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Abstract:

This study aimed to analyze the development of innovative teaching media based on Artificial Intelligence
(Al) using Canva Al and its impact on students’ learning motivation and learning outcomes. The study
employed the ADDIE development model. The media was tested on 50 students, comprising 25 students
in the experimental class and 25 students in the control class. Data were collected through a learning
motivation questionnaire and achievement tests, then analyzed using descriptive statistics, paired-
sample t-tests, and N-gain analysis. The results showed that the motivation score in the experimental
class with an N-gain of 0.55, while the control class with an N-gain of 0.13. Regarding learning
outcomes, the experimental class score an N-gain of 0.401, whereas the score control class an N-gain of
0.376. The paired-sample t-test indicated significant improvements in both learning motivation and
learning outcomes in the experimental class (p < 0.05).

Keywords: Artificial Intelegence, ADDIE, Innovative Teaching Media, Learning Motivation, Learning
Outcomes

Abstrak:

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan Artificial Intelligence (Al) telah membuka peluang
baru dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis pengembangan media ajar inovatif berbasis Al menggunakan
Canva Al serta dampaknya terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian mengadapatsi
model pengembangan ADDIE. Uji coba dilakukan pada 50 siswa yang terdiri atas 25 siswa
kelas eksperimen dan 25 siswa kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui angket motivasi dan
tes hasil belajar, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, Paired Sample t-Test,
dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas
eksperimen memiliki nilai N-Gain sebesar 0,55, sedangkan kelas kontrol dengan nilai N-Gain
sebesar 0,13. Pada aspek hasil belajar, siswa kelas eksperimen memiliki nilai N-Gain sebesar
0,401, sedangkan kelas kontrol memiliki nilai N-Gain sebesar 0,376. Hasil uji Paired Sample t-
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Test menunjukkan peningkatan motivasi dan hasil belajar yang signifikan pada kelas
eksperimen (p < 0,05).

Kata Kunci: Artificial Intelegence, ADDIE, Media Ajar Inovatif, Motivasi Belajar, Hasil Belajar

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi memberikan pengaruh
signifikan terhadap transformasi dunia pendidikan termasuk pada proses
pembelajaran di kelas. Pemanfaatan teknologi tidak lagi hanya berfungsi sebagai
sarana pendukung pembelajaran, tetapi berkembang menjadi media yang mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan adaptif. Salah satu inovasi
yang saat ini mendapatkan perhatian besar dalam dunia pendidikan adalah
penerapan Artficial Intelligence (Al). Teknologi Al memungkinkan proses
pembelajaran menjadi lebih efektif melalui pemberian umpan balik secara tepat, serta
penyajian konten pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Ade Dina
Nurkhakiki, et al., 2026; Arsyad, 2017).

Pada Era Digital saat ini para pendidik dituntut agar mampu mengintegrasikan
teknologi secara efektif sehingga tercipta proses belajar yang aktif, menyenangkan,
kreatif dan berfokus kepada siswa. Penggunaan Al dalam pendidikan memberikan
peluang baru dalam pengembangan media ajar inovatif. Media ajar menjadi salah satu
faktor penting yang dapat menunjang keberhasilan suatu pembelajaran karena
menjadi sarana dalam penyampaian materi secara sistematis dan menarik (Arsyad,
2017). Keberhasilan suatu pembelajaran juga dapat dipengaruhi oleh faktor internal
salah satunya motivasi belajar. Motivasi belajar berperan sebagai penggerak utama
yang mendorong siswa untuk berperan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran
(Uno, 2016). Motivasi belajar siswa dapat dipengaruhi oleh strategi, metode dan media
pembelajaran yang dipilih oleh pendidik. Proses pembelajaran yang masih
menggunakan metode konvensional dengan media pembelajaran yang masih
sederhana bisa menurunkan motivasi belajar dan akan berdampak pada rendahnya
hasil belajar siswa (Sadiman, 2014).

Sejalan dengan perkembangan terknologi digital, media ajar berbasis digital
semakin banyak digunakan dalam proses pembelajaran. Media ajar digital mampu

menyajikan materi lebih visual dan interaktif sesuai dengan karakteristik generasi saat
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ini (Munir, 2017). Salah satu media digital yang berkembang pesat dan mudah diakses
adalah Aplikasi Canva. Platform ini membantu pendidik untuk merancang,
mendesain berbagai materi pembelajaran dalam bentuk presentasi, infografis, dan
video pembelajaran dengan dukungan artificial intelegent (kecerdasan buatan) yang
memudahkan proses desain dan pengembangan sebuah media ajar khususnya.

Salah satu platform yang saat ini banyak digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis Al adalah Canva Al. Canva Al merupakan pengembangan dari
platform desain digital canva yang mengintergasikam berbagai fitur buatan seperti
magic desain, magic writer, text to image, pembuatan presentasi otomatis serta berbagai
fitur visual interaktif lainnya (Jannah et al., 2025). Selain itu fitur Canva Code Al
memungkinkan pengguna membuat media pembelajaran interaktif melalui
pemberian promptt atau perintah teks tertentu. Dengan memanfaatkan promptt yang
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, pendidik dapat menghasilkan media ajar
interaktif, seperti kuis, simulasi sederhana, dan tampilan materi dinamis, tanpa
memerlukan kemampuan pemrograman yang kompleks. AI memungkinkan guru
menghasilkan media pembelajaran yang lebih menarik, kreatif dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik tanpa memerlukan kemampuan desain yang kompleks.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukan efektivitas penggunaan media
ajar digital melalui platform Canva. Media ajar yang diintegrasikan dengan teknologi
Artificial Intelegent (Al) dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
bermakna, dan memotivasi siswa secara signifikan dalam pembelajaran PJOK
(Ndhanni & Ridwan, 2025). Penggunaan Canva secara signifikan meningkatkan minat
belajar siswa terhadap mata pelajaran yang sebelumnya dianggap sulit, seperti [Imu
Pengetahuan Sosial dan Bahasa Indonesia (Syafarina et al., 2025). Media pembelajaran
menggunakan aplikasi canva efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
pada pembelajaran IPA di MI DDI Kalukuang (Karim & Bahar, 2024). Pemanfaatan Al
dan canva dapat meningkatkan kreativitas dan efisiensi dalam menyusun bahan ajar
dan mampu meningkatkan pemahaman penggunaan teknologi digital(Ritonga et al.,
2025).

Kesenjangan dengan penelitian terdahulu terletak pada belum banyaknya kajian
empiris yang menganalisis penggunakan fitur Canva code Al untuk menciptakan

sebuah media ajar inovatif yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
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khusunya pada mata Pelajaran Biologi. Selain itu, masih terbatas penelitian yang
mengkaji efektivitas fitur Canva Code Al dalam konteks pembelajaran formal dengan
pendekatan terstruktur dan berbasis data. Oleh karena itu, diperlukan sebuah
penelitian yang secara khusus mengkaji efektivitas sebuah media ajar menggunakan
media ajar digital hasil dari fitur Canva Code Al terhadap peningkatan motivasi dan
hasil belajar siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis produk pengembangan media
pembelajaran digital menggunakan Canva Code Al dengan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation) serta menguji
efektivitasnya terhadap motivasi dan hasil belajar siswa SMA pada materi Sistem
Peredaran Darah. Ruang lingkup pembahasan dalam artikel ini berfokus pada
pemanfaatan fitur Canva Code Al sebagai alat untuk mengembangkan media
pembelajaran di lingkungan pendidikan formal. Pembahasannya mencakup konsep
media pembelajaran inovatif, motivasi belajar, serta hubungan antara penggunaan

Canva Al dengan peningkatan motivasi dan hasil belajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain Non equivalent
control group. Hal ini karena peneliti tidak dapat melakukan pengacakan subjek secara
penuh akan tetapi masih dapat membandingkan kelompok eksperimen dan kelompok

control. Desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut :

Class Pretest Trealment Postlest
Experiment X L{ Xa
Caontrol Xa ¥a i
Description:

Xy=T '\F'\I'T1!'rll_"'l1'!.!| class Pre-Test

X1 = Pre-Test control class
X3 = Experimental class Post-Test
X4 = Post-Test control class

Gambar 1. Desain Penelitian Quasi Eksperimen

Subjek penelitian terdiri dua kelas yaitu kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan menggunakan media ajar berbasis Canva Al dan kelas control
menggunakan media ajar konvensional. Instrumen yang digunakannya yaitu angket
motivasi belajar siswa, dan tes hasil belajar (Pre test dan Post tes). Penelitian ini

merupakan penelitian R & D (Research and Development) dengan menggunakan model
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ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation)(Nurwendah et
al., 2023). Model ADDIE mencakup lima tahapan utama yaitu : 1) Analysis, peneliti
melakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, serta
permasalahan pembelajaran ; 2) Design, peneliti melakukan penyusunan tujuan
pembelajaran, materi ajar, menyiapkan prompt yang akan digunakan pada canva code
Al serta instrument pengukuran motivasi dan hasil belajar ; 3) Development, media ajar
dikembangkan menggunakan Canva Code Al dan divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media; 4) Implementation, media ajar diimplementasikan pada kelas eksperimen
sedangkan kelas control menggunakan media konvensional; 5) Evaluation, peneliti
melakukan analisis perbedaan peningkatan motivasi dan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol menggunakan uji statistik. Diagram alir penelitian

ADDIE disajikan dalam gambar 2 berikut :

Gambar 2. Diagram Alir Penelitian ADDIE
Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri dari validator ahli media dan ahli
materi sebanyak empat orang serta 50 orang responden siswa sebagai pengguna

media ajar. Berikut ini tabel instrumen validasi materi :

Tabel 1. Instrumen Validasi Materi

No Kriteria Indikator Jumlah
1 Aspek Materi sesuai dengan KD/CP dan 2
Relevansi tujuan pembelajaran
Materi sesuai dengan tingkat
perkembangan dan kemampuan
siswa
Konsep dan fakta ilmiah disajikan 1
Aspek .
2 secara benar dan tidak
Keakuratan

menimbulkan miskonsepsi
3 Aspek Materi disajikan secara lengkap 1



998 | Analisis Pengembangan Media Ajar Inovatif Berbasis Artificial Intelegence : Dampaknya
terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa
Anisa Solehah Nurwendah, Kiki Zakiah Khairany, Najma Nafisatul Ma’arifah

No Kriteria Indikator Jumlah
Kelengkapan dan sistematis
materi
Aspek Kedalaman materi sesuai dengan
4 kedalaman )
. tuntutan kurikulum
mater1
5 Aspek Bahasa yang digunakan jelas, 2
Kebahasaan  lugas, dan mudah dipahami
Penggunaan istilah ilmiah tepat
dan konsisten
Kalimat disusun secara efektif
dan komunikatif
6 éiif:ria tika Urutan Penyajian materi runtut
Penvaiian dan logis
yaj
Keterkaitan antar submateri
tersaji dengan baik
Contoh dan ilustrasi mendukung
pemahaman materi
7 Aspek Materi mendukung aktivitas 3
Pembelajaran belajar dan keterlibatan siswa
Materi membantu siswa
memahami konsep dengan lebih
mudah
Latihan/kuis sesuai dengan
materi yang disajikan
13
Tabel 2. Instrumen Validasi Media
No Kriteria Indikator Jumlah
Tata letak 2
Aspek Desain (layout) media
1 . .
Visual rapi dan
proporsional
Pemilihan warna
harmonis dan
tidak
mengganggu
keterbacaan
Jenis dan ukuran 2
2 %Spoekra fi huruf mudah
pog dibaca
Konsistensi

penggunaan font
pada seluruh
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No Kriteria

Indikator Jumlah

3 Aspek Grafis

Aspek
Interaktivitas

Aspek
Teknologi

Aspek
Keterpakaian

media
Gambar/ 1
ilustrasi
berkualitas dan
relevan dengan
materi
Navigasi media 4
mudah dipahami
dan digunakam
Media merespon
interaksi
pengguna
dengan baik
Pengguna mudah
mengakses
menu, tombol
dan fitur
interaktif
Media
mendorong
keterlibatan aktif
siswa
Media berjalan 3
baik pada
perangkat yang
digunakan
Media tidak
mengalami eror
saat digunakan
Fitur Canva Code
Al dimanfaatkan
secara optimal
Media mudah 2
digunakan oleh
guru dan siswa
Media efisien
dari segi waktu
dan penggunaan
14
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Tabel 3. Instrumen Validasi Guru Mata Pelajaran

No Kriteria Indikator Jumlah
1 Kelayakan Isi Kesesualian materi dengan tujuan 4
pembelajaran
Keakuratan konsep (visualisasi,
proses)

Kelengkapan dan kedalaman materi
Kesesuaian materi dengan
karakteristik peserta didik
PMe:t}(:g an Sistematika penyajian materi 4
Kejelasan uraian materi
Kemudahan dipahami oleh sisea
Kemampuan media mendukung
proses pembelajaran
Kelayakan Penggunaan bahasa yang 3
Bahasa komunikatif
Kejelasan struktur kalimat
Konsistensi istilah yang digunakan
Aspek Kemudahan akses dan penggunaan 3
Teknologi media
Interaktivitas media (animasi,
navigasi, dll)
Inovasi penggunaan canva code ai
dalam pembelajaran
Aspek Kemampuan media meningkatkan 4
Pembelajaran motivasi belajar
Kemampuan media membantu
pemahaman konsep
Kesesuaian dengan model / metode
pembelajaran
Potensi media menimbulkan
miskonsepsi
18

Teknik analisis data yang digunakan yaitu deskriptif kuantitatif dengan
menghitung skor akhir dari hasil penilaian validator dan respon siswa terhadap
media ajar. Kriteria penilaian menggunakan instrument yang terdiri dari empat

kategori jawaban yang disajikan pada tabel 4 :

Tabel 4. Kriteria Penilaian Validator (Suanah, 2019)

Kriteria Rata-rata Skor

Sangat
Baik 3,25 -4,00
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Baik 2,50 - 3,24
Kurang
Baik 1,75 -2,49
Tidak
Baik 1,00-1,74

Penilaian kelayakan media ajar menggunakan penilaian dari setiap item dibuat

intervai 1 - 5. Dapat dilihat pada Tabel 5 berikut :

Tabel 5. Kriteria Penilaian Kelayakan Media Oleh Guru (Sahel et al., 2023)

No Interval Kriteria
1 <21 Sanﬁz; ;I’lidak
2 21 (;) 40 Tidak Layak
3 4 % 60 Cukup Layak
4 61 (;) 80 Layak
> 81 -100 Sangat Layak

%

Data hasil belajar dan motivasi belajar siswa yang diperoleh melalui hasil pre tes
dan post tes akan diolah dan dianalisis menggunakan SPSS dengan melakukan
analisis deskriptif data sampel, uji sampel paired sampel t-test dan menghitung nilai
N-Gain Skor untuk melihat efektivitas media ajar terhadap motivasi dan hasil belajar

siswa. Untuk mengetahui nilai N-Gain digunakan rumus berikut (Citra & Wirman,

2024):

Skor posttest — skor pretest

N — Gain =
an skor ideal — skor pretest

Kriteria N-Gain diklasifikasikan pada Tabel 6. berikut :
Tabel 6. Kriteria N-Gain (Citra & Wirman, 2024)

Nilai N-Gain Interpretasi
0,70<g<100 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
0,00 <g<0,30 Rendah
g =0,00 Tidak terjadi
peningkatan

-1,00<g<0,00 Terjadi penurunan
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TEMUAN DAN PEMBAHASAN
Tahap Analysis

Tahap ini dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, serta
permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran Biologi. Hasil analisis
menunjukan bahwa proses belajar masih menggunakan metode konvensional seperti
ceramah dengan menggunakan media ajar berupa buku paket sehingga siswa
cenderung pasif dan kurang termotivasi. Selain itu, materi tentang sistem peredaran
darah khususnya masih dianggap sulit oleh siswa karena bersifat abstrak dan
membutuhkan visualisasi yang jelas. Didukung oleh hasil analisis kebutuhan
menunjukan bahwa di era perkembangan teknologi ini siswa lebih memiliki
ketertarikan terhadap media ajar yang berbasis digital yang interaktif dan visual
daripada media ajar konvensional berbentuk buku yang hanya menyajikan tulisan-
tulisan. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran inovtif yang mampu
menyajikan materi secara menarik, mudah dipahami serta bisa menstimulus

keterlibatan siswa.

Tahap Design

Tahap ini dilakukan perancangan media ajar berbasis Canva Al Code yang
disesuaikan dengan hasil dari analisis kebutuhan. Perancangan meliputi penyusunan
tujuan pembelajaran, pemetaan materi, desain tampilan media serta perancangan
aktivitas kuis interaktif. Semua perancangan yang sudah direncanakan kemudian
disusun dalam sebuah prompt yang berisi :

“ Buatkan sebuah media pembelajaran interaktif untuk siswa SMA pada mata pelajaran
Biologi dengan materi Sistem Peredaran Darah Manusia .

Media pembelajaran harus memiliki ciri-ciri sebagai berikut:

Halaman pembuka dengan judul, tujuan pembelajaran, dan pertanyaan pemantik yang
mendorong rasa ingin tahu siswa.

Tampilan visual menarik dan modern , menggunakan warna yang nyaman, ikon
edukatif, ilustrasi anatomi tubuh manusia, serta animasi ringan agar tidak
membosankan.

Struktur materi yang sistematis , meliputi:

Pengertian sistem peredaran darah manusia

Fungsi sistem sirkulasi darah

Komponen sistem peredaran darah (jantung, darah, dan pembuluh darah)

Mekanisme peredaran darah kecil dan besar

Gangguan atau penyakit pada sistem peredaran darah
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Setiap submateri dilengkapi dengan ringkasan singkat , ilustrasi visual, dan contoh
kontekstual dalam kehidupan sehari-hari.

Sertakan permainan edukatif interaktif, berupa:

Kuis pilihan ganda berbasis level

Permainan drag and drop untuk menyelaraskan bagian jantung dan fungsi

Tantangan “Benar atau Salah” terkait peredaran darah

Skor otomatis dan umpan balik langsung untuk setiap jawaban

Media harus memungkinkan interaksi aktif siswa , seperti tombol navigasi, menu pilihan,
dan respon visual ketika siswa menjawab soal.

Gunakan bahasa yang jelas, komunikatif, dan sesuai dengan tingkat kognitif siswa SMA.
Tambahkan bagian evaluasi akhir berupa kuis rangkuman untuk mengukur pemahaman
siswa.

Media dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa , dengan
nuansa belajar sambil bermain ( pembelajaran berbasis game ). ”

Prompt yang sudah disusun ini kemudian akan dituliskan pada box Canva Al

Code seperti ditunjukan gambar berikut :

Gambar 3. Tampilan Box Isian Canva Al Code

Gambar 4. Penulisan Prompt Pada Canva Al Code

o

Gambar 5. Proses Coding
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Seiamat Datang|

Gambar 7. Perubahan Tampilan Media Ajar Menjadi bentuk Website
Hasil dari tahap design menunjukan bahwa media dirancang dengan struktur
yang sistematis, mencakup proses penyajian materi, ilustrasi, kuis interaktif yang
sudah dirangkum dalam sebuah prompt. Selain itu, pada tahap ini telah dirancang
instrument penelitian berupa angket motivasi belajar diadaptasi dari Hamzah, Uno
yang mencakup 5 indikator dengan jumlah soal sebanyak 24 item. Instrumen tes hasil
belajar siswa sebanyak 15 nomor pilihan ganda dan 5 nomor bentuk essai yang

disesuaikan dengan Taksonomi Bloom untuk mengukur efektivitas media ajar.

Tahap Development

Media yang dihasilkan dari prompt pada tahap design berupa media ajar digital
interaktif yang berisi materi sistem peredaran darah manusia, dilengkapi dengan
ilustrasi anatomi, navigasi interaktif serta game edukatif seperti kuis pilihan ganda
dan aktivitas mencocokan organ. Tampilan media ajar yang dihasilkan akan

dipaparkan seperti pada gambar di bawah ini :
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Selanjutnya media ajar yang sudah dikembangkan ini akan diuji kelayakan oleh 3
orang validator yang terdiri dari seorang ahli materi Biologi, ahli multimedia dan
seorang guru. Berikut ini hasil validasi yang telah dinilai oleh validator :

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi

No Kriteria X Kategori
1 Aspek Relevansi 3,00 Baik
Aspek Kurang
2 Keakuratan 2,30 Baik
Aspek Kurang
3 Kelengkapan 2,30 Baik
materi
Aspek Kurang
4 kedalaman 2,40 Baik
materi
Aspek Baik
> Kebahasaan 310
Aspek Baik
6 Sistematika 3,20
Penyajian
Aspek Sangat
7 Pembelajaran 3:30 Baik
Nilai 19,60
Keseluruhan 5 80
Rat-rata B,aik
Kategori

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi diperoleh nilai keseluruhan yaitu

sebesar 19,60 dengan rata-rata 2,80 dan termasuk ke dalam kategori Baik. Kategori
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yang mendapatkan nilai kecil atau kurang baik pada aspek keakuratan, kelengkapan
materi dan kedalaman materi. Hal ini menunjukan bahwa secara umum materi sudah
cukup layak, tetapi masih membutuhkan penyempurnaan terutama dalam hal isi dan
kedalaman materi. Pada aspek keakuratan, ditemukan bahwa visualisasi organ
jantung dan sistem peredaran darah masih kurang tepat, sehingga berpotensi
menimbulkan pemahaman yang keliru jika tidak diperbaiki. Selain itu, pada aspek
kelengkapan dan kedalaman materi, penyajian materi dinilai terlalu ringkas karena
hanya memuat poin-poin penting tanpa penjelasan yang mendalam. Oleh karena itu,
penggunaan media ini sebaiknya tetap didampingi oleh guru agar dapat memberikan
penjelasan tambahan dan menghindari terjadinya miskonsepsi pada peserta didik.

Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Media

No Kriteria X Kategori
Aspek Desain Sangat
1 Visual 335 Baik
2 Aspek Tipografi 2,50 Baik
3 Aspek Grafis 3,20 Baik
Aspek Sangat
4 Interaktivitas 540 Baik
Aspek Sangat
> Teknologi 3,65 Baik
Aspek Sangat
6 Keterpakaian 350 Baik
Nilai 19,60
Keseluruhan 3,27
Rat-rata Sangat
Kategori Baik

Sementara itu, hasil validasi oleh ahli media menunjukan nilai keseluruhan
sebesar 19,60 dengan rata-rata 3,27 berada pada kategori sangat baik. Kategori sangat
baik ini didukung oleh pemanfaatan fitur Canva Code Al yang mampu menghasilkan
desain media ajar secara lebih sistematis, konsisten, dan interaktif. Penggunaan Canva
Code Al memungkinkan integrasi elemen visual yang menarik, tata letak yang rapi
dan adaptif, serta pemilihan tipografi yang sesuai sehingga meningkatkan
keterbacaan. Selain itu, fitur ini juga mendukung pengembangan elemen interaktif
dan responsif yang membuat media lebih engaging bagi peserta didik. Dari sisi

teknologi dan kebaruan, Canva Code Al memberikan kemudahan dalam otomatisasi
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desain, efisiensi waktu pengembangan, serta menghadirkan inovasi berbasis
kecerdasan buatan yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran digital masa kini.

Tabel 9. Hasil Validasi Guru

No Kiriteria X

1 Kelayakan Isi 85

2 Penyajian Materi 80

3  Kelayakan Bahasa 70

4 Aspek Teknologi 85

5  Aspek Pembelajaran 70
Nilai Keseluruhan 390
Rat-rata 78 %
Kategori Layak

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh guru terhadap media ajar
berbasis Canva dengan dukungan Canva Code Al, diperoleh nilai keseluruhan sebesar
395 dengan rata-rata 78% yang termasuk dalam kategori layak. Adapun aspek dengan
nilai relatif lebih rendah adalah kelayakan bahasa dan aspek pembelajaran yang
masing-masing memperoleh skor 70. Hal ini mengindikasikan bahwa masih terdapat
beberapa kekurangan dalam penggunaan bahasa, seperti kejelasan kalimat,
konsistensi istilah, dan keterbacaan yang perlu disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik. Selain itu, pada aspek pembelajaran, media dinilai belum sepenuhnya
optimal khusunya dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa karena kurangnya
kedalaman dan kelengkapan materi serta berpotensi untuk menimbulkan
miskonsepsi karena adanya ketidaksesuaian visualisasi yang digambarkan dengan
realita contohnya seperti visual organ jantung, alur proses peredaran darah dan
komponen darah.

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa media ajar berbasis Canva dengan
Canva Code Al ini layak digunakan dalam pembelajaran, dengan catatan perlu
dilakukan revisi pada aspek materi, khususnya pada keakuratan visualisasi serta
penambahan kedalaman dan kelengkapan materi agar kualitas konten menjadi lebih
optimal dan seimbang dengan kualitas media yang sudah sangat baik. Selain itu,
penggunaannya perlu didampingi oleh guru untuk memastikan pemahaman siswa

tetap tepat dan komprehensif.
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Tahap Implementation

Tahap implementasi dilakukan dengan mennggunakan metode quasi
eksperimen. Media ajar yang sudah dikembangkan diuji coba pada kelas eksperimen,
sedangkan pada kelas kontrol menggunakan media ajar konvensional berupa buku
paket yang biasa digunakan sebagai bahan ajar di kelas. Sebelum dan sesudah proses
belajar siswa baik kelas eksperimen ataupun kelas control akan diberikan sebuah
instrument berupa soal pre test dan pos test untuk mengukur motivasi dan hasil belajar
siswa. Pada tahap ini juga diberikan penjelasan tambahan dan klarifikasi pada
beberapa bagian media ajar yang berpotensi menimbulkan miskonsepsi sesuai dengan
perbaikan dari validator.

Pengukuran motivasi belajar dilakukan pada sampel siswa yang terdiri dari 50
orang. Siswa diberikan soal angket menggunakan skala likert sebanyak 24 nomor.
Angket ini mencakup berbagai indikator motivasi belajar yaitu adanya hasrat dan
keinginan berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, adanya harapan
dan cita-cita masa depan, adanya penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang
menarik dalam belajar, adanya lingkungan belajar yang kondusif (Uno, 2016).
Sementara pengukuran pencapaian hasil belajar siswa menggunakan soal pilihan
ganda sebanyak 10 nomor dan soal essai sebanyak 5 nomor dengan menggunakan
taksonomi bloom revisi ranah kognitif yang mencakup mengingat (C1) , memahami

(C2), mengaplikasikan (C3), Menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5) dan mencipta (C6).

Tahap Evaluation

Kegiatan evaluasi yang dilakukan meliputi evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif. Evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan media melalui
masukan dari berbagai validator ahli. Hasil evaluasi formatif menunjukan adanya
beberapa saran perbaikan dari validator ahli terkait ketepatan ilustrasi yang
ditampilkan dalam media pembelajarn berbasis Canva Al. Akan tetapi, perbaikan
tersebut tidak dapat dilakukan karena ilustrasi yang dihasilkan merupakan produk
otomatis dari system kecerdasam buatan Canva Al dan memiliki keterbatasan untuk
dimodifikasi sesuai rekomendasi validator. Untuk mengatasi keterbatasan tersebut,
pada tahap implementasi guru memberikan penjelasan tambahan dan klarifikasi

terhadap bagian-bagian media yang berpotensi menimbulkan miskonsepsi siswa
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seperti mengenai struktur organ jantung dan arah aliran darah. Dengan demikian,
keterbatasan media dapat diminimalkan melalui pendampingan dan penguatan
konsep selama proses pembelajaran berlangsung. Sedangkan evaluasi sumatif
dilakukan setelah implementasi media pada siswa untuk dianalisis dampaknya
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Berikut ini data hasil pengukuran motivasi

dan hasil belajar siswa :

Evaluasi Data Hasil Motivasi Belajar
Table 10. Data Statistik Motivasi Belajar Siswa Kelas Eksperimen

dan Kelas Kontrol

Statistik Kelas Kelas
Deskriptif Kontrol Eksperimen

Pretest Posttest Pretest Posttest
Skor 48 54 48 78
terendah
Skor 78 80 68 96
Tertinggi
Rata-rata 63,12 67,32 63,12 81,12

Berdasarkan Tabel 10. diketahui bahwa rata-rata skor pre test dan postets motivasi
belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen mangalami peningkatan.
Namun peningkatan pada kelas eksperimen jauh lebih besar dibandingkan kelas
kontrol yaitu dengan rata-rata pre test dari 63,12 menjadi 81,12 pada pos test. Hasil ini
mengindikasikan bahwa penggunaan media ajar berbasis Canva Al mampu
meningkatkan motivasi belajar sebagian besar siswa secara lebih merata
dibandingkan pembelajaran konvensional.

Peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen terjadi karena media Canva
Al memiliki karakteristik visual yang menarik dan interaktif. Penggunaan gambar,
animasi, desain visual dan penyajian informasi yang lebih modern dapat
meningkatkan perhatian, rasa ingin tahu, dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Menurut teori motivasi belajar, semakin menarik media yang
digunakan guru, makan semakin tinggi pula minat dan motivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran (Sudharsono et al., 2024). Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang menyatakan bahwa media ajar yang interaktif dapat meningkatkan

motivasi belajar siswa karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
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menarik dan menyenangkan. Siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan terdorong untuk
terlibat dalam proses pembelajaran (Aprianto & Wahyudin, 2023).
Tabel 11. Hasil Paired Sampel T Test Motivasi Belajar

Statistik Nilai
Kelas Kelas
Kontrol Eksperimen
T hitung 12,48 38,48
Sig. 0,000 0,000

Berdasarkan Tabel 11. hasil pengolahan data menunjukan terdapat perbedaan
yang signifikan pada motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan media
ajar baik di kelas kontrol maupun pada kelas eksperimen. Hal ini ditunjukan dengan
tingkat signifikansi berada < 0,05.

Tabel 12. N Gain Motivasi Belajar

Kelas Rata- Rata-rata N-Gain  Kategori
rata Pre Posttest
Test
Kontrol 63,12 67,32 0,13 Rendah
Eskperimen 63,12 81,12 0,55 Sedang

Berdasarkan tabel N Gain kelas kontrol memperoleh nilai 0,13 termasuk kategori
rendah, hal ini menunjukan bahwa peningkatan motivasi belaja kelas kontrol relatif
kecil. Hal ini dapat terjadi karena proses pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional sehingga belum mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik
secara optimal. Sebaliknya nilai N Gain kelas eksperimen sebesar 0,55 menunjukan
kategori sedang, hal ini menunjukan bahwa media Canva Al cukup efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Kategori sedang mengindikasikan bahwa media
yang digunakan mampu memberikan perubahan nyata terhadap kondisi motivasi
siswa setelah proses pembelajaran berlangsung.

Hasil ini didukung oleh berbagai penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan
media interaktif berbasis teknologi mampu meningkatkan motivasi belajar pada
kategori sedang hingga tinggi karena siswa memperoleh pengalaman belajar yang
lebih visual, komunikatif dan menyenangkan Kahfi et al. (2021). Selain itu, media

digital yang kaya unsur visual terbukti mampu meningkatkan fokus, keterlibatan dan
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minat belajar siswa sehingga berdampak langsung pada peningkatan motivasi belajar
(Zaharim & Vodovozov, 2013).
Evaluasi Data Hasil Belajar Siswa

Tabel 13. Data Statistik Hasil Belajar Kelas Eksperimen

dan Kelas Kontrol

Statistik Kelas Kelas
Deskriptif Kontrol Eksperimen
Pretest Posttest  Pretest Posttest
Skor 30 42 30 48
terendah
Skor 58 85 60 88
Tertinggi
Rata-rata 42,00 63,80 45,96 67,64

Berdasarkan Tabel 13. diketahui bahwa rata-rata nilai pre test dan postest kelas
kontrol mengalami peningkatan kelas kontrol dari 42,00 menjadi 63,80 dan kelas
eksperimen dari 45,96 menjadi 67,64. Hasil tersebut menunjukan bahawa baik kelas
kontrol maupun kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar setelah proses
pembelajaran berlangsung. Meskipun begitu, peningkatan tertinggi ditunjukan oleh
kelas eksperimen dibandingkan kelas konrol. Peningkatan ini dapat terjadi karena
Canva Al mampu menyajikan materi dalam bentuk lebih menarik, visual dan
interaktif. Menurut teori multimedia, informasi yang diasajikan melalui kombinasi
unsur visual dan verbal dapat meningkatkan pemahaman konsep serta
mempermudah proses penyimpanan informasi dalam memori jangka panjang siswa.
Hasil penelitian juga menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan pemahaman siswa karena materi menjadi lebih mudah dipelajari dan
tidak membosankan (Dwi Cahyani & Chendra Wibawa, 2019). Penelitian lain juga
menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia dapat meningkatkan
hasil belajar karena mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, baik visual,
auditorial maupun kinestetik. Dengan demikian siswa dapat menerima informasi
sesuai karakteristik belajarnya sehingga pemahaman menjadi lebih efektif (Damayanti

et al., 2020).
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Tabel 14. Hasil Paired Sampel T Test Hasil Belajar

Statistik Nilai
Kelas Kelas
Kontrol Eksperimen
T hitung 29,575 51,717
Df 24 24
Sig. (2- < 0,001 < 0,001
tailed)

Berdasarkan Tabel 14. Hasil pengolahan data menunjukan terdapat perbedaan
yang signifikan pada hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan media ajar
baik di kelas kontrol maupun pada kelas eksperimen. Hal ini ditunjukan dengan
tingkat signifikansi berada < 0,05.

Tabel 15. N Gain Hasil Belajar

Kelas Rata-rata Rata-rata N-Gain Kategori
Pre Test Posttest

Kontrol 42,00 63,80 0,376 Sedang

Eskperimen 45,96 67,64 0,401 Sedang

Berdasarkan Tabel 15. kelas kontrol memperoleh nilai 0,376 dan kelas eksperimen
memperoleh nilai 0,401. Kedua nilai tersebut termasuk dalam kategori sedang.
Meskipun kedua kelas berada pada kategori yang sama, nilai N-Gain kelas
eksperimen lebih tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media Canva
Al memberikan kontribusi tambahan terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan
tersebut kemungkinan dipengaruhi oleh kemampuan Canva Al dalam menyajikan
informasi secara visual dan interaktif sehingga siswa lebih mudah memahami konsep
pembelajaran. Hasil ini didukung oleh penelitian bahwa penggunaan media digital
interaktif mampu meningkatkan hasil belajar pada kategori sedang hingga tinggi
berdasarkan analisis N -Gain. Media interaktif mampu menghasilkan N-Gain tinggi
karena membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih konkret (Rosiana D

R, Herlina Fitrihidajati, 2022)
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media ajar inovatif
berbasis Artificial Intelegence menggunakan Canva Al yang dianalisis melalui model
ADDIE mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Motivasi belajar siswa
pada kelas eksperimen meningkat secara signifikan dari rata-rata 63,12 menjadi 81,12
dengan nilai N-Gain sebesar 0,55 (kategori sedang), lebih tinggi dari kelas kontro
dengan N-Gain sebesar 0,13 (kategori rendah). Hasil belajar siswa juga mengalami
peningkatan, ditunjukan dengan kenaikan rata-rata dari 45,96 menjadi 67,64 dengan
nilai N-Gain sebesar 0,401 (kategori sedang). Hasil uji Paired Sampel t-Test menunjukan
bahwa peningkatan motivasi dan hasil belajar pada kelas eksperimen signifikansi
secara statistik (p < 0,05). Namun demikian, hasil evaluasi dari validator bahwa
penggunaan Canva Al memiliki keterbatasan, khususnya pada visualisasi materi
Biologi yang berpotensi menimbulkan miskonsepsi. Oleh karena itu, pemanfaatan
media berbasis Al tidak dapat sepenuhnya menggantikan peran guru, melainkan
harus disertai dengan pendampingan, klarifikasi konsep, penguatan materi selama
proses pembelajaran berlangsung untuk memastikan ketepatan informasi yang

diterima oleh siswa.
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