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 Abstract: This study aimed to determine the effect of using Canva-based 
educational game card media in science learning on improving the learning 
interest of fourth-grade students at SDN 15 Mataram. This study employed 
a quantitative approach using a quasi-experimental design with a 
nonequivalent control group design. The population consisted of all fourth-
grade students at SDN 15 Mataram, totaling 50 students, with Class IV A 
(28 students) serving as the experimental group that used Canva-based 
educational game card media and Class IV B (22 students) serving as the 
control group that received conventional instruction. Data were collected 
through a learning interest questionnaire and documentation and were 
analyzed using normality, homogeneity, and independent samples t-tests. 
The results indicated that the use of Canva-based educational game card 
media had a significant effect on students' learning interest, as evidenced 
by a significance value (Sig. 2-tailed) of less than 0.05, indicating that the 
alternative hypothesis (Ha) was accepted and the null hypothesis (H₀) was 
rejected. Therefore, Canva-based educational game card media is effective 
in improving the learning interest of fourth-grade students in science 
learning at SDN 15 Mataram. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media game card edukatif berbasis Canva dalam pembelajaran IPA 

terhadap peningkatan minat belajar siswa kelas IV SDN 15 Mataram. 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya minat belajar 

siswa dalam pembelajaran IPA yang ditandai dengan kurangnya perhatian, 

partisipasi, dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

menarik dan inovatif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen semu (quasi experimental design) dengan desain nonequivalent 
control group design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV 

SDN 15 Mataram yang berjumlah 50 siswa, dengan kelas IV A 28 siswa 

sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media game card edukatif 

berbasis Canva dan kelas IV B 22 siswa sebagai kelas kontrol yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket minat belajar serta dokumentasi. Data dianalisis 

melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan uji 

t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

penggunaan media game card edukatif berbasis Canva terhadap minat 

belajar siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 

0,05 sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, media game 
card edukatif berbasis Canva efektif dalam meningkatkan minat belajar 

siswa kelas IV pada pembelajaran IPA di SDN 15 Mataram. 
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A. LATAR BELAKANG  

Pendidikan memiliki peran penting dalam mengembangkan potensi peserta didik melalui 

proses pembelajaran yang berkualitas. Salah satu faktor yang memengaruhi keberhasilan 

pembelajaran adalah minat belajar siswa. Namun, pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) di sekolah dasar, minat belajar siswa masih tergolong rendah karena materi dianggap sulit, 

pembelajaran masih didominasi metode ceramah, dan penggunaan media pembelajaran kurang 

bervariasi. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang aktif, kurang antusias, serta mudah 

merasa bosan selama mengikuti pembelajaran (Kinaya, dkk., 2024: 94) 

Sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka, guru dituntut memanfaatkan media 

pembelajaran yang inovatif untuk menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 

Salah satu media yang dapat digunakan adalah Game Card Edukatif berbasis Canva. Media ini 

menyajikan gambar dan aktivitas permainan yang menarik sehingga mampu melibatkan siswa 

secara aktif dalam memahami materi IPA, khususnya materi klasifikasi hewan. Selain itu, Canva 

memudahkan guru dalam mendesain media pembelajaran yang menarik sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar (Nurhasanah & Sobandi, 2016: 135) 

Hasil observasi di SDN 15 Mataram menunjukkan bahwa minat belajar siswa pada mata 

pelajaran IPA masih rendah. Dari 20 siswa yang diamati, sebanyak 12 siswa menunjukkan minat 

belajar yang rendah akibat pembelajaran yang monoton dan minim penggunaan media 

pembelajaran. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan Game Card Edukatif berbasis Canva terhadap peningkatan minat 

belajar siswa kelas IV SDN 15 Mataram. 

B. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu 

(quasi experimental design) menggunakan desain Nonequivalent Control Group Design. 

Penelitian dilaksanakan di SDN 15 Mataram dengan populasi seluruh siswa kelas IV yang 

berjumlah 50 siswa. Sampel penelitian terdiri atas kelas IV A sebanyak 28 siswa sebagai kelas 

eksperimen yang diberikan perlakuan menggunakan media Game Card Edukatif berbasis Canva 

dan kelas IV B sebanyak 22 siswa sebagai kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran secara 

konvensional. 

Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan angket minat belajar dan dokumentasi. 

Sebelum digunakan, instrumen penelitian telah melalui uji validitas dan uji reliabilitas. Data yang 

diperoleh dianalisis secara kuantitatif melalui uji normalitas dan uji homogenitas sebagai uji 

prasyarat, kemudian dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan Independent Samples t-

Test dengan bantuan program IBM SPSS Statistics untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media Game Card Edukatif berbasis Canva terhadap minat belajar siswa. 
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Keterangan: 

𝑋̅1 = Rata-rata kelompok eksperimen 

𝑋̅2 = Rata-rata kelompok kontrol 

𝑆1
2 = Varians kelompok eksperimen 

𝑆2
2 = Varians kelompok kontrol 

𝑛1 = Jumlah sampel kelompok eksperimen 

𝑛2 = Jumlah sampel kelompok control 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Game Card Edukatif 

berbasis Canva terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN 15 Mataram pada pembelajaran IPA. 

Data minat belajar diperoleh melalui angket yang diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan 

adanya peningkatan rata-rata minat belajar pada kedua kelas, namun peningkatan pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

 

Tabel 1. Rata-rata Nilai Minat Belajar Siswa 

No Kelas Pretest Posttest Peningkatan 
1 Eksperimen 66 90 24 
2 Kontrol 63 68 5 

 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu diuji menggunakan uji 

normalitas dan uji homogenitas. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi 

normal karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sedangkan hasil uji homogenitas 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,414 (>0,05), sehingga data berasal dari varians yang 

homogen. Dengan demikian, data memenuhi syarat untuk dilakukan uji hipotesis menggunakan 

Independent Samples t-Test. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Independent Samples t-Test 

1 Uji Hipotesis Sig.(2-
Tailed) 

Keputusan 

2 Independent 
Samples t-Test 

0,000 Ha 
diterima 

 

Berdasarkan Tabel 2, hasil uji Independent Samples t-Test menunjukkan nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 (<0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa Ha diterima dan H₀ 

ditolak. Dengan demikian, penggunaan media Game Card Edukatif berbasis Canva berpengaruh 

signifikan terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN 15 Mataram. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Game Card edukatif berbasis Canva 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN 15 Mataram. 

Hal ini dibuktikan dengan peningkatan rata-rata minat belajar pada kelas eksperimen dari 66 

menjadi 90, sedangkan pada kelas kontrol hanya meningkat dari 63 menjadi 68. Selain itu, hasil 
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uji Independent Samples t-Test menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 

(<0,05), sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media Game Card edukatif berbasis Canva lebih efektif dalam meningkatkan minat 

belajar siswa dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Peningkatan minat belajar siswa pada kelas eksperimen dipengaruhi oleh karakteristik media 

Game Card edukatif berbasis Canva yang menyajikan materi dalam bentuk visual yang menarik 

serta dikombinasikan dengan aktivitas permainan. Pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru, 

tetapi memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi, bekerja sama, dan berpartisipasi 

aktif dalam menyelesaikan permainan. Kondisi tersebut membuat siswa lebih fokus, antusias, 

serta lebih mudah memahami materi klasifikasi hewan berdasarkan habitatnya. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan pendapat (Yulianti & Minsih, 2022: 50) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi menarik perhatian siswa, memperjelas 

penyampaian materi, dan meningkatkan interaksi selama proses pembelajaran. Selain itu, 

(Nazirun, dkk., 2019: 26) menjelaskan bahwa minat belajar ditandai oleh adanya perhatian, rasa 

senang, ketertarikan, dan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media 

Game Card edukatif berbasis Canva mampu memenuhi indikator-indikator tersebut sehingga 

minat belajar siswa meningkat setelah diberikan perlakuan. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian (Collins, dkk., 2021: 186) yang menyatakan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Canva memberikan pengaruh positif terhadap 

minat belajar siswa. Penelitian Indriani (2024) juga menunjukkan bahwa Canva dapat 

meningkatkan ketertarikan dan partisipasi siswa karena menyajikan materi secara visual dan 

interaktif. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat temuan penelitian sebelumnya 

bahwa media pembelajaran yang inovatif mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

menarik dan meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, media Game Card edukatif berbasis Canva dapat 

dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran IPA di sekolah dasar. Penggunaan 

media ini tidak hanya membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik, tetapi juga 

mendorong siswa untuk lebih aktif, termotivasi, dan terlibat dalam proses pembelajaran sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih optimal. 

 

 

Gambar 1. media game card edukatif berbasis canva 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media game card edukatif berbasis Canva 

berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN 15 Mataram pada mata 

pelajaran IPA. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai minat belajar pada kelas 
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eksperimen dari 66 menjadi 90 serta hasil uji Independent Sample t-Test yang memperoleh nilai 

Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05. Media game card edukatif berbasis Canva mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan meningkatkan partisipasi aktif siswa sehingga 

efektif digunakan sebagai alternatif media pembelajaran IPA. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, guru disarankan memanfaatkan media game card 

edukatif berbasis Canva sebagai salah satu media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan 

minat belajar siswa. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian dengan 

melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, variabel yang lebih beragam, atau jenjang pendidikan 

yang berbeda sehingga diperoleh hasil yang lebih komprehensif. 
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