack of interesting and interactive learning media used in the classroom. 
The use of the Canva application as a digital learning medium is expected to improve 
students’ learning motivation. This study aimed to determine the effect of using the Canva 
application in mathematics learning on the learning motivation of eighth-grade students at 
SMP Bina Satria Mulia. This research used a quantitative method with a control group 
design. The research sample consisted of two classes, namely class VIII-1 as the control class 
and class VIII-2 as the experimental class, with a total of 28 students. Data collection 
techniques were carried out using a learning motivation questionnaire based on a Likert 
scale. The data were analyzed through normality tests, homogeneity tests, and t-tests assisted 
by IBM SPSS Statistics 26. The results showed that the use of the Canva application had a 
positive effect on students’ learning motivation. This was indicated by the increase in the 
percentage of students’ learning motivation in the experimental class compared to the control 
class after treatment was given. In addition, the t-test results obtained a significance value 
(2-tailed) of 0.000 < 0.05, indicating that there is a significant influence. Therefore, it can be 
concluded that the use of the Canva application in mathematics learning has a significant 
effect on the learning motivation of eighth-grade students at SMP Bina Satria Mulia.  
Keywords: Canva Application, Learning Motivation, Mathematics Learning, Digital 
Learning Media 

 
ABSTRAK  
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika serta kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif 
di kelas. Penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran digital diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika terhadap motivasi belajar 
siswa kelas VIII SMP Bina Satria Mulia. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 
dengan desain control group design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas 
VIII-1 sebagai kelas kontrol dan kelas VIII-2 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 
keseluruhan 28 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan angket motivasi 
belajar siswa yang disusun berdasarkan skala Likert. Data dianalisis melalui uji normalitas, 
uji homogenitas, dan uji-t menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics 26. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Canva memberikan pengaruh positif terhadap 
motivasi belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dari meningkatnya persentase motivasi belajar 
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siswa pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Selain 
itu, hasil uji-t memperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga 
terdapat pengaruh signifikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika berpengaruh signifikan terhadap motivasi 
belajar siswa kelas VIII SMP Bina Satria Mulia.  
Kata Kunci: Aplikasi Canva, Motivasi Belajar, Pembelajaran Matematika, Media 
Pembelajaran Digital 
 
PENDAHULUAN   

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan mendorong guru 
untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 
inovatif. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu 
upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran 
matematika. Media pembelajaran yang menarik dapat membantu siswa lebih fokus, 
aktif, dan termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Motivasi belajar 
merupakan salah satu faktor psikologis yang berpengaruh terhadap keberhasilan 
siswa dalam pembelajaran matematika. Rendahnya motivasi belajar menyebabkan 
siswa kurang aktif, mudah menyerah dalam menyelesaikan soal, serta memiliki 
keterlibatan yang rendah selama proses pembelajaran berlangsung. Kondisi 
tersebut masih banyak ditemukan pada pembelajaran matematika di tingkat SMP, 
khususnya ketika guru masih menggunakan media pembelajaran yang monoton 
dan berpusat pada penjelasan verbal. Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi 
cenderung lebih aktif, antusias, dan memiliki semangat dalam mencapai tujuan 
pembelajaran (Ricardo & Meilani, 2017). 

Namun, pada kenyataannya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika masih tergolong rendah. Banyak siswa menganggap matematika 
sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan sehingga menyebabkan 
kurangnya minat serta partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, 
penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif membuat siswa cepat 
merasa jenuh ketika mengikuti pembelajaran di kelas. Pembelajaran yang masih 
berpusat pada guru menyebabkan siswa cenderung pasif dan kurang terlibat secara 
langsung dalam kegiatan belajar. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya 
penggunaan media pembelajaran digital yang menarik dan sesuai dengan 
perkembangan teknologi saat ini. Media pembelajaran visual dapat membantu 
meningkatkan fokus dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika 
(Ummi et al., 2023). 

Salah satu media pembelajaran digital yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran matematika adalah aplikasi Canva. Penggunaan media pembelajaran 
berbasis Canva mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran Sidauruk et al. (2026). Canva merupakan aplikasi 
desain grafis berbasis online yang menyediakan berbagai fitur menarik untuk 
membuat media pembelajaran seperti presentasi, poster, video pembelajaran, 
infografis, dan lembar kerja interaktif. Menurut teori multimedia learning yang 
dikemukakan oleh Mayer pada Lailli et al. (2026), pembelajaran akan lebih efektif 
apabila informasi disajikan melalui kombinasi teks, gambar, warna, dan elemen 
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visual lainnya. Penggunaan Canva dalam pembelajaran matematika 
memungkinkan siswa menerima informasi secara visual dan verbal sehingga 
membantu meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran. Susanti & Imbiri (2020) melalui teori ARCS menjelaskan bahwa 
motivasi belajar dipengaruhi oleh attention, relevance, confidence, dan satisfaction. 
Media pembelajaran berbasis Canva mampu menarik perhatian siswa melalui 
tampilan visual yang interaktif sehingga meningkatkan keterlibatan siswa selama 
proses pembelajaran matematika. Penggunaan media pembelajaran digital juga 
menjadi bagian penting dalam pembelajaran abad ke-21. Menurut Wibowo et al. 
(2023), media pembelajaran digital mampu meningkatkan interaksi dan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena pembelajaran menjadi lebih 
fleksibel dan menarik. Penggunaan Canva dalam pembelajaran matematika 
diharapkan dapat meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa karena 
materi disajikan secara visual, interaktif, dan tidak monoton. Penggunaan Canva 
dalam pembelajaran matematika mampu menarik perhatian siswa melalui 
tampilan visual yang interaktif sehingga meningkatkan keterlibatan siswa selama 
proses pembelajaran (Puspitasari et al., 2025).  

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran digital memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. 
Penelitian Rahmatullah et al. (2020) menjelaskan bahwa media pembelajaran 
berbasis Canva mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran. Penelitian Daniati et al. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
secara signifikan. Selain itu, penelitian Dewi et al. (2025) menyatakan bahwa 
pembelajaran yang memanfaatkan media interaktif mampu menciptakan suasana 
belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan partisipasi siswa.  Penelitian 
Hernawati et al. (2024) juga mengungkapkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu siswa memahami materi dengan 
lebih mudah dan meningkatkan semangat belajar. Selanjutnya, penelitian Ricardo 
dan Meilani (2017) menjelaskan bahwa motivasi belajar memiliki hubungan yang 
kuat terhadap hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran. 

Meskipun beberapa penelitian telah membahas penggunaan media 
pembelajaran digital dan motivasi belajar siswa, masih terdapat kesenjangan 
penelitian terkait penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika 
pada tingkat SMP, khususnya pada siswa kelas VIII SMP Bina Satria Mulia. Selain 
itu, penelitian sebelumnya lebih banyak membahas penggunaan Canva pada 
pembelajaran umum, sedangkan penelitian mengenai pengaruh Canva terhadap 
motivasi belajar matematika siswa masih terbatas. Kebaruan penelitian ini terletak 
pada penerapan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran digital pada 
pembelajaran matematika tingkat SMP untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Penelitian ini tidak hanya menilai hasil belajar, tetapi juga memfokuskan pada 
aspek motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran matematika berlangsung. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
pengaruh penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika terhadap 
motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Bina Satria Mulia. Penelitian ini diharapkan 

http://ejournal.yayasanpendidikandzurriyatulquran.id/index.php/qosim
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


QOSIM : Jurnal Pendidikan, Sosial & Humaniora                                                      e-ISSN 2987-713X 
http://ejournal.yayasanpendidikandzurriyatulquran.id/index.php/qosim             p-ISSN 3025-5163 
Volume 4 Nomor 3, 2026  
 

 

Lisensi: Creative Commons Attribution ShareAlike 4.0 International License (CC BY SA 4.0)  1722 
 

Copyright; Poppy Amalia, Jihan Hidayah Putri, Robet 

dapat menjadi alternatif media pembelajaran digital yang efektif untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 
 
METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
eksperimen semu (quasi experiment). Desain penelitian yang digunakan adalah 
control group design. Desain ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 
aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika terhadap motivasi belajar siswa 
dengan membandingkan hasil pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum 
dan sesudah perlakuan diberikan. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Bina Satria 
Mulia. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Bina 
Satria Mulia. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas yang dipilih menggunakan 
teknik purposive sampling, yaitu kelas VIII-1 sebagai kelas kontrol dan kelas VIII-2 
sebagai kelas eksperimen dengan jumlah keseluruhan 28 siswa.  Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan angket motivasi 
belajar siswa. Instrumen penelitian disusun berdasarkan indikator motivasi belajar 
menggunakan skala Likert. Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen 
angket terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya menggunakan bantuan 
aplikasi IBM SPSS Statistics 26. Hasil pengujian menunjukkan bahwa instrumen 
penelitian dinyatakan valid dan reliabel sehingga layak digunakan dalam 
penelitian. Teknik analisis diawali dengan uji prasyarat analisis yang meliputi uji 
normalitas dan uji homogenitas. Setelah data dinyatakan normal dan homogen, 
selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan uji-t (independent sample t-test) 
untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Canva terhadap motivasi belajar 
siswa. Dasar pengambilan keputusan dalam penelitian ini adalah apabila nilai 
signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka terdapat pengaruh signifikan, sehingga terdapat 
pengaruh signifikan penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika 
terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Bina Satria Mulia. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan motivasi belajar siswa 
antara kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi Canva dalam pembelajaran 
matematika dan kelas kontrol yang menggunakan media pembelajaran 
konvensional. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas VIII SMP Bina Satria 
Mulia dengan jumlah sampel sebanyak 28 siswa yang terdiri dari kelas VIII-1 
sebagai kelas kontrol dan kelas VIII-2 sebagai kelas eksperimen. 

Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelas terlebih dahulu diberikan angket 
awal untuk mengetahui tingkat motivasi belajar siswa. Setelah proses pembelajaran 
selesai, siswa kembali diberikan angket akhir untuk mengetahui perubahan 
motivasi belajar siswa setelah penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran 
matematika. Hasil angket motivasi belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 1. Data Motivasi Belajar Siswa Kelas Kontrol dan Kelas 
Eksperimen 

 Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pre-Tes Post-Tes Pre-Tes Post-Tes 

Nilai Nilai Nilai Nilai 

Rata-rata 50,17 52,50 46,07 68,75 
Standar Deviasi 14,56 13,01 15,94 10,59 
Varian 212,00 169,44 254,36 112,26 
Nilai Terendah 20,00 15,00 20,00 50,00 

Nilai Tertinggi 75,00 75,00 80,00 90,00 
 
Berdasarkan Tabel 1, diketahui bahwa rata-rata motivasi belajar siswa pada 

kelas kontrol mengalami peningkatan dari 58,21 menjadi 60,14. Sementara itu, rata-
rata motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen meningkat dari 57,32 menjadi 
78,46. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar siswa pada 
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol setelah penggunaan 
aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika. 

Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat 
analisis yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.  

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Tes Kelas Thitung Keputusan 

Pretest 
VIII-1 0,137 Normal 

VIII-2 0,114 Normal 

Posttest 
VIII-1 0,203 Normal 

VIII-2 0,097 Normal 
 

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh nilai signifikansi pada seluruh data lebih 
besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi 
normal. 

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui apakah data 
penelitian memiliki varians yang homogen. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

Tes Fhitung Keputusan 

Angket Awal 0,537 Homogen 

Angket Akhir 0,367 Homogen 
 
Berdasarkan hasil uji homogenitas pada Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi 

angket awal sebesar 0,482 dan angket akhir sebesar 0,391. Karena nilai signifikansi 
lebih besar dari 0,05 maka data penelitian dinyatakan homogen. 

Setelah data dinyatakan normal dan homogen, selanjutnya dilakukan uji 
hipotesis menggunakan uji-t untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi 
Canva terhadap motivasi belajar siswa. 
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Tabel 4. Hasil Uji-t 
Thitung Sig (2-tailed) Keputusan 

4,664 0,000 H0 Rejected 
 
Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 4 diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05 sehingga terdapat pengaruh signifikan. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran 
matematika berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII SMP 
Bina Satria Mulia. 

Temuan penelitian memperlihatkan adanya peningkatan motivasi belajar. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Canva mampu menarik perhatian 
siswa melalui tampilan visual yang menarik seperti warna, gambar, animasi, dan 
template presentasi interaktif. Indikator keaktifan juga mengalami peningkatan 
karena siswa lebih terlibat selama proses pembelajaran berlangsung. Penggunaan 
media Canva membuat siswa lebih fokus dalam memperhatikan materi 
pembelajaran matematika. Selain itu, indikator rasa senang menunjukkan 
peningkatan yang cukup baik. Siswa merasa pembelajaran matematika menjadi 
lebih menarik dan tidak monoton ketika menggunakan media pembelajaran 
berbasis Canva. Pada indikator ketekunan, siswa terlihat lebih semangat dalam 
mengikuti pembelajaran dan menyelesaikan tugas yang diberikan guru karena 
materi disajikan secara lebih menarik dan mudah dipahami. 

Hasil perhitungan deskriptif menggunakan skala Likert untuk data 
persentase kuisioner angket terkait motivasi belajar siswa dalam kelas kontrol dan 
kelas eksperimen dapat dilihat pada gambar berikut : 

 

 
Gambar 1. Persentase Motivasi Belajar Siswa 

 
Berdasarkan Gambar 1, motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol setelah penggunaan media pembelajaran 
berbasis Canva. Penggunaan Canva memberikan pengalaman belajar yang lebih 
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visual dan interaktif sehingga siswa menjadi lebih fokus dan antusias selama proses 
pembelajaran matematika berlangsung. Media pembelajaran interaktif mampu 
membantu siswa memahami materi secara lebih mudah serta meningkatkan 
motivasi belajar dalam pembelajaran matematika (Lutfiani et al., 2024). 

Peningkatan motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen terjadi karena 
penggunaan Canva memberikan pengalaman belajar yang lebih visual dan 
interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional. Tampilan warna, gambar, 
animasi, dan template presentasi yang menarik mampu meningkatkan perhatian 
siswa selama proses pembelajaran matematika berlangsung. Kondisi tersebut 
sesuai dengan teori multimedia learning yang menjelaskan bahwa kombinasi unsur 
visual dan teks dapat membantu siswa memahami informasi secara lebih efektif. 

Selain itu, penggunaan Canva juga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 
pembelajaran. Siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga terlibat 
dalam mengamati dan memahami materi melalui media visual yang menarik. Hal 
ini menyebabkan siswa lebih fokus, antusias, dan memiliki rasa ingin tahu yang 
lebih tinggi terhadap materi matematika yang dipelajari. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Ruszayanthi et al. (2024) yang 
menyatakan bahwa penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran dapat 
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Penelitian 
Daniati et al. (2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian 
Hernawati et al. (2024) menjelaskan bahwa motivasi belajar memiliki pengaruh 
penting terhadap keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan aplikasi Canva dalam pembelajaran matematika memberikan 
pengalaman belajar yang berbeda bagi siswa. Siswa menjadi lebih aktif, tertarik, 
dan memiliki semangat belajar yang lebih tinggi selama proses pembelajaran 
berlangsung. Media pembelajaran digital memiliki pengaruh positif terhadap 
motivasi belajar siswa karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama 
proses pembelajaran (Lestari, 2025). Oleh karena itu, aplikasi Canva dapat dijadikan 
salah satu alternatif media pembelajaran digital yang efektif untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika. 

 
SIMPULAN  

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Canva 
dalam pembelajaran matematika berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar 
siswa kelas VIII SMP Bina Satria Mulia. Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan 
rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen yang lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan menggunakan aplikasi 
Canva. Hasil uji hipotesis menggunakan uji-t menunjukkan nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga terdapat pengaruh signifikan. Penggunaan 
aplikasi Canva mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, 
interaktif, dan tidak monoton sehingga siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran matematika.  Berdasarkan hasil 
penelitian tersebut, aplikasi Canva dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 
media pembelajaran digital yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 
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dalam pembelajaran matematika. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat 
mengembangkan penggunaan Canva pada materi matematika lainnya atau 
mengombinasikannya dengan model pembelajaran inovatif agar diperoleh hasil 
pembelajaran yang lebih optimal dan bervariasi 
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