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Abstrak	
	
Penelitian	ini	bertujuan	untuk	mengetahui	pengaruh	penggunaan	media	pembelajaran	berbasis	
kecerdasan	buatan	(AI)	khususnya	melalui	aplikasi	Canva	terhadap	peningkatan	motivasi	belajar	
siswa	dalam	pembelajaran	materi	Pendidikan	 Jasmani,	Olahraga,	dan	Kesehatan	(PJOK)	sepak	
bola	 di	 sekolah	 dasar.	 Latar	 belakang	 penelitian	 ini	 berfokus	 pada	 rendahnya	motivasi	 siswa	
dalam	mempelajari	 materi	 sepak	 bola	 dan	 minimnya	 penggunaan	 media	 pembelajaran	 yang	
inovatif.	Metode	yang	digunakan	adalah	quasi	eksperimen	dengan	Nonequivalent	Control	Group	
Design,	 dengan	 melibatkan	 50	 siswa	 kelas	 V	 SDN	 Kandangan	 III/621	 Surabaya.	 Instrumen	
penelitian	 berupa	 angket	 motivasi	 belajar	 dengan	 validitas	 dan	 reliabilitas	 yang	 tinggi.	 Hasil	
analisis	data	melalui	uji	paired	sample	t-test	menunjukkan	adanya	peningkatan	motivasi	belajar	
yang	 signifikan	 pada	 kelompok	 eksperimen	 dengan	 menggunakan	 video	 Canva	 berbasis	 AI	
dibandingkan	 dengan	 kelompok	 kontrol.	 Penggunaan	 Canva	 yang	 menyajikan	 materi	 secara	
visual,	audio,	dan	interaktif	terbukti	efektif	dalam	meningkatkan	antusiasme,	keterlibatan	aktif,	
dan	pemahaman	siswa	terhadap	materi.	Penelitian	ini	menyimpulkan	bahwa	integrasi	teknologi	
AI	dalam	media	pembelajaran	PJOK	dapat	menciptakan	pengalaman	belajar	yang	lebih	menarik,	
bermakna,	dan	memotivasi	siswa	secara	signifikan.	
	
Kata	Kunci:	Artificial	Intelligence,	Canva,	Motivasi	Belajar,	Sepak	Bola,	Sekolah	Dasar	

	
PENDAHULUAN	

Kurangnya	 referensi	 dari	 guru	 pada	 saat	 proses	 pembelajaran,	 di	 mana	

pembelajaran	 sering	 kali	 berpusat	 pada	 penggunaan	 buku	 teks,	 padahal	 media	 lain	

seperti	 video,	 presentasi	 PowerPoint,	 dan	 sumber	 digital	 lainnya	 dapat	 memperkaya	

pengalaman	belajar	 siswa	 serta	meningkatkan	 keterlibatan	mereka	dalam	memahami	

materi(Mulyana	et	al.,	2024;	Sukendro	et	al.,	2022).	Pendidikan	 Jasmani	Olahraga	dan	

Kesehatan	(PJOK)	adalah	salah	satu	mata	pelajaran	yang	diajarkan	di	setiap	sekolah	dan	

menjadi	 favorit	 para	 peserta	 didik,	 namun	 didalam	 proses	 pembelajaran	 ada	 peserta	

didik	 yang	 kurang	 memahami	 materi	 gerak	 dasar	 yang	 diajarkan(Hidayat,	 R	 &	

Darmawan,	2019;	Nugraha	et	al.,	2018).	Serta	kurangnya	penerapan	pada	teknologi	AI	

dalam	pembelajaran	PJOK	di	SD	(Rawis	&	Kaligis,	2024).	PJOK	juga	merupakan	salah	satu	

mata	 pelajaran	 yang	 merangsang	 pertumbuhan	 dan	 perkembangan	 anak	 baik,	 fisik,	

mental,	sosial	dan	religious.	Peserta	didik	di	sekolah	dasar	menunjukkan	motivasi	belajar	
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yang	 rendah	untuk	belajar	materi	 sepak	bola,	 ditandai	 dengan	kurangnya	 antusiasme	

dalam	mengikuti	instruksi	pendidik	dan	kurangnya	keinginan	untuk	terlibat	aktif	dalam	

kegiatan	pembelajaran	(R.	Sari	et	al.,	2022;	Syafriadi	et	al.,	2021).	Pada	pelajaran	PJOK	di	

sekolah	 dasar,	 peserta	 didik	 harus	memahami	 keterampilan	 dasar	 sepakbola,	 seperti	

menggiring	bola	(dribbling),	mengoper	bola	(passing),	dan	menendang	bola	(shooting).	

Melalui	 latihan	 yang	 menyenangkan	 dan	 sesuai	 dengan	 usia	 mereka,	 peserta	 didik	

diajarkan	 untuk	menguasai	 gerakan-gerakan	 ini.	 Tujuan	 dari	 latihan	 ini	 adalah	 untuk	

meningkatkan	 keterampilan	 kerja	 tim,	 koordinasi,	 dan	 kelincahan.	 Selain	 itu,	

mempelajari	 aturan	dasar	permainan	membantu	menumbuhkan	 sportivitas	dan	 sikap	

fair	play	(Al	Ardha,	M	et	al.,	2018;	Tarigan	et	al.,	2021).		

Pendidikan	yang	berkualitas	dapat	didefinisikan	sebagai	jenis	pembelajaran	yang	

tidak	hanya	memiliki	dampak	positif	bagi	individu,	tetapi	memiliki	dampak	yang	bersifat	

baik	 secara	 langsung	maupun	 tidak	 langsung	 pada	 lingkungan	 terdekat	 (Anisa	 et	 al.,	

2021).	 ualitas	 pendidikan	 diharapkan	 dapat	menghasilkan	 individu	 yang	 tidak	 hanya	

pintar	 akademis,	 tetapi	 bermoral	 dan	 peduli	 pada	 prinsip	 keagamaan	 (Ridwan	 et	 al.,	

2018).	 Pada	 dunia	 pendidikan,	 terdapat	 banyak	 perspektif	 yang	 berbeda	 tentang	 apa	

yang	 diajarkan	 kepada	 peserta	 didik	 (Arfa	&	 Lasaiba,	 2022).	 Contohnya	 adalah	 PJOK,	

meskipun	penting	untuk	mendukung	pembelajaran	di	sekolah,	PJOK	sering	kali	dinilai	

lebih	 rendah	 daripada	 mata	 pelajaran	 akademis	 lainnya.	 Keunggulan	 utama	 Canva	

sebagai	media	pembelajaran	 terletak	pada	kemudahannya	dalam	penggunaan,	bahkan	

bagi	guru	yang	tidak	mahir	dalam	desain	grafis.	Guru	dapat	menyusun	materi	terbuka	

dengan	 cepat	 dan	menyesuaikan	 desain	 sesuai	 dengan	 kurikulum	 dengan	 antarmuka	

yang	ramah	pengguna.		

Penggunaan	 media	 canva	 dalam	 proses	 pembelajaran	 membuat	 penelitian	 ini	

berbeda	 dari	 penelitian	 sebelumnya	 karena	 memungkinkan	 materi	 divisualisasikan	

dengan	 lebih	 interaktif	 dan	 menarik	 dibandingkan	 dengan	 pendekatan	 konvensional	

yang	 digunakan	 sebelumnya	 (Blake	 et	 al.,	 2023;	 Chang	 et	 al.,	 2019).	 	 Yang	 menjadi	

keterbaruan	dalam	penelitian	 ini	 yaitu	 canva	yang	 saya	 gunakan	menggunakan	 canva	

premium	dan	 didalam	video	menggunakan	model	 sendiri,	menggabungkan	 audio	 dan	

visual,	menggunakan	backsound	yang	menarik,	serta	dapat	dipercepat	dan	diperlambat.	

Menurut	 (Ikhlas	 et	 al.,	 2023)	 menjelaskan	 bahwa	 media	 canva	 dapat	 meningkatkan	

motivasi	 peserta	 didik	 untuk	 belajar	 di	 sekolah	 dasar	 dengan	 cara	 yang	menarik	 dan	

interaktif.	 	Penggunaan	media	berbasis	AI,	 seperti	 aplikasi	 canva	dapat	meningkatkan	
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motivasi	belajar	siswa	dengan	memungkinkan	mereka	untuk	berkreasi	secara	visual	dan	

interaktif.	 Penggunaan	 desain	 yang	 menarik	 dan	 fitur	 yang	 mudah	 digunakan,	 canva	

dapat	 membantu	 siswa	 menyampaikan	 ide-ide	 mereka	 secara	 kreatif,	 sehingga	

menjadikan	proses	belajar	 lebih	menyenangkan	dan	bermakna	(Hapsari	&	Zulherman,	

2021).		

Alternatif	 solusi	 sangat	 penting	 untuk	 dicari	 dalam	mengetahui	 permasalahan	

tersebut.	Penggunaan	desain	yang	menarik	dan	mudah	digunakan,	peserta	didik	dapat	

lebih	 kreatif	 dalam	 mengolah	 informasi,	 membuat	 presentasi,	 dan	 membuat	 proyek	

visual	yang	memperkuat	pemahaman	mereka.	Ini	membuat	pembelajaran	menjadi	lebih	

menarik	 dan	membuat	 peserta	 didik	 lebih	 terlibat	 aktif	 (Hapsari	&	 Zulherman,	 2021;	

Rahmayanti	&	Jaya,	2020).	Selain	itu,	media	ini	membantu	pendidik	menyajikan	materi	

secara	 visual,	 yang	 membuat	 peserta	 didik	 lebih	 mudah	 memahami	 ide-ide	 yang	

diajarkan.	Menurut	 (Faslah	et	 al.,	 2022;	Sanjaya	et	 al.,	 2024)	 juga	menjelaskan	bahwa	

dengan	 menggunakan	 media	 canva	 untuk	 mengajarkan	 materi	 sepakbola	 di	 sekolah	

dasar,	mereka	dapat	meningkatkan	motivasi	peserta	didik	dengan	memberikan	tampilan	

visual	yang	menarik	dan	interaktif.	Materi	kreatif	 ini	dapat	meningkatkan	keterlibatan	

aktif	 peserta	didik	dan	meningkatkan	pemahaman	mereka	 tentang	konsep	 sepakbola,	

sehingga	pembelajaran	menjadi	lebih	menyenangkan	dan	efektif	(Sunarti,	2022).	Salah	

satu	keunggulan	canva	adalah	dengan	tampilannya	yang	sederhana	dan	mudah	dipahami,	

Canva	memungkinkan	pengguna	untuk	mulai	membuat	desain	dengan	cepat	tanpa	harus	

menggunakan	perangkat	lunak	desain	yang	kompleks	(Mila	et	al.,	2023).	Ribuan	template	

siap	pakai	tersedia	untuk	berbagai	jenis	proyek,	termasuk	poster,	presentasi,	dan	desain	

media	sosial.	Hanya	perlu	pengguna	menyesuaikan	teks	dan	gambar	sesuai	kebutuhan.	

Canva	dapat	memilih	font,	gambar,	ikon,	dan	bentuk	dari	berbagai	elemen	desain	yang	

tersedia	(F.	Rahmawati	&	Atmojo,	2021).	Canva	memungkinkan	banyak	orang	bekerja	

sama	dalam	satu	desain	secara	bersamaan,	sehingga	ideal	untuk	tim	proyek.	Selain	itu,	

pengguna	dapat	mengunggah	aset	desain	mereka	sendiri.	Desain	yang	dibuat	di	canva	

dapat	dengan	mudah	diunduh	dan	diposting	ke	berbagai	platform	media	sosial.	Canva	

menawarkan	 versi	 gratis	 yang	memiliki	 fitur	 yang	 cukup	 lengkap,	 tetapi	 bagi	mereka	

yang	membutuhkan	lebih	banyak	fitur,	ada	berlangganan	yang	cukup	murah	(Hapsari	&	

Zulherman,	2021;	Masfufah	et	al.,	2022;	Siregar	et	al.,	2021).		

Penelitian	 ini	 memiliki	 sebuah	 tujuan	 tentang	 bagaimana	 penggunaan	 video	

pembelajaran	 berbantuan	 canva	 berdampak	 pada	 motivasi	 belajar	 siswa	 tentang	
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sepakbola	 dan	 keinginan	 mereka	 untuk	 belajar.	 Salah	 satu	 cara	 untuk	 membuat	

pembelajaran	menjadi	interaktif	dan	menyenangkan	adalah	dengan	menggunakan	media	

pembelajaran	terbaru,	seperti	canva	untuk	mengajar	sepak	bola	(Mawa,	2020).	Karena	

banyaknya	penggemar,	sepak	bola	adalah	salah	satu	pembelajaran	yang	sangat	disukai	

oleh	siswa.	Oleh	karena	 itu,	pembelajaran	 ini	dapat	digunakan	sebagai	salah	satu	cara	

untuk	mendorong	motivasi	 belajar	 siswa	 (Wijaya	&	Romadhan,	 2024).	 	 Penelitian	 ini	

adalah	 kontribusi	 dalam	 penggabungan	 dua	 pendekatan	 inovatif	 dalam	 pembelajaran	

PJOK	yaitu	video	pembelajaran	dan	alat	desain	grafis	Canva.	Hasilnya	diharapkan	akan	

membantu	 pendidik,	 peneliti,	 dan	 pengembang	 kurikulum	 merancang	 pembelajaran	

yang	responsif	dan	menarik	untuk	pembelajaran	PJOK	(Faradila	et	al.,	2024).	

	

METODE	PENELITIAN		
Pada	 penelitian	 ini	 menggunakan	 deskriptif	 kuantitatif	 dengan	 menggunakan	

metode	 quasi	 eksperimen	 dengan	 desain	 Nonequivalent	 Control	 Group	 Design.	 Quasi-

eksperimen	 adalah	 metode	 penelitian	 yang	 menggunakan	 satu	 kelas	 eksperimen	 dan	

control.	 Dalam	penelitian	 eksperimen,	 kelompok	 eksperimen	menerima	 variabel	 yang	

diuji,	dan	kelompok	kontrol	tidak	melakukannya.	Pada	kelompok	eksperimen	diberikan	

perlakuan	video	pembelajaran	canva	dan	kelompok	kontrol	tidak	diberikan	perlakuan.	

Desain	 ini	 dimulai	 dengan	 pelaksanaan	 pretest,	 kemudian	 diberikan	 perlakuan,	 dan	

setelah	itu	dilanjutkan	dengan	posttest.	

Populasi	dalam	penelitian	 ini	mencakup	seluruh	individu	yang	menjadi	sumber	

data	 yang	 diperlukan,	 yaitu	 seluruh	 siswa	 kelas	 V	 SDN	 Kandangan	 III/621	 yang	

berjumlah	90	siswa	dan	 terbagi	ke	dalam	3	kelas.	Namun,	hanya	beberapa	kelas	yang	

diambil	sebagai	sampel.	Sampel	yang	dipilih	adalah	kelas	V-A	sebagai	kelas	eksperimen	

dan	V-B	sebagai	kelas	kontrol	di	SDN	Kandangan	III/621	yang	terdiri	dari	50	siswa.	

Pengumpulan	data	dalam	penelitian	ini	dilakukan	dengan	menggunakan	angket	

atau	 kuesioner.	 Teknik	 analisis	 data	 menggunakan	 statistik	 deskriptif,	 yang	 meliputi	

penyajian	nilai	rata-rata	(mean),	persentase,	standar	deviasi,	serta	statistik	 inferensial	

dengan	uji	prasyarat	berupa	uji	normalitas	dan	uji	t.		

	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Hasil		

Hasil	 Penelitian	 ini	memiliki	 tujuan	 untuk	mengetahui	 pengaruh	 pembelajaran	

melalui	kecerdasan	artifisial	terhadap	motivasi	belajar.	Penelitian	ini	filakukan	sebanyak	
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6x	pertemuan.	Pertemuan	pertama	dilaksanakannya	pretest	dengan	diberikannya	angket	

motivasi	 belajar	 sebanyak	 20	 pernyataan	 setelah	 diberikannya	 pretest	 peserta	 didik	

menerima	perlakuan.	Pada	minggu	kedua	peserta	didik	diberikan	perlakuan	sampai	pada	

pertemuan	 kelima.	 Pada	 minggu	 ke	 enam	 diberikannya	 perlakuan	 terlebih	 dahulu	

kemudian	diberikannya	posttest	berupa	angket	motivasi	belajar	dengan	20	pernyataan.	

Data	dalam	penelitian	ini	berupa	lembar	angket	yang	diisi	oleh	peserta	didik	kelas	V-A	

dan	V-B	sebagai	kelas	yang	digunakan	dalam	penelitian.	Hasil	analisis	statistik	deskriptif	

pre-test	dan	post-test	kelompok	eksperimen	dan	control	motivasi	belajar	dapat	dilihat	

pada	tabel	1:		

Tabel.	1.	Analisis	Statistik	Deskriptif		

Statistik		 Pretest	
eksperimen	

Posttest	
eksperimen	

Pretest	
control	

Posttest	
control	

Mean	 56.36	 82.64	 25.68	 54.92	
Median	 56.00	 82.00	 26.00	 56.00	

Std.	Deviation	 6.885	 4.377	 3.934	 7.942	
Range	 23	 17	 15	 32	

Minimum	 45	 73	 20	 39	
Maximun	 68	 90	 35	 71	

	

Tabel	1	menyajikan	data	statistic	deskriptif	mengenai	pretest	dan	posttest	pada	

kelompok	 eksperimen	 dan	 control	 pada	 sebelum	 dan	 sesudah	 mengikuti	 proses	

pembelajaran.	 Hasil	 analisis	 menjelaskan	 bahwa	 baik	 kelompok	 eksperimen	maupun	

kontrol	mengalami	 peningkatan	 skor	motivasi	 belajar	 setelah	perlakuan,	 seperti	 yang	

ditunjukkan	oleh	hasil	statistik	deskriptif.	Skor	kelompok	eksperimen	meningkat	rata-

rata	 dari	 56,36	 pada	 pretest	 menjadi	 82,64	 pada	 posttest;	 skor	 kelompok	 kontrol	

meningkat	 rata-rata	 dari	 25,68	 menjadi	 54,92.	 Nilai	 median	 dan	 rentang	 skor	 juga	

menunjukkan	 peningkatan	 ini.	 Kelompok	 eksperimen	menunjukkan	 penyebaran	 data	

yang	 lebih	 stabil,	 dengan	 standar	 deviasi	 turun	 dari	 6,885	menjadi	 4,377,	 sementara	

kelompok	kontrol	menunjukkan	penyebaran	data	yang	lebih	baik,	dengan	standar	deviasi	

meningkat	 dari	 3,934	 menjadi	 7,942.	 Hal	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 intervensi	 media	

pembelajaran	 berbasis	 Canva	 lebih	 baik	 dalam	 meningkatkan	 dan	 mempertahankan	

keinginan	siswa	untuk	belajar.	
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Tabel	2.	Uji	Normalitas	
Normality	Test	
(Shapiro-Wilk)	

Statistic	 df	 Sig	

Pretest	Canva	 0.958	 25	 0.382	
Posttest	Canva	 0.874	 25	 0.350	
Pretest	Buku	 0.952	 25	 0.280	
Posttest	Buku	 0.939	 25	 0.137	
    

Tabel	 2	 menunjukkan	 Hasil	 uji	 normalitas	 menggunakan	 Shapiro-Wilk	

menunjukkan	bahwa	semua	data,	baik	pretest	maupun	posttest	kelompok	eksperimen,	

memiliki	 nilai	 signifikansi	 (Sig)	 di	 atas	 0,05.	 Hasil	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 data	

berdistribusi	normal,	sehingga	memenuhi	asumsi	untuk	uji	statistik	parametrik	lanjutan,	

yaitu	uji	paired	sample	t-test.	

Tabel	3.	Hasil	Paired	Sample	T-Test	
Variabel	 Sig.	(2-tailed)	

Pretesteksperimen–	
Posttesteksperimen	

.000	

Pretestcontrol–	
Posttestcontrol	

.	000	

	
Tabel	3	menunjukkan	bahwa	terdapat	perbedaan	yang	signifikan	antara	kondisi	

sebelum	 dan	 sesudah	 perlakuan	 baik	 pada	 kelompok	 eksperimen	maupun	 kelompok	

kontrol.	 Nilai	 post-test	 lebih	 tinggi	 dibandingkan	 pre-test,	 yang	 menunjukkan	 bahwa	

perlakuan	yang	diberikan	memberikan	dampak	yang	 signifikan	 terhadap	peningkatan	

hasil.	

	
Pembahasan	

Hasil	 penelitian	menunjukkan	bahwa	motivasi	 belajar	 peserta	didik	meningkat	

secara	 signifikan	 sebelum	 dan	 sesudah	 intervensi	 pembelajaran	 menggunakan	 video	

Canva	 berbasis	 kecerdasan	 buatan	 (AI).	 Hasilnya	 menunjukkan	 bahwa	 penggunaan	

media	 pembelajaran	 berbasis	 AI	 dapat	 meningkatkan	 motivasi	 peserta	 didik	 untuk	

belajar,	 terutama	 dalam	 pembelajaran	 PJOK	 tentang	 materi	 sepak	 bola	 (Fauzi	 et	 al.,	

2024).		

Hal	 ini	 sejalan	 dengan	 teori	 motivasi	 belajar	 yang	 menyatakan	 bahwa	 ketika	 media	

pembelajaran	 disajikan	 secara	 menarik,	 interaktif,	 dan	 relevan	 dengan	 minat	 siswa,	

keterlibatan	mereka	meningkat.	Karena	Canva	adalah	platform	desain	grafis	yang	mudah	

digunakan,	 guru	 dapat	 membuka	 materi	 yang	 tidak	 hanya	 informatif,	 tetapi	 juga	

menyenangkan	 dan	 mudah	 dipahami	 (Widiarti	 et	 al.,	 2024).	 Sebuah	 video	 dapat	
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menjelaskan	gerakan-gerakan	sepak	bola	seperti	dribbling,	passing,	dan	shooting	dengan	

lebih	jelas,	sehingga	lebih	mudah	bagi	siswa	untuk	memahami	dan	mengajarkannya.		

Penggunaan	 Canva	 premium	 untuk	 video	 pembelajaran,	 yang	 memiliki	 audio	

visual,	backsound	yang	menarik,	dan	pengaturan	kecepatan,	menawarkan	nilai	tambahan	

dibandingkan	dengan	media	 tradisional	 (Y.	N.	 Sari	 et	 al.,	 2024).	Dengan	 fitur-fitur	 ini,	

proses	 belajar	 menjadi	 lebih	 hidup	 dan	 dapat	 mengakomodasi	 berbagai	 gaya	 belajar	

siswa.	Mereka	tidak	hanya	menerima	informasi,	tetapi	mereka	juga	merespons	dengan	

antusias,	 menunjukkan	 peningkatan	 minat,	 dan	 menjadi	 lebih	 aktif	 dalam	 kegiatan	

pembelajaran	 (Azfar	 &	 Sutiah,	 2024).	 Media	 ini	 dapat	 membantu	 siswa	 mempelajari	

sepak	 bola	 karena	 dapat	 meningkatkan	 keterampilan	 sosial,	 disiplin,	 dan	 sportivitas	

mereka	(Ariawan	et	al.,	2023).	Aktivitas	yang	menyenangkan	mendorong	mereka	untuk	

lebih	 terlibat,	 meningkatkan	 rasa	 percaya	 diri	 mereka,	 dan	 menciptakan	 lingkungan	

belajar	yang	inklusif	dan	mendukung	(Nurokhman	et	al.,	2025).		

Penelitian	 oleh	 (Rosmana	 et	 al.,	 2022)	 menjelaskan	 bahwa	 untuk	 mendukung	

kreativitas	siswa	dalam	mata	pelajaran	PJOK,	Canva	digunakan	untuk	membuat	materi	

visual	 seperti	 poster,	 infografis,	 dan	 desain	 elemen	 seni.	 Fitur-fitur	 seperti	 drag-and-

drop,	 pemilihan	 warna,	 dan	 ikon	 seni	 modern	 meningkatkan	 minat	 siswa,	 sehingga	

mereka	lebih	aktif	dan	termotivasi	saat	belajar.	Selain	itu,	penelitian	(Daniati	et	al.,	2023)	

menjelaskan	 bahwa	 guru	 menggunakan	 Canva	 untuk	 menyajikan	 materi	 pelajaran	

melalui	 presentasi	 visual	 yang	 menarik	 dan	 infografis	 berwarna,	 dan	 siswa	 juga	

menggunakannya	untuk	membuat	proyek	atau	tugas	visual.	Karena	tampilannya	berbeda	

dari	biasanya,	siswa	merasa	lebih	nyaman	dan	tertarik	untuk	belajar.	Sependapat	dengan	

penelitian	dari	(Asnawati	&	Sutiah,	2023)	menjelaskan	bahwa	video	yang	dibuat	berisi	

gerakan-gerakan	dasar	dari	olahraga,	seperti	sepak	bola,	dan	ditampilkan	secara	visual	

dengan	 ilustrasi,	 teks	 bergerak,	 dan	 penjelasan	 audio	 .	 Ini	 membuat	 pembelajaran	

keterampilan	 motorik	 dasar	 lebih	 menyenangkan	 bagi	 siswa	 tanpa	 bergantung	 pada	

pemaksaan	langsung	dari	guru	(Analicia	&	Yogica,	2021).		

Canva	jauh	lebih	baik	daripada	aplikasi	desain	lainnya,	terutama	karena	mudah	

digunakan	dan	diakses.	Canva	sangat	mudah	digunakan	bahkan	oleh	siswa	sekolah	dasar	

karena	tampilannya	yang	sederhana	dan	ramah	pengguna	(L.	Rahmawati	et	al.,	2024).	

Canva	memiliki	 ribuan	 template	 yang	 siap	 pakai	 untuk	 berbagai	 jenis	 proyek,	 seperti	

poster,	presentasi,	 infografis,	dan	video	(Syahrir	et	al.,	2023).	Selain	 itu,	dapat	diakses	

secara	 online	 melalui	 komputer,	 tablet,	 atau	 ponsel	 pintar	 tanpa	 perlu	 menginstal	
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aplikasi	khusus,	menjadikannya	mudah	bagi	siswa	untuk	belajar	dan	berkreasi	di	mana	

saja	mereka	mau	 (Admelia	 et	 al.,	 2022).	 Tersedianya	berbagai	 elemen	visual	menarik	

seperti	gambar,	 ikon,	stiker,	dan	animasi	adalah	keuntungan	tambahan	yang	membuat	

proses	belajar	lebih	menyenangkan	dan	interaktif	(Idawati	et	al.,	2022).		

Canva	 bisa	 dipakai	 untuk	 membuat	 gambar	 keterampilan	 dasar	 sepak	 bola,	

seperti	 cara	 menendang	 bola,	 mengoper,	 atau	 menggiring	 bola.	 Melihat	 gambar	 atau	

animasi	 membuat	 kalian	 lebih	 mudah	 memahami	 gerakan	 yang	 harus	 dilakukan	 di	

lapangan	 (Sanjaya	 et	 al.,	 2024).	 Oleh	 karena	 itu,	 pembelajaran	 PJOK	 yang	 dianggap	

kurang	penting	dibandingkan	mata	pelajaran	akademik	lainnya,	dapat	berfungsi	sebagai	

alat	yang	efektif	untuk	membangun	karakter	dan	keterampilan	sosial	siswa	(Sasabone	et	

al.,	 2023).	 Secara	 keseluruhan,	 hasil	 penelitian	 ini	menunjukkan	 bahwa	memasukkan	

teknologi	ke	dalam	pembelajaran	PJOK,	khususnya	dengan	menggunakan	media	Canva	

yang	 dibuat	 oleh	 kecerdasan	 buatan,	 adalah	 cara	 yang	 relevan	 dan	 inovatif	 untuk	

menyelesaikan	masalah	siswa	yang	memiliki	motivasi	rendah	untuk	belajar	di	sekolah	

dasar	 (Asbara	 et	 al.,	 2024).	 Pendekatan	 ini	 tidak	hanya	meningkatkan	motivasi	 siswa	

untuk	belajar,	tetapi	juga	membuat	belajar	lebih	menyenangkan,	efektif,	dan	bermakna.	

	
KESIMPULAN	

Penelitian	 ini	 membuktikan	 bahwa	 inovasi	 pembelajaran	menggunakan	 Canva	

premium	berdampak	positif	terhadap	peningkatan	motivasi	belajar	siswa	dibandingkan	

metode	 tradisional.	 Hasil	 analisis	 statistik	 menunjukkan	 perbedaan	 yang	 signifikan	

antara	 motivasi	 belajar	 sebelum	 dan	 sesudah	 penggunaan	 media	 berbasis	 AI.	 Ini	

menegaskan	bahwa	pendekatan	pembelajaran	 yang	memadukan	 teknologi	 digital	 dan	

visualisasi	kreatif	dapat	menjadi	solusi	efektif	dalam	mengatasi	rendahnya	minat	belajar	

siswa,	 terutama	 dalam	 pelajaran	 yang	 dianggap	 kurang	 penting	 seperti	 PJOK.	 Secara	

keseluruhan,	 integrasi	 teknologi	 seperti	 Canva	 dalam	proses	 pembelajaran	 di	 sekolah	

dasar	 tidak	 hanya	 menjadikan	 pembelajaran	 lebih	 bermakna,	 tetapi	 juga	 mendorong	

siswa	untuk	aktif,	percaya	diri,	dan	senang	belajar.	
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