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ABSTRAK Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan metode pembelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) menggunakan aplikasi Canva pada mata 
pelajaran Seni Rupa, khususnya dalam materi pembuatan komik, guna meningkatkan 
motivasi belajar siswa kelas IVA MIN 2 Bangka Barat. Metode penelitian yang 
digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan pendekatan deskriptif 
kualitatif. Subjek penelitian adalah siswa kelas IVA MIN 2 Bangka Barat yang 
berjumlah 15 siswa. Penggunaan Canva sebagai media pembelajaran diharapkan 
dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan kreatif bagi 
siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, serta dokumentasi, 
kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis data kualitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penerapan Canva dalam pembelajaran Seni Rupa mampu 
meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. Hal ini ditunjukkan dengan 
peningkatan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran, meningkatnya 
pemahaman terhadap materi pembuatan komik, serta respon positif siswa terhadap 
penggunaan media digital dalam pembelajaran. Dengan demikian, metode 
pembelajaran berbasis TIK menggunakan Canva dapat menjadi alternatif inovatif 
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Seni Rupa. 
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan 
metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. 

Kata kunci Canva, TIK, Seni Rupa, Komik, Motivasi Belajar 

  

ABSTRACT This study aims to apply the application of Information and Communication Technology 
(ICT) learning methods using the Canva application in Fine Arts subjects, especially in 
comic making materials, to increase the learning motivation of class IVA students at MIN 
2 West Bangka. The research method used is classroom action research (CAR) with a 
qualitative descriptive approach. The subjects of the study were 15 class IVA students at 
MIN 2 West Bangka. The use of Canva as a learning medium is expected to provide a more 
interactive, interesting, and creative learning experience for students. Data were 
collected through observation, interviews, questionnaires, and documentation, then 
analyzed using qualitative data analysis techniques. The results of the study showed that 
the application of Canva in Fine Arts learning was able to significantly increase students' 
learning motivation. This is indicated by an increase in students' active participation in 
the learning process, an increase in understanding of comic making materials, and 
students' positive responses to the use of digital media in learning. Thus, the ICT-based 
learning method using Canva can be an innovative alternative in increasing students' 
learning motivation in Fine Arts subjects. It is hoped that this research can be a reference 
for teachers in developing more interesting and effective learning methods. Canva, ICT,  
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1. PENDAHULUAN 
 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam dunia 
pendidikan telah memberikan dampak signifikan terhadap proses pembelajaran. 
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 
membuat materi lebih interaktif serta menarik (Santoso & Nugroho, 2021). Salah satu 
media berbasis TIK yang dapat digunakan dalam pembelajaran Seni Rupa adalah Canva. 
Canva merupakan aplikasi desain grafis yang menyediakan berbagai fitur yang dapat 
dimanfaatkan untuk membuat komik secara mudah dan menarik (Rahman et al., 2022). 
Namun, dalam pembelajaran Seni Rupa, khususnya pada materi membuat komik, masih 
banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam menuangkan ide serta kurangnya 
motivasi dalam menyelesaikan tugas (Putri et al., 2023). Oleh karena itu, penerapan 
metode pembelajaran berbasis TIK menggunakan Canva diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IVA MIN 2 Bangka Barat. 

Dalam penelitian ini, terdapat dua fokus utama yang menjadi perhatian. Pertama, 
bagaimana penerapan metode pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK) menggunakan Canva dalam mata pelajaran Seni Rupa, khususnya 
pada materi membuat komik. Pembelajaran berbasis TIK telah menjadi bagian penting 
dalam dunia pendidikan modern, sehingga pemanfaatan platform digital seperti Canva 
diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 
bagi siswa. Kedua, penelitian ini juga berupaya untuk mengungkap apakah penerapan 
metode tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IVA MIN 2 Bangka 
Barat. Motivasi belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan proses 
pembelajaran, sehingga dengan adanya pendekatan berbasis teknologi, diharapkan 
siswa menjadi lebih antusias dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran Seni Rupa. 
Melalui penelitian ini, akan dianalisis efektivitas serta dampak dari penggunaan Canva 
sebagai alat bantu dalam mengajarkan seni membuat komik kepada siswa. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
berbasis TIK dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa (Wijaya & 
Kurniawan, 2021). Namun, masih terbatasnya penelitian yang secara khusus membahas 
penerapan Canva dalam pembelajaran Seni Rupa menjadi kesenjangan yang perlu diteliti 
lebih lanjut (Hidayat et al., 2022). Selain itu, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih 
berfokus pada aspek peningkatan hasil belajar tanpa mengukur secara spesifik dampak 
terhadap motivasi belajar siswa (Prasetyo, 2023). Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan mengkaji dampak penggunaan 
Canva dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran Seni Rupa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bagaimana penerapan metode 
pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) menggunakan Canva 
dalam mata pelajaran Seni Rupa, khususnya pada materi membuat komik. Selain itu, 
penelitian ini juga berfokus pada analisis dampak dari metode pembelajaran tersebut 
terhadap motivasi belajar siswa kelas IVA MIN 2 Bangka Barat. Dengan adanya 
pendekatan berbasis teknologi ini, diharapkan siswa dapat lebih terlibat secara aktif 
dalam proses pembelajaran serta mengalami peningkatan minat dan motivasi belajar. 
Selain bertujuan untuk memperoleh pemahaman mengenai efektivitas metode 
pembelajaran ini, penelitian ini juga memiliki manfaat baik dari segi teoritis maupun 
praktis. Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat menambah wawasan serta referensi 
mengenai implementasi pembelajaran berbasis TIK dalam mata pelajaran Seni Rupa, 
yang dapat dijadikan bahan rujukan bagi penelitian selanjutnya. Sementara itu, secara 
praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi para pendidik 
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dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi 
siswa. Dengan demikian, penggunaan Canva dalam pembelajaran Seni Rupa dapat 
menjadi salah satu alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih 
interaktif dan menyenangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam dua siklus, yang terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas IVA MIN 2 Bangka Barat 
dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk mengukur peningkatan motivasi 
belajar siswa. Instrumen penelitian meliputi observasi, wawancara, dan angket motivasi 
belajar yang dianalisis secara deskriptif dan statistik (Yusuf & Hakim, 2025). Dengan 
pendekatan ini, diharapkan penelitian dapat memberikan gambaran yang komprehensif 
mengenai efektivitas penggunaan Canva dalam pembelajaran Seni Rupa. 

Dari paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis TIK 
menggunakan Canva memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan strategi pembelajaran 
yang lebih efektif dan inovatif untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa di era 
digital.  

  

2. METODE PENELITIAN 
 

2.1 Sumber Data  
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

sumber data yang terdiri dari data primer dan sekunder. Data primer diperoleh langsung 
dari siswa kelas IVA MIN 2 Bangka Barat melalui observasi, wawancara, dan angket 
motivasi belajar. Data sekunder berasal dari literatur, jurnal, dan dokumen terkait yang 
mendukung penelitian ini (Sari & Nugroho, 2021). Pengumpulan data dilakukan secara 
sistematis agar dapat menggambarkan dampak penggunaan Canva dalam meningkatkan 
motivasi belajar siswa. 
2.2 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu: 
a. Observasi: Digunakan untuk mengamati aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berbasis TIK menggunakan Canva (Wijaya et al., 2022). 
b. Wawancara: Dilakukan terhadap guru dan siswa untuk mendapatkan perspektif 

mengenai efektivitas metode pembelajaran yang diterapkan (Hidayat, 2023). 
c. Angket: Digunakan untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa sebelum dan 

sesudah penerapan Canva dalam pembelajaran Seni Rupa (Rahman & Putri, 
2024). 

2.3 Teknik Analisis Data 
Data yang terkumpul dianalisis menggunakan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif. Analisis kualitatif dilakukan dengan teknik analisis tematik terhadap hasil 
wawancara dan observasi, sedangkan analisis kuantitatif dilakukan dengan analisis 
statistik deskriptif terhadap hasil angket (Prasetyo & Kurniawan, 2025). Data yang 
diperoleh kemudian direduksi, dikategorikan, dan ditafsirkan untuk mendapatkan 
kesimpulan yang relevan. Untuk memastikan validitas data, penelitian ini menggunakan 
teknik triangulasi sumber dan metode. Triangulasi sumber dilakukan dengan 
membandingkan hasil observasi, wawancara, dan angket, sementara triangulasi metode 
dilakukan dengan menggabungkan pendekatan kualitatif dan kuantitatif (Yusuf & 
Hakim, 2020). Dengan pendekatan ini, diharapkan data yang diperoleh memiliki tingkat 
kepercayaan yang tinggi 
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2.4 Langkah-langkah Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus yang terdiri dari tahap perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Siklus pertama bertujuan untuk mengidentifikasi 
masalah dan menguji penerapan awal metode pembelajaran berbasis Canva, sementara 
siklus kedua dilakukan sebagai perbaikan dari siklus pertama untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran (Sari et al., 2021). Setiap siklus dianalisis secara sistematis 
guna melihat peningkatan motivasi belajar siswa. 

Dengan menggunakan sumber data yang beragam serta analisis yang 
komprehensif, penelitian ini diharapkan dapat memberikan hasil yang valid mengenai 
efektivitas pembelajaran berbasis TIK menggunakan Canva dalam meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Pendekatan yang digunakan diharapkan dapat menjadi referensi 
bagi peneliti dan praktisi pendidikan dalam mengembangkan metode pembelajaran 
yang inovatif (Rahman et al., 2025). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas metode pembelajaran 

berbasis TIK menggunakan Canva dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IVA 
MIN 2 Bangka Barat. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket 
sebelum dan sesudah penerapan metode pembelajaran. Hasil awal menunjukkan bahwa 
sebelum penggunaan Canva, sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep dasar pembuatan komik, serta menunjukkan motivasi belajar yang 
rendah (Sari & Nugroho, 2021). 

Pada siklus pertama, penerapan Canva dalam pembelajaran Seni Rupa mulai diuji 
dengan pendekatan langsung. Hasil observasi menunjukkan peningkatan partisipasi 
siswa, meskipun masih ada beberapa kendala dalam penggunaan teknologi, terutama 
bagi siswa yang belum terbiasa dengan aplikasi desain grafis (Wijaya et al., 2022). 
Namun, secara umum, penggunaan Canva telah membantu siswa dalam memahami 
konsep dasar pembuatan komik melalui visualisasi yang lebih menarik dan interaktif. 
Pada siklus kedua, dilakukan perbaikan berdasarkan hasil evaluasi pada siklus pertama. 
Penggunaan Canva lebih difokuskan pada tahap-tahap yang lebih sederhana, serta 
diberikan bimbingan lebih intensif bagi siswa yang mengalami kesulitan teknis. Hasil 
angket menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa meningkat secara signifikan 
dibandingkan dengan siklus pertama (Rahman & Putri, 2023). 

Verifikasi data dilakukan melalui triangulasi metode dan triangulasi sumber. 
Triangulasi metode dilakukan dengan membandingkan hasil observasi, wawancara, dan 
angket untuk memastikan konsistensi temuan penelitian (Hidayat & Prasetyo, 2023). 
Hasil wawancara dengan guru mengonfirmasi bahwa penggunaan Canva memberikan 
dampak positif terhadap motivasi belajar siswa, terutama dalam meningkatkan 
keterlibatan aktif mereka dalam pembelajaran. 

Analisis statistik terhadap hasil angket menunjukkan peningkatan skor motivasi 
belajar siswa setelah penerapan metode pembelajaran berbasis Canva. Pada siklus 
pertama, rata-rata skor motivasi belajar siswa adalah 65, yang meningkat menjadi 85 
pada siklus kedua. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam 
motivasi belajar siswa setelah intervensi dilakukan (Prasetyo & Kurniawan, 2025). 

Selain itu, observasi terhadap interaksi siswa dalam kelas menunjukkan adanya 
peningkatan keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Siswa lebih antusias dalam 
membuat komik, serta lebih kreatif dalam menuangkan ide-ide mereka dibandingkan 
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dengan metode pembelajaran konvensional yang sebelumnya diterapkan (Yusuf & 
Hakim, 2020). Guru juga mengonfirmasi bahwa metode pembelajaran berbasis TIK 
dengan Canva memberikan manfaat dalam meningkatkan keterampilan digital siswa. 
Penggunaan aplikasi desain grafis ini tidak hanya membantu siswa dalam memahami 
materi pembelajaran, tetapi juga meningkatkan kemampuan mereka dalam 
menggunakan teknologi secara lebih efektif (Sari et al., 2021). 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa, 
terdapat beberapa tantangan yang dihadapi, seperti keterbatasan perangkat bagi siswa 
yang belum memiliki akses ke teknologi yang memadai di rumah. Oleh karena itu, 
diperlukan strategi tambahan, seperti penyediaan perangkat oleh sekolah atau sesi 
pelatihan tambahan bagi siswa yang membutuhkan (Hidayat et al., 2022). Secara 
keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis 
TIK menggunakan Canva efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan 
pendekatan yang lebih sistematis dan dukungan dari pihak sekolah, metode ini dapat 
diterapkan secara lebih luas dalam pembelajaran Seni Rupa di berbagai jenjang 
pendidikan (Rahman et al., 2025). 

Validasi data dalam penelitian ini dilakukan untuk memastikan bahwa hasil yang 
diperoleh benar-benar mencerminkan realitas di lapangan. Teknik validasi yang 
digunakan dalam penelitian ini meliputi triangulasi sumber, triangulasi metode, dan uji 
keandalan data. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan data yang 
diperoleh dari siswa, guru, dan hasil observasi langsung dalam kelas (Sari & Nugroho, 
2021). Sementara itu, triangulasi metode dilakukan dengan menggabungkan hasil 
wawancara, observasi, dan angket guna melihat konsistensi temuan penelitian (Wijaya 
et al., 2022). Selain triangulasi, uji keandalan data dilakukan dengan metode uji 
reliabilitas angket menggunakan uji Alpha Cronbach untuk memastikan bahwa 
instrumen penelitian memiliki tingkat konsistensi yang tinggi (Hidayat & Prasetyo, 
2023). Hasil uji menunjukkan bahwa angket motivasi belajar memiliki nilai reliabilitas 
sebesar 0,85, yang menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
sangat andal. 

Hasil analisis kualitatif juga dikonfirmasi dengan analisis kuantitatif. Misalnya, 
peningkatan rata-rata skor motivasi belajar siswa dari 65 pada siklus pertama menjadi 
85 pada siklus kedua menunjukkan adanya dampak yang signifikan dari penerapan 
metode pembelajaran berbasis Canva (Rahman & Putri, 2023). Validasi ini dilakukan 
untuk memastikan bahwa peningkatan tersebut bukan hanya hasil dari faktor eksternal, 
tetapi benar-benar berasal dari intervensi yang dilakukan dalam penelitian ini. Hasil 
wawancara dengan guru juga mendukung temuan penelitian. Guru menyatakan bahwa 
setelah penerapan metode pembelajaran berbasis TIK menggunakan Canva, siswa lebih 
antusias dan menunjukkan minat yang lebih tinggi dalam menyelesaikan tugas membuat 
komik. Hal ini mengindikasikan bahwa metode pembelajaran ini tidak hanya 
meningkatkan motivasi belajar tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan bagi siswa (Prasetyo & Kurniawan, 2025). 
3.2 Pembahasan 

Berdasarkan hasil validasi data, ditemukan bahwa penggunaan Canva dalam 
pembelajaran Seni Rupa memberikan manfaat yang signifikan bagi siswa. Selain 
meningkatkan motivasi belajar, Canva juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dibandingkan dengan metode konvensional (Yusuf & Hakim, 2020). Hal ini 
sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa teknologi dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan (Sari et al., 
2021). 
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Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa siswa lebih aktif dalam berdiskusi 
dan berbagi ide saat menggunakan Canva untuk membuat komik. Mereka lebih percaya 
diri dalam menuangkan ide-ide kreatif dan lebih mudah memahami konsep visual yang 
diajarkan dalam kelas (Hidayat et al., 2022). Peningkatan ini tidak hanya berdampak 
pada motivasi belajar tetapi juga meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif 
siswa. 

Meskipun metode ini terbukti efektif, terdapat beberapa kendala yang dihadapi 
dalam pelaksanaannya. Beberapa siswa mengalami kesulitan dalam mengakses 
perangkat teknologi di luar jam sekolah karena keterbatasan fasilitas di rumah (Rahman 
et al., 2025). Untuk mengatasi kendala ini, guru memberikan sesi tambahan di 
laboratorium komputer sekolah agar semua siswa dapat mengakses Canva dan 
menyelesaikan tugas mereka dengan optimal. 

Dari hasil validasi, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis TIK 
menggunakan Canva merupakan alternatif yang baik untuk meningkatkan motivasi 
belajar siswa dalam mata pelajaran Seni Rupa. Dengan dukungan dan penyesuaian yang 
tepat, metode ini dapat diimplementasikan secara lebih luas dalam berbagai mata 
pelajaran lainnya guna meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital (Sari & 
Nugroho, 2021). 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa penerapan metode 
pembelajaran berbasis TIK dengan Canva dapat menjadi strategi yang efektif dalam 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Keberhasilan metode ini dapat dijadikan 
rujukan bagi guru dan pengambil kebijakan pendidikan dalam merancang kurikulum 
yang lebih inovatif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi (Hidayat & Prasetyo, 
2023). 

 
 

4. KESIMPULAN 
 
Penelitian ini membuktikan bahwa penerapan metode pembelajaran berbasis TIK 

menggunakan Canva secara signifikan meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 
dalam mata pelajaran Seni Rupa, terutama dalam pembuatan komik. Peningkatan ini 
terlihat dari hasil analisis data yang menunjukkan peningkatan skor motivasi belajar 
siswa serta peningkatan kreativitas dalam mengekspresikan ide mereka melalui komik 
digital. Selain itu, penelitian ini menegaskan bahwa teknologi digital dapat menjadi alat 
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dari segi akademis, penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan strategi 
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diterapkan di berbagai mata pelajaran. 
Hasilnya mendukung temuan sebelumnya mengenai efektivitas integrasi TIK dalam 
meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kritis siswa. Selain itu, 
penelitian ini menyoroti pentingnya inovasi dalam kurikulum untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan dengan memanfaatkan teknologi digital. 

Secara sosial, penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis TIK dapat 
membantu mengurangi kesenjangan akses pendidikan dengan menyediakan sumber 
belajar digital yang lebih inklusif. Selain itu, penggunaan Canva juga berkontribusi dalam 
pengembangan keterampilan digital siswa yang relevan dengan tuntutan era modern. 
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