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Abstract 

This study aims to describe the perceptions of eighth-grade students regarding the use of the canva 

application as an interactive learning medium for popular scientific articles. The research employed a 

descriptive qualitative method, with data collected through questionnaires distributed to 32 students of 

class VIII G at MTs Negeri 4 Cirebon. The results indicate that students’ perceptions across four 

indicators—acceptance, understanding, evaluation, and reaction—are categorized as highly positive. 

Canva is considered effective in capturing attention, enhancing creativity, and fostering motivation 

and active participation. These findings align with Keller’s ARCS model, Mayer’s Cognitive Theory of 

Multimedia Learning, and Vygotsky’s Zone of Proximal Development. Overall, Canva is recommended 

as an innovative interactive learning medium that supports the development of students’ digital 

literacy in modern learning contexts.  

Keywords: Popular Scientific Articles, Canva, Interactive Learning Media 

 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan persepsi siswa kelas VIII terhadap penggunaan aplikasi 

canva sebagai media pembelajaran interaktif pada materi artikel ilmiah populer. Metode yang 

digunakan adalah deskriptif kualitatif dengan pengumpulan data melalui kuesioner kepada 32 siswa 

kelas VIII G di MTs Negeri 4 Cirebon. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap 

empat indikator—penerimaan, pemahaman, penilaian, dan reaksi berada pada kategori sangat positif. 

Aplikasi canva dinilai efektif dalam menarik perhatian, meningkatkan kreativitas, serta menumbuhkan 

motivasi dan partisipasi aktif siswa. Temuan ini sejalan dengan teori ARCS Keller, Cognitive Theory 

of Multimedia Learning Mayer, dan Zone of Proximal Development Vygotsky. Secara keseluruhan, 

canva dapat direkomendasikan sebagai media pembelajaran interaktif yang inovatif dan mendukung 

pengembangan literasi digital siswa dalam pembelajaran modern. 

Kata-kata kunci: Artikel Ilmiah Populer, Canva, Media Pembelajaran Interaktif 

  

PENDAHULUAN

Dalam era digital pembelajaran yang 

menggunakan teknologi adalah keharusan 

di era komputer dan internet yang terus 

berkembang. Media interaktif memiliki 

kemampuan untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa, motivasi mereka, dan 

pemahaman mereka tentang apa yang 

mereka pelajari. Akibatnya, penggunaan 

media interaktif semakin diminati. Canva 

adalah platform desain grafis yang mudah 

digunakan dan dioperasikan oleh banyak 

orang dan memiliki banyak fitur visual dan 
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interaktif yang membantu siswa membuat 

ide kreatif, ini adalah salah satu media 

interaktif yang paling banyak digunakan 

dalam dunia pendidikan. Canva dianggap 

memiliki potensi besar untuk membantu 

siswa mengembangkan ide dan 

menyajikannya secara menarik, terutama 

dalam pembelajaran bahasa Indonesia, 

khususnya dalam menulis artikel ilmiah 
populer. 

 Dalam penggunaan canva, sejauh 

mana siswa benar-benar merasakan 

manfaat, apakah canva hanya berfungsi 

sebagai alat bantu untuk membantu siswa 

belajar, atau dapat membantu mereka 

menjadi lebih kreatif dan aktif dalam 

menyajikan? Peneliti menggunakan 

pertanyaan ini untuk melihat bagaimana 

siswa melihat penggunaan canva sebagai 

media pembelajaran interaktif. Menurut 

penelitian Lestari (2025), yang 

menunjukkan peluang dan hambatan 

teknologi generatif dalam pendidikan, 

penting bagi pendidik untuk mengetahui 

bagaimana siswa melihat media digital agar 

penggunaan media digital dapat lebih 

efektif (Lestari, 2025). 

Media pembelajaran sangat penting 

sebagai cara yang menarik dan interaktif 

untuk menyampaikan informasi. Mereka 

juga dapat membantu siswa memahami 

lebih baik materi dan meningkatkan daya 

ingat mereka. Dengan demikian, masalah 

yang dirumuskan dalam penelitian ini 

adalah bagaimana siswa melihat 

penggunaan aplikasi canva sebagai media 

interaktif dalam pembelajaran artikel ilmiah 

populer. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui bagaimana siswa melihat 

penggunaan aplikasi canva sebagai media 

interaktif dalam pembelajaran artikel ilmiah 

populer. Kesimpulan dari penelitian ini 

mungkin menunjukkan bahwa canva 

membantu pembelajaran artikel ilmiah 

populer. 

 

KERANGKA TEORI  
Kata "media" berasal dari bahasa 

Latin dan merupakan bentuk jamak dari 

"medium," yang secara harfiah berarti 

perantara atau penghubung. Secara umum, 

media mengacu pada segala sesuatu yang 

dapat menyalurkan informasi dari sumber 

ke penerima (Permana et al., 2024). Media 

juga merupakan dapat mengubah konsep 

atau gagasan yang abstrak menjadi lebih 

konkret dan lebih mudah dipahami. 

Menurut penelitian terdahulu (N. Fitria, 

dkk.) Media berfungsi sebagai perantara 

dalam penyampaian informasi dari sumber 

ke penerima. Selain itu, media juga 

berperan dalam mengubah konsep atau 

gagasan yang abstrak menjadi lebih konkret 

dan mudah dipahami (Azzahra & 

Kharisma, 2025). 

Media pembelajaran juga dapat 

mencakup berbagai jenis bahan atau alat 

edukatif yang mendukung proses belajar 

mengajar dengan menyampaikan informasi 

dan materi pembelajaran dalam bentuk 

visual, audio, atau gabungan keduanya 

(Riyanti & Lapasau, 2023). Oleh karena itu 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

mengenai media pembelajaran yang 

digunakan di sekolah Kabupaten Cirebon. 

Peneliti melaksanakan observasi di 

MTs Negeri 4 Cirebon, Kabupaten Cirebon, 

dan menemukan permasalahan dalam 

penggunaan media pembelajaran. 

Pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya 

pada materi artikel ilmiah populer, guru 

belum pernah memanfaatkan media 

interaktif. Hal ini terjadi karena kurangnya 

pemahaman guru mengenai jenis-jenis 

media interaktif yang dapat digunakan serta 

adanya peraturan sekolah yang melarang 

siswa membawa ponsel. Namun, jika 

diperlukan, wakil kepala sekolah 

memberikan izin bagi siswa untuk 

membawa ponsel dengan syarat 

dikumpulkan kembali setelah pelajaran 

selesai. Meskipun demikian, guru bahasa 

Indonesia tersebut belum pernah mencoba 

menggunakan media interaktif, akibatnya, ia 

mengalami kesulitan dalam mengajarkan 

materi artikel ilmiah populer, terutama 

karena siswa cenderung malas membaca, 

yang berdampak pada keterbatasan kosakata 

mereka dalam menuangkan ide atau gagasan 

dalam tulisan, selain itu, efektivitas 
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pembelajaran menjadi kurang optimal 

karena metode yang digunakan masih 

berpusat pada ceramah, sehingga siswa 

kurang termotivasi untuk menyimak dan hal 

ini berdampak pada keterampilan menulis 

mereka diskusi kelompok juga tidak 

berjalan dengan baik, karena banyak siswa 

yang hanya bergantung pada teman mereka 

dalam mengerjakan tugas menulis teks 

artikel ilmiah populer. Penggunaan media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, 

terutama dengan perkembangan zaman yang 

menuntut pemanfaatan media interaktif agar 

proses pembelajaran lebih menarik dan 

efektif. 

Media pembelajaran interaktif adalah 

kombinasi dari media pembelajaran visual, 

audio, dan audiovisual yang melibatkan 

interaksi dua arah antara media dan peserta 

didik (Ayudianti et al., 2023). Menurut 

penelitian terdahulu, (Jafnihirda et al., 

2023). Penggunaan media interaktif dalam 

pendidikan bertujuan untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa, 

mempermudah pemahaman dan 

penyimpanan informasi, serta mendukung 

pendekatan pembelajaran yang berfokus 

pada siswa dengan memenuhi berbagai gaya 

belajar dan kebutuhan individu. 

Berdasarkan hasil observasi, guru 

meyakini bahwa penggunaan media 

interaktif sangat membantu dalam proses 

pembelajaran, karena memungkinkan siswa 

untuk berkreativitas sesuai dengan 

keinginan mereka, dengan adanya media 

interaktif, siswa dapat lebih aktif dan 

termotivasi dalam belajar, namun, 

penggunaan media interaktif juga memiliki 

dampak negatif, seperti potensi siswa 

mengakses aplikasi lain yang tidak terkait 

dengan pembelajaran, seperti WhatsApp, 

game, atau media sosial lainnya. Oleh 

karena itu, diperlukan pengawasan dan 

bimbingan yang tepat agar media interaktif 

dapat dimanfaatkan secara optimal dalam 

mendukung proses belajar mengajar. 

Adapun, tantangan lain yang dihadapi 

adalah tidak semua siswa memiliki ponsel 

atau perangkat yang mendukung, sehingga 

diperlukan solusi alternatif agar seluruh 

siswa dapat merasakan manfaat dari 

penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran (Denniss & Lindberg, 2025). 

Menurut pendapat guru, penggunaan 

media interaktif sangat membantu siswa 

dalam memahami pembelajaran, karena 

siswa merasa lebih senang saat menulis 

menggunakan media tersebut. Dengan 

adanya media interaktif, proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

interaktif, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Media interaktif juga 

memungkinkan siswa untuk lebih 

bereksplorasi dalam menyampaikan ide dan 

kreativitas mereka, namun, dalam 

penerapannya, guru tetap perlu memastikan 

bahwa penggunaan media interaktif 

dilakukan secara efektif dan tidak 

mengalihkan perhatian siswa dari tujuan 

utama pembelajaran. Media interaktif 

banyak jenisnya salah satunya yang dapat 

membantu siswa untuk menulis artikel 

ilmiah populer yaitu media interaktif canva 

(Fassi et al., 2025). 

Canva merupakan platform desain 

berbasis web yang juga dapat diunduh pada 

perangkat android. Aplikasi ini 

menawarkan berbagai fitur yang sangat 

berguna untuk keperluan pendidikanPeserta 

didik dapat lebih mudah memahami 

pelajaran karena tampilan teks, animasi, 

grafik, dan video disesuaikan dengan 

preferensi tampilan yang diinginkan, 

sehingga mereka lebih fokus dalam 

memperhatikan materi yang disajikan 

secara menarik (Pratiwi et al., 2025). 

Artikel ilmiah populer merupakan 

materi pembelajaran Bahasa Indonesia 

untuk siswa kelas VIII sesuai Kurikulum 

Merdeka. Artikel ini bertujuan 

menyampaikan informasi dengan bahasa 

yang mudah dipahami agar tidak 

menimbulkan kesalahpahaman (Wulan, 

2024). Penulisan artikel ilmiah populer 

penting dikuasai peserta didik karena 

merupakan bagian dari pembelajaran 

Bahasa Indonesia. Secara umum, artikel 

ilmiah populer adalah karya ilmiah yang 

menggunakan bahasa sederhana agar 
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menarik dan mudah dipahami 

masyarakat.(Nurjamilah & Suharyan, 2023) 
Alasan peneliti meneliti mengenai 

persepsi siswa terhadap aplikasi canva 

sebagai media interaktif dalam materi 

artikel ilmiah populer di kelas VIII adalah 

untuk mengetahui seberapa menyenangkan 

pengalaman belajar dengan menggunakan 

media interaktif, serta sejauh mana siswa 

dapat mengemukakan ide dan gagasan 

terkait materi yang dibahas. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk menganalisis 

persepsi siswa terhadap aplikasi canva 

dalam pembelajaran materi artikel ilmiah 

populer serta untuk menjelaskan aplikasi 

canva dalam meningkatkan pemahaman 

siswa tehadap materi khususnya menulis 

artikel ilmiah populer. 

Penelitian oleh Hasanah, dkk., 

(2025) bahwa media pembelajran interaktif 

dapat membantu siswa dalam memahami 

pengetahuan secara akurat dan mendalam, 

meningkatkan kemampuan berpikir, serta 

membentuk karakter mereka. Dalam proses 

belajar, penggunaan alat peraga terbukti 

sangat efektif di setiap tahap, terutama 

dalam membangkitkan motivasi dan minat 

belajar siswa (Hasanah et al., 2025). 

Perbedaan dari penelitian terdahulu 

dengan penelitian kami yaitu lebih spesifik 

konteksnya (materi artikel ilmiah populer, 

kelas VIII). Menggunakan empat indikator 

persepsi (attention, understanding, 

evaluation, reaction). Menunjukkan 

hubungan langsung antara canva dan 

peningkatan kreativitas, motivasi, serta 

pemahaman siswa. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif. Pendekatan 

ini dipilih karena bertujuan untuk 

memperoleh pemahaman yang mendalam 

mengenai persepsi siswa terhadap 

penggunaan aplikasi canva sebagai media 

pembelajaran interaktif pada materi artikel 

ilmiah populer. Metode deskriptif kualitatif 

dianggap tepat karena berfokus pada 

penggambaran fenomena secara alami, 

berdasarkan pandangan dan pengalaman 

langsung responden tanpa manipulasi 

variabel. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas 

VIII G MTs Negeri 4 Cirebon yang 

berjumlah 32 orang. Pemilihan subjek 

dilakukan dengan teknik purposive 

sampling, yaitu pemilihan peserta secara 

sengaja berdasarkan pertimbangan bahwa 

kelas tersebut telah menggunakan canva 

dalam kegiatan pembelajaran Bahasa 

Indonesia, khususnya pada materi artikel 

ilmiah populer. 

Instrumen penelitian yang digunakan 

adalah angket (kuesioner) tertutup dan 

terbuka yang disusun berdasarkan empat 

indikator persepsi, yaitu: (1) penerimaan 

(attention/reception), (2) pemahaman 

(understanding), (3) penilaian 

(evaluation/judgment), dan (4) reaksi 

(response/reaction). Setiap indikator terdiri 

atas 10 pernyataan yang diukur dengan 

skala Likert empat tingkat, yaitu: Sangat 

Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), 

dan Sangat Tidak Setuju (STS). 

Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui penyebaran angket kepada siswa 

secara langsung di kelas setelah kegiatan 

pembelajaran menggunakan canva selesai 

dilaksanakan. Peneliti juga melakukan 

observasi sederhana terhadap aktivitas 

siswa selama proses pembelajaran untuk 

memperkuat hasil kuesioner. 

Teknik analisis data dilakukan 

melalui tiga tahapan, yaitu: (1) Reduksi 

data, dengan menyeleksi dan 

menyederhanakan hasil kuesioner untuk 

memperoleh data relevan; (2) Penyajian 

data, dalam bentuk tabel, diagram, dan 

uraian deskriptif untuk menunjukkan 

kecenderungan persepsi siswa pada tiap 

indikator; (3) Penarikan kesimpulan, 

dengan menafsirkan hasil analisis secara 

kualitatif berdasarkan teori ARCS Keller, 

Teori Kognitif Multimedia Mayer, dan 

Teori Zone of Proximal Development 

Vygotsky. 

 

PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis persepsi siswa terhadap 
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penggunaan aplikasi canva sebagai media 

interaktif dalam pembelajaran artikel ilmiah 

pada siswa kelas VIII G. Metode 

pengumpulan data dilakukan menggunakan 

kuesioner yang disebarkan kepada 32 

siswa. 

Kuesioner terdiri dari empat indikator 

presepsi dan masing-masing terdapat 10 

pernyataan dengan skala jawaban: Sangat 

Setuju (SS); Setuju (S); Tidak Setuju (TS); 

Sangat Tidak Setuju (STS).  

 
Tabel 1. Penerimaan Siswa terhadap Penggunaan 

Canva sebagai Media Pembelajaran Interaktif 

 
Berdasarkan tabel 1 di atas, aspek 

penerimaan (attention/reception) 

memperlihatkan bahwa sebagian besar 

siswa memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan canva dalam 

pembelajaran. Sebanyak 27,1% siswa 

memilih “Sangat Setuju” dan 65,6% 

memilih “Setuju”. Hal ini mengindikasikan 

bahwa canva efektif dalam menarik 

perhatian serta menumbuhkan minat belajar 

siswa sejak pertama kali diperkenalkan oleh 

guru. Daya tarik visual yang dimiliki canva 

menjadi faktor penting yang meningkatkan 

fokus dan antusiasme siswa selama proses 

pembelajaran. 

Keterlibatan aktif siswa dalam 

memperhatikan penjelasan guru juga 

memperkuat bahwa canva mampu 

menciptakan pembelajaran yang interaktif. 

Dengan demikian, canva berpotensi 

menjadi media yang efektif dalam 

mendorong keterlibatan kognitif dan afektif 

siswa, dalam pembelajaran berlangsung 

(Kim et al., 2025). 

Keterlibatan siswa dapat dilihat dari 

tingginya persentase peserta didik yang 

menunjukkan antusiasme saat mengikuti 

pembelajaran menggunakan canva. Meski 

demikian, analisis data juga 

mengidentifikasi temuan minor yang patut 

diperhatikan. Sebanyak 20% siswa merasa 

kurang termotivasi dalam menyelesaikan 

tugas, sedangkan 13,3% menilai fitur canva 

belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan 

desain mereka. Hal ini menunjukkan 

adanya tantangan individual yang 

kemungkinan terkait dengan perbedaan 

gaya belajar, tingkat penguasaan 

keterampilan teknis, dan preferensi masing-

masing siswa terhadap media digital (Rozak 

et al., 2023). 

Temuan tersebut menegaskan bahwa 

walaupun sebagian besar siswa 

menunjukkan antusiasme, guru perlu 

menerapkan strategi diferensiasi dalam 

pembelajaran berbasis canva. Dengan 

pendekatan yang lebih adaptif, seperti 

memberikan bimbingan teknis tambahan 

atau menyediakan opsi desain yang lebih 

beragam, kendala yang dialami kelompok 

minor dapat diminimalkan sehingga semua 

siswa dapat memperoleh pengalaman 

belajar yang optimal. 

Berdasarkan hasil analisis data 

Kualitatif, disimpulkan bahwa pemanfaatan 

canva sebagai media pembelajaran 

interaktif mendapatkan tanggapan yang 

sangat positif dari siswa kelas VIII, 

sebagian besar siswa memberikan respon 

“Setuju” dan “Sangat Setuju” terhadap 

kemampuan canva dalam menarik 

perhatian, meningkatkan motivasi belajar, 

serta menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih menyenangkan dan mendorong 

partisipasi aktif dalam mendukung 

pemahaman materi serta keterlibatan siswa, 

khususnya dalam kegiatan penyajian artikel 

ilmiah populer, meskipun sebagian siswa 

belum sepenuhnya termotivasi atau merasa 

cocok dengan fitur canva, tidak ditemukan 

penolakan signifikan terhadap media ini. 

Hal ini menunjukkan bahwa canva 

memiliki potensi sebagai inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi, yang 
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dapat meningkatkan hasil belajar serta 

membentuk pengalaman pembelajaran yang 

relevan, interaktif, dan bermakna (Rozak et 

al., 2019). 

 
Tabel 2. Pemahaman Siswa terhadap Canva sebagai 

Media Pembelajaran Artikel Ilmiah 

 
Berdasarkan tabel 2, sebagian besar 

siswa menunjukkan tingkat pemahaman 

tinggi terhadap penggunaan canva dalam 

pembelajaran artikel ilmiah populer. 

Dominasi tanggapan “SS” dan “S” 

memperlihatkan bahwa canva berkontribusi 

besar terhadap pemahaman konsep, 

penerapan fitur, serta kemampuan siswa 

dalam mengidentifikasi struktur dan 

manfaat media pembelajaran visual. 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah 

memiliki tingkat pemahaman yang baik 

terhadap penggunaan canva dalam 

pembelajaran artikel ilmiah populer. Hal ini 

ditunjukkan oleh tingginya persentase 

jawaban "Setuju" dan "Sangat Setuju" pada 

seluruh pernyataan, terutama terkait 

pemahaman terhadap fungsi dasar aplikasi 

seperti menambahkan teks, gambar, dan 

memilih template, dengan 80% siswa 

menyatakan setuju dan 20% sangat setuju. 

Sebanyak 96,7% siswa menyatakan bahwa 

penjelasan guru membantu mereka 

memahami tahapan penyajian artikel. 

Canva berperan secara efektif sebagai 

media untuk membangun pemahaman awal 

siswa mengenai struktur serta teknik 

penyajian artikel ilmiah populer. Canva 

tidak hanya berperan sebagai alat teknis, 

tetapi juga sebagai sarana pembelajaran 

yang efektif dan lebih mudah dipahami. 

Maka dari itu, keberadaan canva dalam 

proses pembelajaran memberikan 

kontribusi strategis dalam memperkuat 

pemahaman siswa secara konseptual 

maupun praktis. 

Terdapat beberapa hal penting yang 

perlu menjadi perhatian. sebagian besar 

siswa mengakui bahwa canva membantu 

mendorong kreativitas dalam penyajian, 

masih terdapat 10–16,7% siswa yang belum 

sepenuhnya merasakan manfaat tersebut. 

Bahkan, pada aspek kemampuan 

menjelaskan kembali penggunaan canva 

kepada teman, tercatat 23,3% siswa merasa 

belum yakin. Ketidakseimbangan ini 

menunjukkan bahwa pemahaman terhadap 

fungsi dasar canva cukup baik, proses 

transfer pengetahuan serta penguatan aspek 

kognitif melalui eksplorasi mandiri masih 

perlu dioptimalkan. 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan canva tidak hanya berfungsi 

sebagai alat bantu visual, tetapi juga 

sebagai media yang mendukung 

pemahaman yang lebih mendalam terhadap 

materi pembelajaran. Dengan demikian, 

canva dalam proses pembelajaran 

memberikan kontribusi signifikan terhadap 

peningkatan pemahaman siswa, meskipun 

masih diperlukan strategi lanjutan untuk 

memperkuat aspek kolaborasi dan refleksi 

dalam proses belajar (Gehred, 2020). 

Berdasarkan hasil analisis pada aspek 

pemahaman (interpretation/understanding), 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

canva dalam pembelajaran artikel ilmiah 

populer secara signifikan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi. 

Sebagian besar siswa menunjukkan 

pemahaman yang kuat terhadap fungsi 

dasar canva, fitur-fitur canva dan penyajian 

artikel ilmiah populer dalam canva. Oleh 

karena itu, diperlukan strategi pembelajaran 

yang kolaboratif, reflektif, dan 

berkelanjutan, agar canva tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi 

juga sebagai sarana yang dapat memperkuat 

pemahaman dan keterampilan berpikir 

kritis siswa secara menyeluruh (Hommes et 

al., 2025). 
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Tabel 3. Penilaian terhadap Pembelajaran Canva 

sebagai Media Pembelajaran Interaktif

 
Berdasarkan tabel 3, terlihat bahwa 

sebagian besar siswa memberikan 

tanggapan positif terhadap penggunaan 

canva sebagai media pembelajaran 

interaktif. Persentase tertinggi berada pada 

kategori “Sangat Setuju” dan “Setuju” di 

seluruh pernyataan, menunjukkan bahwa 

canva dianggap mampu meningkatkan 

kreativitas, efisiensi belajar, serta motivasi 

siswa dalam memahami materi artikel 

ilmiah populer. Hal ini terlihat dari 

dominasi tanggapan "Setuju" dan "Sangat 

Setuju" pada hampir seluruh pernyataan, 

dengan rata-rata persetujuan yang 

mendekati atau mencapai 100%. Pada 

pernyataan ketiga, 83,3% siswa sangat 

setuju bahwa canva berkontribusi dalam 

meningkatkan kreativitas mereka. Sebanyak 

73,3% siswa sangat setuju bahwa canva 

memberikan kebebasan dalam 

mengekspresikan ide dan gagasan, yang 

menunjukkan bahwa media ini tidak hanya 

bersifat informatif, tetapi juga memfasilitasi 

ekspresi kreatif. 

Sebanyak 40% siswa menyatakan 

sangat setuju dan 60% menyatakan setuju 

dalam memberikan penilaian bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan canva 

lebih efektif dibandingkan dengan metode 

pembelajaran tradisional. Dalam hal ini 

menguatkan anggapan bahwa penggunaan 

media interaktif dapat meningkatkan 

kualitas pengalaman belajar. Pada 

pernyataan 8, 80% siswa menunjukkan 

bahwa proses belajar dengan canva dapat 

menggunakan waktu secara efesien, 

meskipun sebagian siswa mungkin merasa 

bahwa prosesnya lebih lambat 

dibandingkan dengan metode pembelajaran 

tradisional (Elia et al., 2024) 

Temuan ini menyatakan bahwa canva 

tidak hanya dapat digunakan dari segi 

fungsionalitasnya, tetapi juga memiliki 

potensi besar untuk diadaptasi dalam 

konteks pembelajaran yang lebih luas. 

Canva terbukti mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna, 

menarik, dan efisien dibandingkan metode 

pembelajaran tradisional. Dalam hal ini, 

canva tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu desain, melainkan juga sebagai media 

edukatif yang adaptif dan mendukung 

pendekatan pembelajaran abad ke-21 yang 

menekankan kolaborasi, kreativitas, dan 

pemanfaatan teknologi digital. 

Hasil analisis pada aspek penilaian 

(evaluation/judgment) dapat disimpulkan 

bahwa siswa memberikan penilaian yang 

sangat positif terhadap penggunaan canva 

sebagai media pembelajaran interaktif 

dalam pembelajaran artikel ilmiah populer. 

Mayoritas siswa menilai canva efektif 

dalam meningkatkan kreativitas untuk 

menyajikan artikel ilmiah populer. 

Persentase tinggi pada tanggapan "Sangat 

Setuju" dan "Setuju" di seluruh indikator 

mencerminkan penilaian yang kuat 

terhadap canva, bukan hanya sebagai alat 

bantu visual, tetapi juga sebagai sarana 

pembelajaran yang bermakna dan menarik 

(Alamsyah, 2025). 

 
Tabel 4. Reaksi Siswa terhadap Pengguanaan Canva 

dalam Pembelajaran Artikel Ilmiah Populer 
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Berdasarkan tabel 4, siswa 

menunjukkan respons yang sangat positif 

terhadap pemanfaatan aplikasi canva 

sebagai media pembelajaran interaktif. Pada 

pernyataan pertama mengenai antusiasme 

siswa saat menggunakan canva, 100% 

responden memberikan tanggapan positif, 

yang menunjukkan bahwa canva efektif 

dalam meningkatkan motivasi peserta didik 

selama proses pembelajaran. Selain itu, 

sebanyak 76,7% siswa menyatakan 

“Setuju” dan 20% menyatakan “Sangat 

Setuju” bahwa mereka merasa senang saat 

menyajikan tugas artikel ilmiah 

menggunakan canva. Hal ini tercermin dari 

tingkat keterlibatan aktif dan inisiatif 

mereka dalam menyelesaikan tugas dengan 

sungguh-sungguh. 

Canva juga dapat menumbuhkan 

motivasi dan antusiasme dalam proses 

pembelajaran, tingginya respon positif 

siswa terhadap penggunaan canva juga 

mencerminkan efektivitas pendekatan 

pembelajaran berbasis teknologi dalam 

konteks pendidikan abad ke-21. Hal ini 

sejalan dengan teori konstruktivisme yang 

menekankan pentingnya keterlibatan aktif 

siswa dalam membangun pengetahuan 

melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Penggunaan canva dapat dipandang sebagai 

bentuk integrasi media digital yang tidak 

hanya meningkatkan hasil belajar kognitif, 

tetapi juga keterampilan literasi digital, 

komunikasi visual, dan berpikir kritis siswa 

(Cinelli et al., 2020) 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi canva tidak hanya 

diterima secara kognitif dan evaluatif, tetapi 

juga mendapatkan respon afektif yang kuat. 

Canva juga berperan penting dalam 

membangun sikap positif, mendorong 

inisiatif belajar, dan menumbuhkan 

keinginan siswa untuk terus memanfaatkan 

media ini dalam kegiatan pembelajaran 

yang berkesinambungan dan relevan 

dengan kebutuhan mereka. 

Berdasarkan hasil analisis pada aspek 

reaksi atau respon (response/reaction) 

dapat disimpulkan bahwa siswa secara 

keseluruhan memberikan tanggapan yang 

sangat positif terhadap pemanfaatan canva 

dalam kegiatan pembelajaran artikel ilmiah 

populer. Sebagian besar siswa 

menunjukkan antusiasme dan partisipasi 

aktif, misalnya dengan segera mencoba 

fitur-fitur canva, menyelesaikan tugas 

dengan sungguh-sungguh dan 

meningkatkan kreativitas. Penggunaan 

media pembelajaran canva dapat 

menumbuhkan semangat belajar serta 

melibatkan emosi siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui persepsi siswa terhadap 

penggunaan aplikasi canva sebagai media 

pembelajaran interaktif. Persepsi tersebut 

dianalisis melalui empat indikator utama, 

yaitu: penerimaan (attention/reception) 

yang mencakup ketertarikan dan minat awal 

siswa terhadap canva pemahaman 

(understanding) yang mengukur sejauh 

mana siswa memahami cara kerja dan 

manfaat canva dalam pembelajaran; 

penilaian (evaluation) yang berkaitan 

dengan penilaian siswa terhadap efektivitas 

canva sebagai media belajar serta reaksi 

atau respons (response/reaction) yang 

menunjukkan sikap aktif siswa dalam 

menggunakan canva selama proses 

pembelajaran berlangsung, dengan 

mengeksplorasi keempat indikator ini, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang komprehensif mengenai 

canva sebagai media interaktif dalam 

pembelajaran artikel ilmiah populer: 

analisis persepsi siswa kelas VIII. 

Berdasarkan hasil analisis pada aspek 

penerimaan (attention/reception), sebagian 

besar siswa kelas VIII menunjukkan 

antusiasme tinggi terhadap penggunaan 

canva sebagai media pembelajaran artikel 

ilmiah populer. Seluruh siswa 100% 

menyatakan tertarik saat pertama kali 

diperkenalkan canva, dan 96,7% merasa 

tampilannya mendorong keinginan untuk 

mencoba. Temuan ini menunjukkan bahwa 

canva mampu menarik perhatian siswa 

secara maksimal sejak awal proses 

pembelajaran. Menurut  Keller (2025) 

dalam  teori (arcs model) yaitu perhatian 
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merupakan kunci awal terbentuknya 

motivasi belajar. Jika perhatian siswa telah 

terbangun, maka keterlibatan mereka dalam 

memahami materi akan lebih mudah 

tercapai (Keller, 1987) sedangkan menurut 

Gagne (2022) menyatakan bahwa 

membangkitkan perhatian merupakan 

langkah awal dari proses belajar yang 

efektif. Dalam hal ini, elemen visual canva 

seperti warna, tata letak, dan ilustrasi, 

berfungsi sebagai stimulus visual yang 

efektif dalam membangkitkan fokus dan 

rasa ingin tahu siswa (Mello et al., 2025). 

Canva yang memiliki sebuah 

tampilan yang menarik dan interaktif turut 

memberi pengaruh positif terhadap 

penerimaan siswa, baik secara kognitif 

maupun afektif. Menurut  Suci, dkk. (2025) 

juga menyatakan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan minat belajar siswa, ketika 

media mampu membangkitkan ketertarikan, 

siswa akan lebih terdorong untuk terlibat 

aktif dalam proses belajar (Wiliyanti et al., 

2024). Dengan demikian, canva bukan 

hanya sebagai alat bantu teknis, melainkan 

juga sebagai media yang efektif 

membangun perhatian siswa sejak awal 

pembelajaran. Hal ini akan berdampak pada 

meningkatnya keterlibatan dalam proses 

pemahaman dan evaluasi, serta 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

bermakna.  

Berdasarkan hasil analisis pada aspek 

pemahaman (interpretation/understanding) 

siswa telah memahami penggunaan canva 

dalam pembelajaran artikel ilmiah populer. 

Hal ini tercermin dari 80% siswa yang 

menyatakan setuju dan 20% sangat setuju 

terkait penguasaan fitur dasar canva, seperti 

menambahkan teks, gambar, dan memilih 

template. Selain itu, 96,7% siswa menyebut 

penjelasan guru membantu mereka 

memahami tahapan penyusunan artikel. 

Temuan ini menunjukkan bahwa canva 

berperan penting dalam memfasilitasi 

pemahaman materi secara visual dan 

praktis. Menurut Mayer (2021) dalam teori 

Cognitive Theory of Multimedia Learning, 

kombinasi teks dan visual mampu 

memperkuat proses kognitif siswa. Canva 

juga mempermudah siswa memahami 

struktur artikel ilmiah secara sistematis 

(Zhao & Mayer, 2024). 

Kedua teori tersebut bersifat saling 

melengkapi dalam konteks pembelajaran 

berbasis media digital. Mayer (2021) 

mengemukakan bahwa Canva mampu 

meningkatkan pemahaman siswa melalui 

keseluruhan memberikan penilaian yang 

sangat positif terhadap penggunaan canva 

dalam pembelajaran artikel ilmiah populer. 

Hal ini tercermin dari 80% siswa yang 

menyatakan sangat setuju dan 20% setuju 

terkait penilaian canva sangat membantu 

meningkatkan kreativitas siswa. Temuan ini 

menunjukkan bahwa canva mampu 

meningkatkan kreativitas dan menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Hal ini sejalan dengan teori Howard 

Gardner (2021) Multiple Intelligences 

Theory, khususnya pada kecerdasan visual-

spasial dan interpersonal. Canva 

memungkinkan siswa menyalurkan ide 

melalui elemen visual dan kolaboratif, yang 

tidak hanya memperkuat pemahaman 

konsep tetapi juga menumbuhkan ekspresi 

pribadi dalam konteks akademik.  

Sebanyak 10–16,7% siswa yang 

belum sepenuhnya merasakan manfaat 

canva, dan 23,3% masih ragu untuk 

menjelaskan kembali penggunaannya. Hal 

ini menandakan bahwa meskipun 

pemahaman dasar telah tercapai, proses 

internalisasi dan eksplorasi mandiri masih 

belum optimal pada sebagian siswa. 

Ketidakseimbangan ini dapat disebabkan 

oleh perbedaan gaya belajar, keterbatasan 

literasi digital, atau belum maksimalnya 

fasilitasi kolaboratif di kelas. Oleh karena 

itu, dibutuhkan pendekatan pedagogis 

lanjutan seperti peer teaching, diskusi 

kelompok, atau latihan berulang 

(reinforcement) agar proses transfer 

pengetahuan dan keterampilan menjadi 

lebih merata 

Menurut Vygotsky (2022) melalui 

teori Zone of Proximal Development 

menekankan pentingnya peran bimbingan 

dan kolaborasi dalam membangun 
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pemahaman siswa yang lebih dalam. 

Dengan demikian, bahwa penggunaan 

canva mendukung pencapaian pemahaman 

siswa secara signifikan, baik dari sisi 

struktur materi maupun keterampilan 

teknis. Meskipun sebagian siswa masih 

mengalami hambatan, canva tetap 

berkontribusi penting dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang kontekstual, 

visual, dan bermakna (Taber, 2025).  

Berdasarkan hasil analisis pada aspek 

penilaian (evaluation/judgment), 

menunjukkan bahwa siswa secara 

keseluruhan memberikan penilaian yang 

sangat positif terhadap penggunaan canva 

dalam pembelajaran artikel ilmiah populer. 

Hal ini tercermin dari 80% siswa yang 

menyatakan sangat setuju dan 20% setuju 

terkait penilaian canva sangat membantu 

meningkatkan kreativitas siswa. Temuan ini 

menunjukkan bahwa canva mampu 

meningkatkan kreativitas dan menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Hal ini sejalan dengan teori Howard 

Gardner (2021) Multiple Intelligences 

Theory, khususnya pada kecerdasan visual-

spasial dan interpersonal. Canva 

memungkinkan siswa menyalurkan ide 

melalui elemen visual dan kolaboratif, yang 

tidak hanya memperkuat pemahaman 

konsep tetapi juga menumbuhkan ekspresi 

pribadi dalam konteks akademik (Thu & 

Nguyen, 2025) 

Sebanyak 60% siswa menyatakan 

setuju dan 40% sangat setuju bahwa 

pembelajaran menggunakan canva lebih 

efektif dibandingkan dengan metode 

pembelajaran tradisional. Hal ini selaras 

dengan teori pembelajaran konstruktivisme 

yang dikembangkan oleh Vygotsky (2022) 

yang menekankan pentingnya peran aktif 

siswa dalam membangun pemahaman 

melalui pengalaman langsung, eksplorasi, 

serta keterlibatan dalam lingkungan belajar 

yang mendukung.(Cong-Lem, 2022) 

Sementara itu, dalam hal efisiensi waktu, 

80% siswa menyatakan setuju bahwa canva 

membantu mengatur waktu belajar dengan 

lebih baik, meskipun sebagian kecil siswa 

mungkin masih mengalami kesulitan saat 

menyesuaikan diri dengan penggunaan 

teknologi di awal. Temuan ini sesuai 

dengan Cognitive Load Theory oleh Sweller 

(2021) yang menjelaskan bahwa proses 

belajar akan lebih optimal apabila beban 

kognitif dapat diminimalkan melalui media 

yang tersusun dengan baik. Canva, dengan 

tampilan yang ramah pengguna serta fitur 

visual yang mendukung, membantu siswa 

menyusun informasi secara efektif tanpa 

membebani daya ingat kerja 

mereka.(Sweller, 1988) 

Berdasarkan hasil analisis pada aspek 

reaksi atau sikap (response/reaction), siswa 

memberikan tanggapan yang sangat positif 

terhadap penggunaan canva dalam 

pembelajaran artikel ilmiah populer. 

Seluruh siswa (100%) menunjukkan 

antusiasme dalam menggunakan canva, 

sedangkan 76,7% menyatakan setuju dan 

20% sangat setuju bahwa mereka merasa 

senang saat menyajikan tugas melalui 

aplikasi tersebut. Menurut Paivio, 2021 

Teori Dual Coding teori ini menjelaskan 

bahwa informasi yang disajikan secara 

verbal dan visual secara bersamaan akan 

lebih mudah dipahami dan diingat. Dengan 

canva, siswa dapat menyajikan sebuah teks 

dengan menambahkan elemen visual 

(gambar, warna, desain), yang mendukung 

proses encoding ganda sehingga 

meningkatkan pemahaman dan retensi 

materi (Novita et al., 2025). 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan canva efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan 

emosional, dan partisipasi aktif siswa 

sepanjang proses pembelajaran. Triningsih 

(2021) menyatakan bahwa penggunaan 

canva mendukung pendidik dan peserta 

didik dalam mengimplementasikan 

keterampilan, kreativitas, serta memberikan 

berbagai manfaat lainnya. Hal ini 

disebabkan oleh tampilan desain yang 

dihasilkan melalui canva yang mampu 

menarik minat peserta didik terhadap materi 

pembelajaran, sehingga secara tidak 

langsung meningkatkan motivasi belajar 

dan mendorong pencapaian hasil belajar 

yang diharapkan.  
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Sebanyak 76,7% siswa menyatakan 

setuju dan 20% sangat setuju bahwa mereka 

merasa antusias saat diajak menggunakan 

canva dalam pembelajaran. Hasil temuan 

berbagai penelitian mendukung bahwa 

penggunaan aplikasi canva memberikan 

dampak positif terhadap proses 

pembelajaran. Hapsari dan Zulherman 

(2021) mengemukakan bahwa canva dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

sekaligus berkontribusi terhadap 

peningkatan prestasi akademik.(Sekarsari & 

Maharani, 2025) Menurut Keller, 2025 

Teori ARCS Motivation Model menjelaskan 

bahwa untuk menciptakan motivasi belajar 

yang tinggi, pembelajaran harus memenuhi 

empat aspek: Attention (perhatian), 

Relevance (keterkaitan), Confidence 

(kepercayaan diri), dan Satisfaction 

(kepuasan). Media interaktif seperti canva 

(Keluarga et al., 2023). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian 

ini memperlihatkan bahwa keempat 

indikator, yaitu penerimaan, pemahaman, 

penilaian, dan reaksi saling mendukung 

satu sama lain dalam membentuk persepsi 

siswa yang kuat terhadap penggunaan 

aplikasi canva di kelas. Dapat dilihat bahwa 

perhatian siswa berhasil ditarik sejak awal, 

diikuti dengan pemahaman konsep yang 

baik, penilaian positif pada manfaat dan 

kepraktisan dalam penggunaan aplikasi, 

serta reaksi antusias yang mendukung 

terciptanya suasana belajar yang 

menyenangkan. Dalam hal ini, analisis 

persepsi siswa menunjukkan bahwa mereka 

mempunyai persepsi yang positif terhadap 

aplikasi canva sebagai media pembelajaran 

yang interaktif. Temuan ini menguatkan 

bahwa canva tidak hanya berfungsi sebagai 

alat bantu visual, tetapi juga menjadi sarana 

pembelajaran yang kontekstual, adaptif, dan 

mendukung perkembangan keterampilan 

literasi digital siswa sesuai tuntutan 

pembelajaran abad ke-21. 

 

PENUTUP  

Berdasarkan hasil analisis data dan 

pembahasan, penelitian ini secara 

keseluruhan menunjukkan bahwa persepsi 

siswa kelas VIII G MTs Negeri 4 Cirebon 

terhadap penggunaan aplikasi canva 

sebagai media pembelajaran interaktif pada 

materi artikel ilmiah populer berada pada 

kategori sangat positif. 

Temuan ini menjawab tujuan 

penelitian, yaitu untuk mendeskripsikan 

persepsi siswa terhadap efektivitas canva 

sebagai media pembelajaran interaktif. 

Secara analitis, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa canva mampu: (1) 

Meningkatkan perhatian dan motivasi 

belajar siswa melalui tampilan visual yang 

menarik, sesuai dengan prinsip Attention 

dalam model ARCS (Keller, 1987). (2) 

Memperkuat pemahaman konsep melalui 

integrasi teks dan visual sebagaimana 

dijelaskan dalam Cognitive Theory of 

Multimedia Learning (Mayer, 2021). (3) 

Mendorong kreativitas dan ekspresi siswa 

dalam menyusun artikel ilmiah populer, 

selaras dengan teori Multiple Intelligences 

(Gardner, 2021). Menumbuhkan sikap 

positif dan keterlibatan aktif siswa selama 

proses pembelajaran, sebagaimana prinsip 

Zone of Proximal Development oleh 

Vygotsky (2022). 

Secara sintesis, hasil penelitian ini 

menegaskan bahwa penggunaan canva 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

visual, tetapi juga sebagai media 

pembelajaran interaktif yang konstruktif, 

yang mampu meningkatkan motivasi, 

pemahaman, dan keterampilan berpikir 

kreatif siswa dalam konteks pembelajaran 

bahasa Indonesia. Dengan demikian, canva 

dapat direkomendasikan sebagai alternatif 

media digital yang relevan dan adaptif 

untuk mendukung pembelajaran berbasis 

teknologi abad ke-21. 
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