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Abstrak  
Dalam era pendidikan digital yang terus berkembang, upaya untuk meningkatkan 
motivasi di antara peserta didik menjadi semakin penting. Artikel ini mengusulkan 
pendekatan inovatif yang menggabungkan tiga elemen kunci: Canva, 
pembelajaran berbasis game, dan pendidikan digital. Dengan menerapkan 
pendekatan ini, diharapkan dapat melampaui batas-batas pembelajaran 
konvensional dan menciptakan lingkungan pembelajaran yang memfasilitasi 
motivasi optimal. Artikel ini tidak hanya membahas konsep teoritis dari setiap 
elemen, tetapi juga memberikan contoh penerapan praktis dalam konteks 
pendidikan digital. Melalui integrasi Canva untuk desain visual yang menarik serta 
penggunaan pembelajaran berbasis game untuk meningkatkan keterlibatan 
peserta didik, diharapkan dapat tercipta pengalaman pembelajaran yang 
menyenangkan dan bermakna. Dengan demikian, artikel ini mengajukan sebuah 
paradigma baru dalam pendidikan digital yang dapat meningkatkan motivasi dan 
memberikan dampak positif pada hasil belajar peserta didik. 

1. Pendahuluan 
Pendidikan telah menjadi salah satu bidang yang paling dipengaruhi oleh kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi. Seiring dengan perkembangan teknologi digital, pendidikan digital 
semakin menjadi fokus utama dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
mempersiapkan peseta didik untuk menghadapi tuntutan abad ke-21 (Cahyani & Hindun, 2024). 
Namun, meskipun ada kemajuan yang signifikan dalam penggunaan teknologi dalam pembelajaran, 
masih ada tantangan besar yang perlu diatasi untuk mencapai motivasi optimal dan hasil 
pembelajaran yang bermakna. 

Pembelajaran konvensional yang sering kali bersifat linear dan kurang interaktif, seringkali 
gagal menangkap minat dan keterlibatan peseta didik, terutama dalam konteks pembelajaran digital 
(Marlina et al. 2024). Peseta didik sering kali menjadi pasif dalam proses pembelajaran, kurangnya 
keterlibatan dan kurangnya motivasi (Rahmawati et al. 2023). Selain itu, tantangan lain termasuk 
kesulitan dalam mengkomunikasikan konsep-konsep abstrak, keterbatasan dalam menciptakan 
materi pembelajaran yang menarik secara visual, dan kesulitan dalam memfasilitasi motivasi dan 
interaksi antar peseta didik. 

Oleh karena itu, ada kebutuhan mendesak untuk melampaui model pembelajaran konvensional 
dan mengadopsi pendekatan inovatif yang memanfaatkan potensi teknologi kreatif. Dengan 
menggabungkan Canva dalam kerangka pembelajaran inovatif, upaya dilakukan untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang berbeda, sehingga mendorong Motivasi belajar peseta didik (Erden 
Kocaarslan And Riedler Eryaman 2024). Canva merupakan sebuah platform desain grafis yang user-
friendly, menawarkan kemungkinan untuk menciptakan materi pembelajaran visual yang menarik 
dan mudah dipahami. Salah satu platform yang dapat digunakan oleh guru dalam menyediakan 
pembelajaran berbasis teknologi adalah Canva for Digital Education (Firmansyah et al., 2023).  
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Canva telah menjadi salah satu platform pendidikan yang sangat populer karena berbagai fitur 
yang mudah digunakan dan fleksibilitasnya (Widyaningrum & Sondari, 2021). Selain itu, penerapan 
pembelajaran berbasis game menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, 
yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta mendorong motivasi mereka (Tangkui & Keong, 
2020). Gamifikasi atau adaptasi konsep permainan dalam pembelajaran merupakan pendekatan di 
mana elemen dan mekanisme permainan digunakan untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 
hasil belajar siswa (Sari & Alfiyan, 2023). 

Pembelajaran berbasis game menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan 
menyenangkan. Dengan mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam pembelajaran, guru 
dapat menciptakan situasi di mana peseta didik dapat berkolaborasi, bersaing, dan memecahkan 
masalah secara aktif (Gunanto 2017). Namun, meskipun potensi integrasi Canva dan pembelajaran 
berbasis game untuk meningkatkan pembelajaran digital telah diakui, masih diperlukan penelitian 
yang lebih mendalam untuk memahami bagaimana penggunaan pendekatan ini dapat dioptimalkan 
dalam konteks pendidikan digital.  

Pendidikan digital telah menjadi bagian integral dari lingkungan pembelajaran modern. Namun, 
untuk memaksimalkan potensinya, para pendidik harus melampaui model konvensional dan 
mengadopsi pendekatan inovatif yang menggabungkan teknologi kreatif dan strategi pembelajaran 
yang memacu motivasi peseta didik (Halimatussakdiah, 2023). Lingkungan belajar berbasis 
teknologi perlu ditingkatkan untuk memastikan bahwa manfaat teknologi dapat dioptimalkan dalam 
mengubah gaya pedagogis, menerapkan strategi pengajaran baru, serta mengatur dan mengelola 
pembelajaran. Hal ini memungkinkan peserta didik dan guru memiliki kemudahan dan kecakapan 
akses terhadap berbagai sumber informasi yang berguna dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Lingkungan belajar yang cerdas dapat menciptakan pembelajar yang melek baik secara kognitif 
maupun digital (Firmansyah et al., 2023). Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengalaman 
peserta didik dan guru dalam mengintegrasikan Canva dan pembelajaran berbasis game, serta 
memahami dampaknya terhadap motivasi dan hasil pembelajaran. Dengan menyajikan latar 
belakang penelitian yang komprehensif, artikel ini akan memberikan konteks yang jelas untuk 
menegaskan urgensi dan relevansi penelitian tentang integrasi Canva dan pembelajaran berbasis 
game dalam pendidikan digital. 

2. Metode 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif untuk mengetahui integrasi tiga elemen 

yakni :canva, game dan pendidikan digital dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik  di 
SMP Negeri 11 Malang yang dilakukan pada 26 Maret 2024. Target penelitian ini adalah peserta didik 
kelas VII G. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi : observasi dan wawancara. 
Teknik pengumpulan data kualitatif pada penelitian ini dapat dilakukan dengan menggunakan dua 
metode yang dapat memberikan gambaran rinci tentang pengalaman  peseta didik dalam 
menggunakan canva dan game pada LKPD digital. Pertama, peneliti akan melakukan observasi 
kepada peserta didik melalui beberapa aspek yang diamati saat pembelajaran berlangsung.  

Pada tahap observasi ini, peneliti akan mencatat interaksi peserta didik saat menggunakan 
platform canva, pengenalan LKPD digital, interaksi guru-peserta didik, interaksi anat peserta didik, 
respon peserta didik terhadap LKPD, dan penggunaan teknologi. Kedua, peneliti akan melakukan 
wawancara kepada peserta didik. Wawancara yang dilakukan dengan peserta didik bertujuan untuk 
menggali informasi mengenai integrasi canva dalam LKPD digital yang di padukan dengan 
permainan dalam meningkatkan motivasi belajar mereka serta untuk menggali pengalaman mereka 
dalam memanfaatkan aplikasi berupa canva dalam menggunakan LKPD digital pada saat proses 
pembelajaran. 

2.1. Metode Observasi 
Dalam metode ini, peneliti menggunakan beberapa aspek yang bertujuan untuk mengumpulkan 

informasi dari peserta didik pada saat menggunakan LKDP digital yang memanfaatkan aplikasi canva 
dan dipadukan dengan permainan. Berikut merupakan aspek-aspek yang perlu digali saat 
melakukan observasi: 
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Tabel 1. Aspek-aspek yang di amati dalam Observasi 

ASPEK YANG DIAMATI SKALA PENILAIAN 
1 2 3 4 5 

Pengenalan LKPD:  
Guru menjelaskan tujuan penggunaan LKPD.      
Guru menjelaskan bagaimana menggunakan Canva dalam LKPD.      
Guru menjelaskan elemen-elemen permainan yang terintegrasi      
Interaksi Guru-Peserta Didik:  
Guru memberikan arahan dan bimbingan saat menggunakan LKPD.      
Guru memberikan umpan balik yang konstruktif kepada peseta didik.      
Guru merespons pertanyaan dan kebutuhan peseta didik dengan efektif      
Interaksi antar Peserta Didik:  
Peseta didik berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan.      
Peseta didik saling membantu dan berbagi pengetahuan.      
Peseta didik terlibat dalam diskusi yang produktif tentang materi pembelajaran      
Respon Peserta Didik terhadap LKPD Digital:  
Tingkat keterlibatan peseta didik dalam aktivitas yang diberikan.      
Tingkat motivasi peseta didik dalam menyelesaikan tugas-tugas.      
Respon emosional peseta didik terhadap penggunaan Canva dan elemen permainan      
Penggunaan LKPD Digital:      
Kemudahan akses dan penggunaan perangkat lunak Canva.      
Keterampilan peseta didik dalam menggunakan perangkat lunak permainan yang terintegrasi.      
Ketersediaan dan kualitas koneksi internet yang digunakan      

 
Skala Penilaian: 
1: Tidak terpenuhi 
2: Kurang terpenuhi 
3: Cukup terpenuhi 
4: Baik terpenuhi 
5: Sangat baik terpenuhi 
 

Pada Tabel 1 merupakan tabel observasi untuk Penggunaan Integrasi Canva dan Pembelajaran 
Berbasis Game dalam LKPD. Pada tabel tersebut terdapat lima aspek yang perlu diamati oleh peneliti 
dalam mengetahui respon peserta didik terhadap integrasi canva dan pembelajaran berbasis game 
yang berbentuk LKPD digital. Aspek-aspek yang diamati meliputi : pengenalan LKPD, interaksi guru-
peserta didik, interaksi antar peserta didik, respon peserta didik terhadap LKPD digital, dan 
kemudahan dalam penggunaan LKPD digital. Skala penilaian yang digunakan dalam observasi 
tersebut dari rentang 1-5. Dimana skala 1 : tidak terpenuhi, skala 2 : kurang terpenuhi, skala 3 : cukup 
terpenuhi, skala 4 : baik terpenuhi, dan skala 5 : sangat baik terpenuhi. 

2.2. Metode Wawancara 
Dalam metode ini, peneliti menggunakan lima pertanyaan yang bertujuan untuk menggali 

informasi dari peserta didik mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan LKPD digital pada 
aplikasi canva serta pengalaman mereka dalam menyelesaikan tugas yang menggunakan elemen 
permainan dalam LKPD digital pada aplikasi canva. Berikut merupakan beberapa pertanyan 
wawancara kepada peserta didik : 

Tabel 2. Pertanyaan Wawancara kepada Peserta Didik 
Pertanyaan Wawancara Jawaban 

Wawancara 
Apa pendapat Anda tentang LKPD yang menggunakan gambar dan desain dari Canva? Apakah hal itu 
membuat pembelajaran lebih menarik bagi Anda? 

 

Bagaimana pengalaman Anda dalam menyelesaikan tugas-tugas yang menggunakan elemen 
permainan dalam LKPD? 

 

Apa yang membuat Anda merasa termotivasi saat menggunakan LKPD dengan integrasi Canva dan 
pembelajaran berbasis game? 

 

Apakah Anda merasa lebih mudah memahami materi pembelajaran melalui LKPD ini? Mengapa 
demikian? 

 

Apakah ada aspek dari LKPD dengan integrasi Canva dan pembelajaran berbasis game yang Anda 
rasa kurang efektif atau tidak menyenangkan? Mengapa? 
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Pada Tabel 2. tersebut merupakan pertanyaan wawancara yang ditujukan kepada peserta didik 
untuk menggali informasi serta untuk memahami susut pandang peserta didik mengenai integrasi 
canva dan pembeleajaran berbasis game dalam LKPD berbentuk digital. Beberapa pertanyaan diatas 
meliputi : pendapat peserta didik tentang LKPD digital, pengalaman peserta didik dalam 
menyelesaikan tugas melalui LKPD digital, motivasi peserta didik dalam menggunakan LKPD digital, 
pemahaman peserta didik mengenai LKPD digital, dan keefektifan LKPD digital. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Hasil dari penelitian mengenai integrasi canva yang dipadukan dengan pembelajaran berbasis 

game dalam LKPD berbentuk digital ini mendapat respon baik dari peserta didik. Setelah melakukan 
penelitian menggunakan pendekatan kualitatif, termasuk observasi langsung dalam kelas dan 
wawancara dengan peserta didik, beberapa hasil yang signifikan dapat ditemukan:  

Tabel 3. Hasil temuan 
HASIL 
Penggunaan Canva membantu dalam menciptakan materi pembelajaran yang menarik secara visual. 
Elemen permainan seperti tantangan dan reward meningkatkan keterlibatan peseta didik dalam pembelajaran. 
Peseta didik menunjukkan tingkat motivasi yang tinggi saat menggunakan LKPD dengan integrasi Canva dan 
pembelajaran berbasis game. 
Mereka menikmati interaksi visual yang disajikan melalui Canva dan merasa tertantang oleh elemen permainan 
Guru-guru memberikan dukungan yang efektif kepada peseta didik dalam menggunakan LKPD tersebut. 
Peseta didik terlibat dalam kolaborasi dan diskusi yang produktif selama menggunakan LKPD 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan integrasi Canva dan pembelajaran 
berbasis game dalam LKPD dapat memberikan dampak positif terhadap motivasi dan keterlibatan 
peseta didik dalam pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan alat desain seperti Canva untuk 
menciptakan materi pembelajaran yang menarik secara visual, sementara elemen-elemen 
permainan dapat meningkatkan interaksi dan keterlibatan peseta didik. Pembahasan lebih lanjut 
dapat menguraikan implikasi temuan ini dalam konteks pengembangan kurikulum dan praktik 
pengajaran di masa depan. Misalnya, penggunaan integrasi Canva dan pembelajaran berbasis game 
dapat direkomendasikan sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peseta 
didik dalam pendidikan digital. Selain itu, penelitian ini dapat menyoroti pentingnya pelatihan dan 
dukungan bagi guru dalam mengintegrasikan teknologi dan pendekatan pembelajaran inovatif 
dalam praktik pengajaran mereka. Pembahasan juga bisa mencakup keterbatasan penelitian dan 
saran untuk penelitian lanjutan, seperti perlunya penelitian lebih lanjut untuk mengidentifikasi 
strategi terbaik dalam mengintegrasikan Canva dan pembelajaran berbasis game dalam LKPD, serta 
penelitian tentang dampak jangka panjang dari pendekatan ini terhadap pencapaian akademik 
peseta didik. 

4. Simpulan 
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian tentang penggunaan integrasi Canva dan 

pembelajaran berbasis game dalam LKPD, dapat disimpulkan bahwa integrasi ini berdampak positif 
terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran digital. Canva memungkinkan 
penciptaan materi pembelajaran yang menarik secara visual, sementara elemen permainan 
meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa. Respon siswa terhadap penggunaan LKPD ini sangat 
positif, ditunjukkan dengan tingkat motivasi yang tinggi dan keterlibatan aktif dalam aktivitas 
pembelajaran. Selain itu, interaksi antara guru dan siswa serta antar siswa juga meningkat, dengan 
adanya kolaborasi produktif dan diskusi mendalam. Penelitian ini menegaskan pentingnya pelatihan 
dan dukungan bagi guru dalam mengintegrasikan teknologi dan pendekatan pembelajaran inovatif 
dalam praktik pengajaran mereka sebagai faktor kunci kesuksesan. Dengan demikian, integrasi 
Canva dan pembelajaran berbasis game dalam LKPD menawarkan pendekatan yang menjanjikan 
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran digital di era saat ini. Penelitian ini memberikan 
kontribusi penting dalam memahami potensi dan implikasi dari pendekatan ini dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran di masa depan. 
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