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ABSTRAK

PEMANFAATAN MEDIA CANVA UNTUK MENINGKAN
MOTIVASI BELAJAR SISWA PADA MATERI SENAM LANTAI
KELAS VII SMP NEGERI 6 NATAR

Oleh

INCIK MUHAMMAD AGUNG

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pengaruh pemanfaatan
media canva dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi senam lantai
di SMP Negeri 6 Natar. Senam lantai membutuhkan pemahaman visual dan praktis
tentang gerakan, dan pemahaman dampak Canva sebagai media pembelajaran
digital diharapkan dapat menginformasikan pengembangan metode pengajaran
yang lebih efektif dan menarik. Dengan menggunakan metode deskriptif kuantitatif
dengan desain pra-eksperimental dalam bentuk Studi Kasus Satu-Shot, populasi
penelitian terdiri dari seluruh 96 siswa kelas tujuh, yang diambil sampelnya
menggunakan total sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, kuesioner, dan
dokumentasi. Hasil menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam motivasi
belajar siswa melalui pembelajaran berbasis Canva pada materi senam lantai. Media
Canva memberikan pengaruh yang kuat terhadap motivasi di seluruh kelas sampel,
dengan peningkatan dari 24,4% menjadi 67,3% di Kelas A, 73,1% menjadi 75,8%
di Kelas B, 21,8% menjadi 76% di Kelas C, dan 86% menjadi 88,1% di Kelas D.
Variabel lain di luar penelitian memengaruhi sisanya. Dapat di simpulkan media
canva memiliki dampak yang kuat dan signifikan terhadap peningkatan motivasi
belajar siswa senam lantai kelas tujuh di SMP Negeri 6 Natar, sebagaimana
dibuktikan oleh koefisien korelasi yang kuat.

Kata kunci : Pembelajaran Media Canva, Motivasi Belajar, Senam Lantai



ABSTRACT

UTILIZATION OF CANVA MEDIA TO IMPROVE STUDENTS'
LEARNING MOTIVATION ON FLOOR GYMNASTICS MATERIAL IN
GRADE VII OF SMP NEGERI 6 NATAR

BY

INCIK MUHAMMAD AGUNG

This study aims to determine the extent to which the use of Canva media has an
impact on increasing student learning motivation in floor gymnastics material at
SMP Negeri 6 Natar. Floor gymnastics requires a visual and practical understanding
of movements, and understanding the impact of Canva as a digital learning medium
is expected to inform the development of more effective and engaging teaching
methods. Using a quantitative descriptive method with a pre-experimental design
in the form of a One-Shot Case Study, the study population consisted of all 96
seventh-grade students, sampled using total sampling. Data were collected through
observation, questionnaires, and documentation. The results showed a significant
increase in student learning motivation through Canva-based learning in floor
gymnastics material. Canva media had a strong influence on motivation across all
sample classes, with an increase from 24.4% to 67.3% in Class A, 73.1% to 75.8%
in Class B, 21.8% to 76% in Class C, and 86% to 88.1% in Class D. Other variables
outside the study influenced the rest. It can be concluded that Canva media has a
strong and significant impact on increasing the learning motivation of seventh grade
floor gymnastics students at SMP Negeri 6 Natar, as evidenced by the strong
correlation coefficient.

Keywords: Canva Media Learning, Learning Motivation, Floor Gymnastics
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) dianggap sebagai
komponen yang sangat penting dan fundamental dalam kemajuan suatu bangsa.
Hal ini krusial untuk mendorong perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi di bidang fisik, kesehatan, serta rekreasi (Pratiwi & Oktaviani, 2017).
Sebagai elemen utama dalam kerangka pendidikan nasional, PJOK
menekankan penguatan kebugaran tubuh, kemahiran gerak, serta pembinaan
kapasitas intelektual, emosional, sosial, dan etis siswa melalui kegiatan fisik
yang melibatkan pembelajaran yang terus-menerus. (Suhairi et al., 2022). Mata
pelajaran PJOK memainkan peran penting dalam membentuk gaya hidup sehat
dan aktif di kalangan siswa, yang merupakan fondasi utama dalam menciptakan

generasi yang produktif dan berkualitas (Cahyaningtias & Ridwan, 2021).

Dalam konteks pembelajaran PJOK, senam lantai merupakan salah satu materi
pembelajaran yang memiliki peranan signifikan. Senam lanatai, sebagai cabang
dasar dalam aktivitas senam, dapat dilakukan secara individu maupun
kelompok tanpa menggunakan alat bantu khusus (Murtaqi et al.,, 2018).
Aktivitas ini meliputi gerakan-gerakan fundamental seperti guling depan,
guling belakang, sikap lilin, kayang berdiri dengan kepala, berdiri dengan
tangan, meroda, rentang kaki, dan lenting tangan ke depan yang berfungsi
mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan fisik siswa. Namun
demikian, kenyataannya pembelajaran senam lantai kerap kurang diminati oleh
sebagian siswa, mengakibatkan rendahnya motivasi belajar serta prestasi pada

materi ini (Maulana et al., 2020)

Perkembangan teknologi digital yang pesat menuntut inovasi dalam dunia
pendidikan, termasuk di bidang PJOK. Guru di era modern menghadapi

tantangan untuk membuat materi pelajaran menjadi lebih menarik, relevan, dan



mudah dipahami oleh peserta didik guna meningkatkan motivasi belajar mereka
(Yassin & Bashir, 2024). Motivasi belajar sendiri merupakan dorongan internal
yang menggerakkan seseorang untuk melakukan suatu tindakan demi mencapai
tujuan tertentu (Gumilar et al., 2024). Adanya motivasi yang baik pada siswa
terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar secara signifikan (Fajrina et al.,
2018). Hal ini menegaskan pentingnya penggunaan media pembelajaran
interaktif yang sesuai dengan gaya belajar siswa untuk mengoptimalkan

keberhasilan proses belajar-mengajar (Lutfi et al., 2019).

Salah satu inovasi media pembelajaran yang semakin populer di era digital
adalah aplikasi Canva. Canva merupakan platform desain grafis online yang
menyediakan berbagai fitur menarik, mudah digunakan, dan fleksibel dalam
pembuatan materi pembelajaran interaktif seperti presentasi, poster, infografik,
dan video edukasi (Putra et al., 2024). Dengan desain yang variatif dan atraktif,
media pembelajaran berbasis canva mampu meningkatkan kreativitas guru dan
motivasi belajar siswa secara signifikan (Fitria et al., 2024). Keunggulan Canva
meliputi kemudahan akses melalui berbagai perangkat, resolusi gambar yang
baik, serta waktu pengerjaan yang efisien, sehingga memebantu guru dalam
menyampaikan materi secara efektif dan menarik bagi siswa (Syafriza et al.,

2022).

Penerapan media pembelajaran yang berbasis teknologi, seperti video edukasi
yang dikembangkan menggunakan Canva, menunjukkan relevansi yang
signifikan dalam mengatasi kejenuhan serta keseragaman metode pengajaran
konvensional, yang sering kali menjadi faktor utama dalam penurunan motivasi
belajar siswa (Nasution et al., 2023). Instrumen ini telah terbukti ampuh dalam
menciptakan atmosfer pembelajaran yang kondusif dan menarik, sekaligus
memperdalam pemahaman konten serta merangsang keterlibatan aktif peserta
didik sepanjang proses edukasi (Murtiyani et al., 2024). Oleh karena itu,
pemanfaatan media Canva diharapkan dapat menjadi solusi inovatif untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada materi senam lantai kelas
VII di SMP Negeri 6 Natar, sehingga dapat mengoptimalkan prestasi serta

kualitas pembelajaran PJOK secara keseluruhan.



1.2

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di lapangan, penulis menawarkan
Berdasarkan tantangan yang diidentifikasi di lapangan, penulis mengusulkan
penerapan media pembelajaran Canva sebagai instrumen pendukung yang
efisien dalam kegiatan belajar senam lantai. Hasil pembelajaran merujuk pada
kompetensi yang dicapai peserta didik setelah menjalani proses edukasi yang
terorganisir secara sistematis. Peserta didik dapat menunjukkan peningkatan
semangat dan penguasaan materi berkat integrasi elemen visual interaktif yang
disediakan oleh Canva. Penerapan media ini diantisipasi mampu merangsang
minat belajar, khususnya bagi siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis
Canva, sehingga membuat pengalaman edukasi lebih menarik dan lebih mudah

dipahami

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan Canva memainkan
peran krusial dalam mendukung pendidik menyampaikan konten dengan
pendekatan yang lebih inovatif dan partisipatif. Media ini tidak hanya
memungkinkan penyajian teori dan praktik senam lantai dengan kejelasan yang
lebih baik, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar siswa
secara substansial. Melalui beragam fitur visual yang memikat, Canva
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap tahapan-tahapan senam lantai,
sehingga mendukung realisasi sasaran pembelajaran secara maksimal. Oleh
sebab itu, penulis berminat untuk melaksanakan penelitian dengan judul
“Pemanfaatan Media Canva untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada
Materi Senam Lantai Kelas VII SMP Negeri 6 Natar,” dengan tujuan
mengevaluasi keefektifan media tersebut dalam memperbaiki mutu proses dan

capaian pembelajaran siswa.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah di atas maka dapat ditarik

beberapa permasalahan yang timbul sebagai berikut:

1. Beberapa siswa SMP Negeri 6 Natar kurang berani melakukan praktik
senam lantai, hal ini tercermin pada saat pembelajaran praktik senam lantai

siswa lebih condong melihat temannya yang berani melakukannya.
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2. Belum diketahuinya tingkat motivasi belajar senam lantai siswa SMP
Negeri 6 Natar.

3. Keterbatasan guru PJOK yang kurang memadai dalam penggunaan media
pembelajaran senam lantai.

4. Belum diketahuinya pengaruh antara pembelajaran media canva dengan

motivasi belajar senam lantai siswa kelas VII di SMP Negeri 6 Natar..

Batasan Masalah

Dengan luasnya masalah yang muncul terkait penerapan media Canva dalam
proses pembelajaran dan dampaknya terhadap motivasi siswa di tingkat Sekolah
Menengah Pertama, penelitian ini menetapkan batasan fokus pada
"Pemanfaatan Media Canva untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada

Materi Senam Lantai Kelas VII SMP Negeri 6 Natar."

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan yang telah dibahas sebelumnya,

rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana implementasi pembelajaran menggunakan media Canva pada
materi Senam Lantai untuk siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Natar?

2. Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa terhadap materi Senam Lantai di
Kelas VII SMP Negeri 6 Natar?

3. Apakah terdapat pengaruh signifikan dari pembelajaran dengan media
Canva terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada materi Senam

Lantai Kelas VII SMP Negeri 6 Natar?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini yaitu:
Mengidentifikasi implementasi pembelajaran media Canva pada materi Senam
Lantai untuk siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Natar.

1. Mengukur tingkat motivasi belajar siswa terhadap materi Senam Lantai di

Kelas VII SMP Negeri 6 Natar.



2. Menentukan apakah ada pengaruh signifikan dari pembelajaran dengan
media Canva terhadap motivasi belajar siswa pada materi Senam Lantai

Kelas VII SMP Negeri 6 Natar.

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian ini di harapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis maupun
praktis. Berikut ini akan di uraikan mengenai manfaat penelitian secara teoritis

dan praktis:

1.6.1 Manfaat Teoritis

Secara teoritis, temuan penelitian ini diharapkan berkontribusi sebagai

sumber pengetahuan mengenai dampak penggunaan media Canva

terhadap motivasi belajar siswa pada materi Senam Lantai kelas VII.

1.6.2 Maanfaat Praktis

1. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan membantu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran Senam Lantai.

2. Bagi Guru
Sebagai acuan untuk memperkenalkan penggunaan media Canva
dan memahami motivasi belajar siswa dalam pelajaran Senam
Lantai, sehingga dapat disesuaikan dengan metode pengajaran
yang tepat.

3. Bagi Lembaga
Berfungsi sebagai panduan untuk mengidentifikasi gaya belajar
dan motivasi siswa, sehingga sekolah dapat menyediakan fasilitas
yang mendukung pembelajaran dengan media Canva.

4. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan menjadi referensi yang relevan
untuk penelitian selanjutnya mengenai penggunaan media Canva
dalam pembelajaran siswa pada mata pelajaran Pendidikan

Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK).



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pemanfaatan
Istilah "pemanfaatan" berasal dari kata dasar "manfaat", yang secara umum
merujuk pada konsep kegunaan atau keuntungan. Berdasarkan Kamus Bahasa
Indonesia Kontemporer, kata ini berakar dari "manfaat" yang bermakna berguna
atau memberikan faedah, kemudian mendapat imbuhan "pe-an" yang
menunjukkan suatu proses, metode, atau Tindakan (Widyantari, 2023).
mendefinisikan pemanfaatan sebagai proses, cara, atau aktivitas yang
memberikan nilai kegunaan. Sementara itu, Poerwadarminto (2002)
menjelaskan bahwa pemanfaatan merupakan suatu kegiatan, prosedur, atau
langkah yang bertujuan untuk meningkatkan utilitas dari sesuatu yang sudah
ada. Secara etimologis, kata ini terbentuk dari "manfaat" yang berarti faedah,
dengan imbuhan "pe-an" yang mengindikasikan proses atau tindakan dalam
memanfaatkan. Oleh karena itu, pemanfaatan dapat dipahami sebagai suatu
mekanisme atau pendekatan untuk menghasilkan manfaat. Dalam konteks
penelitian ini, pemanfaatan merujuk pada kemampuan pendidik untuk
mengoptimalkan aplikasi Canva sebagai instrumen pendukung dalam
merancang materi ajar yang akan diterapkan pada mata kuliah Pendidikan

Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK).

Sudjana & Rivai sebagaimana dikutip Pagarra H & Syawaludin (2022) yang
mengatakan bahwa manfaat dari media elektronik secara garis besar itu tidak
jauh berbeda dengan media pembelajaran pada umumnya, dintaranya yaitu :

1. Pembelajaran yang disajikan secara menarik dapat meningkatkan daya tarik
dari peserta didik terhadap materi, sehingga mampu membangkitkan
motivasi belajar mereka .

2. Penyajian bahan ajar yang jelas dan terstruktur akan membantu peserta
didik dalam memahami isi pelajaran, sehingga kemungkinan besar mereka

dapat mencapai tujuan dari pada pembelajaran yang telah ditetapkan.



3. Metode pembelajaran menjadi lebih variasi, tidak hanya bergantung pada
komunikasi verbal melalui untaian kata-kata dari seorang pendidik,
sehingga dapat meminimalisir rasa bosan dan mencegah pendidik
kelelahan, terutama jika pendidik mengajar dalam setiap jam Pelajaran.

4. Peserta didik menjadi lebih banyak beraktivitas dari pada hanya
mendengarkan penjelasan dari pendidik, seperti halnya mengamat,

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain..

2.2 Media Pembelajaran Canva

2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran Canva
Istilah "media" berasal dari kata Latin "medium", yang secara literal
bermakna tengah, perantara, atau pengantar. Dalam konteks proses
pembelajaran, media umumnya dipahami sebagai berbagai alat grafis,
fotografis, atau elektronik yang berfungsi untuk menangkap, memproses,

serta menyusun ulang informasi visual maupun verbal (Hasanah, 2020).

Pada dasarnya, media berperan sebagai sarana penyampaian pesan dari
pengirim kepada penerima, yang mampu merangsang aspek kognitif,
emosional, perhatian, dan minat audiens dalam hal ini siswa sehingga
mendukung terwujudnya proses belajar mengajar yang efektif. Pemanfaatan
media secara kreatif dapat memfasilitasi siswa untuk belajar dengan lebih
optimal, sekaligus meningkatkan kinerja mereka sesuai dengan sasaran yang
ditetapkan (Nikmatussaidah, 2021). Berdasarkan observasi selama mengajar
di sekolah dasar, sejumlah besar siswa masih kesulitan memahami gambaran
proses pencernaan manusia, sehingga diperlukan media pembelajaran yang
mampu mengilustrasikan proses tersebut secara konkret (Setyawati et al.,

2024).

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media
merupakan sebuah sarana perantara atau pengantar yang berfungsi
menyampaikan informasi baik visual maupun verbal dari komunikator
kepada komunikan dalam bentuk grafis, photografis, maupun elektronis

untuk selanjutnya dapat ditangkap, diproses, dan disusun kembali sehingga
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mendorong proses pembelajaran pada peserta didik. Tanpa kehadiran media,
informasi yang disampaikan cenderung sulit diterima dengan optimal oleh

penerima.

Oleh karena itu, dalam konteks kegiatan pembelajaran, media menjadi
elemen esensial yang tak tergantikan. Pentingnya media ini melahirkan
konsep media pembelajaran sebagai sarana yang berfungsi untuk
menyampaikan pesan dalam proses belajar-mengajar di kelas, yang
melibatkan interaksi komunikasi antara pendidik, peserta didik, dan materi

ajar.

Secara lebih mendalam, media pembelajaran didefinisikan sebagai segala
bentuk alat yang mampu menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima,
sehingga merangsang aspek kognitif, emosional, perhatian, serta minat dan
motivasi peserta didik untuk memfasilitasi terjadinya pembelajaran yang
efektif dalam mencapai tujuan instruksional (Tafonao, 2018). Media tersebut
dianggap sebagai media pembelajaran jika membawa pesan atau informasi
yang bersifat instruksional atau pedagogis (Yeni et al., 2023). Dengan
demikian, media pembelajaran dapat dipahami sebagai sarana yang
menjembatani hubungan langsung antara pendidik dan peserta didik,
merangsang dimensi pikiran, perasaan, perhatian, minat, serta kemauan

mereka guna mencapai tujuan pembelajaran yang efisien dan efektif.

Fungsi Media Pembelajaran Canva

Media pembelajaran memainkan peran krusial dalam proses pendidikan,
karena alat ini secara signifikan berkontribusi terhadap efektivitas dan
efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, media
pembelajaran memiliki berbagai fungsi yang telah dijabarkan oleh beberapa
ahli. Berdasarkan analisis terhadap fungsi-fungsi tersebut, teridentifikasi tiga
fungsi utama media pembelajaran, yaitu sebagai sumber belajar, fungsi

semantik, dan fungsi manipulatif:



1. Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar alternatif selain
guru, karena sumber belajar tidak terbatas pada pengetahuan yang
disampaikan oleh pendidik saja, melainkan mencakup elemen-elemen
yang lebih luas. Hal ini selaras dengan definisi sumber belajar sebagai
komponen sistem instruksional yang melibatkan pesan, alat, orang, teknik,
dan lingkungan untuk memengaruhi hasil belajar siswa. Dengan demikian,
media pembelajaran efektif dalam menyediakan sumber belajar bagi
siswa.

2. Fungsi semantik berkaitan dengan istilah, simbol, sifat objek, hubungan
konsep, proses, dan elemen lain yang sulit diungkapkan secara verbal.
Media pembelajaran membantu mengatasi kompleksitas komunikasi ini
dengan memanfaatkan elemen visual atau audiovisual, sehingga materi
pelajaran dapat disampaikan dengan lebih jelas dan mudah dipahami oleh
siswa.

3. Ketiga, fungsi manipulatif memungkinkan media untuk mengatasi
keterbatasan ruang, waktu, dan indera manusia. Misalnya, media dapat
memvisualisasikan objek atau peristiwa yang sulit dihadirkan secara
langsung, memperpendek waktu yang diperlukan untuk memahami proses
panjang, menghadirkan ulang kejadian masa lalu, memfasilitasi
pemahaman objek yang tidak terlihat oleh mata telanjang, menjelaskan
gerakan yang terlalu cepat atau lambat, memperjelas suara, atau

menyederhanakan objek yang sangat kompleks.

Selain itu, dari perspektif pengguna, yaitu siswa, media pembelajaran

memiliki dua fungsi tambahan: fungsi sosiokultural dan fungsi psikologis:

1. Fungsi sosiokultural membantu mengakomodasi keragaman sosiokultural
di antara siswa, yang sering kali menjadi tantangan dalam kelas heterogen.
Media pembelajaran dapat memberikan persepsi yang seragam, sehingga
mengurangi hambatan yang timbul dari perbedaan karakteristik individu.

2. Fungsi psikologis mencakup beberapa aspek, seperti menarik perhatian
siswa (fungsi atensi), merangsang emosi, penerimaan, dan penolakan

(fungsi afektif), memberikan pengetahuan dan pengalaman baru (fungsi
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kognitif), membantu penguasaan keterampilan motorik (fungsi
psikomotorik), membangun imajinasi melalui media audio-visual atau
interaktif (fungsi imajinatif), serta membangkitkan motivasi belajar

(fungsi motivasi).

Di luar fungsi-fungsi tersebut, media pembelajaran juga menawarkan manfaat
praktis bagi para pemangku kepentingan, baik guru maupun siswa. Bagi guru,

manfaatnya meliputi:

1. Kemampuan untuk menarik perhatian dan meningkatkan motivasi siswa,

2. Menyajikan bahan ajar yang lebih konkret erutama untuk materi abstrak
seperti matematika, fisika, atau biologi menyediakan pedoman, arah, dan
urutan pengajaran yang terstruktur,

3. Menciptakan atmosfer belajar yang menyenangkan dan menghindari

kebosanan, serta menawarkan variasi metode dan media yang beragam.

Adapun bagi siswa, manfaatnya mencakup peningkatan motivasi, minat, dan
rasa ingin tahu terhadap pembelajaran, bantuan dalam memahami materi yang
diajarkan, serta kesadaran untuk memilih media pembelajaran yang paling
efektif melalui berbagai pilihan yang tersedia. Dengan demikian, media
pembelajaran seperti Canva tidak hanya memperkaya proses pendidikan

tetapi juga memastikan pengalaman belajar yang lebih inklusif dan bermakna.

Macam-Macam Media Pembelajaran Canva

Media pembelajaran memiliki berbagai macam media yang dapat digunakan
untuk pembelajaran, untuk itu diperlukan pemahaman terhadap macam-
macam media pembelajaran untuk memudahkan dalam memilih media
pembelajaran yang cocok untuk diterapkan. Menurut Newby dkk,
sebagaimana yang dikutip oleh Yaumi (2021) dalam bukunya, terdapat 6
macam media pembelajaran, yaitu:

1. Relia, media pembelajaran yang mengandalkan pancaindra (melihat,

mendengar, mencium, merasa, meraba) karena akan berinteraksi
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langsung dengan media pembelajaran, misal seperti tumbuh-tumbuhan,
binatang, ataupun artefak.

Model, benda pengganti atau benda tiruan tiga dimensi yang dapat dilihat
secara langsung oleh siswa, misalnya seperti bola dunia, anatomi
manusia dan lain-lain.

Teks, berikan huruf-huruf dan angka-angka yang biasa tersaji berupa
bahan cetak, di layar komputer, ataupun papan tulis.

Visual, visual terdiri dari visual cetak (gambar, grafik, dan poster), visual
proyektor (Overhead Projector dan Powerpoint), dan visual pajangan
seperti papan tulis.

Audio, yang dimaksud adalah berupa suara manusia, suara hewan, suara
alam, dan suara yang direkam atau didengar secara langsung dan hanya
mengandalkan indera pendengaran.

Video, media yang menampilkan gambar bergerak disertakan dengan
audio yang ditampilkan pada televisi atau monitor komputer serta laptop.
Multimedia, media ini merupakan penggabungan dari beberapa media,
yaitu teks, visual, audio, realia, dan model yang digunakan secara

bersama-sama yang biasa dikendalikan oleh komputer.

Adapun menurut Shoffa (2023), macam-macam media pembelajaran

dikelompokkan menjadi empat kelompok besar yaitu media audio, media

visual, media audio visual, dan multimedia.

1.

Media audio adalah media yang hanya melibatkan indera pendengaran
karena berupa audio atau suara. Media ini menyampaikan pesan verbal
(berupa kata-kata) dan non verbal (bunyi-bunyian, musik, dan lain-lain).
Media visual adalah media yang hanya melibatkan penglihatan, misalnya
seperti berupa media cetak-verbal, cetak-grafis, dan visual non-cetak.
Contoh media visual adalah gambar, lukisan, miniatur, mock up, dan

diorama.

. Media audio visual, media ini melibatkan indera pendengaran dan

penglihatan sekaligus dalam satu proses. Sifat pesan yang disampaikan
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berupa pesan verbal dan juga non verbal, contoh dari media audio visual
adalah film, video, animasi, dan lain-lain.

4. Multimedia adalah media yang melibatkan berbagai indera dalam satu
proses, karena media ini memberikan pengalaman secara langsung misal
seperti karyawisata, pembelajaran dengan permainan atau simulasi,

hingga bermain peran dan forum teater.

2.3 Aplikasi Canva

2.3.1

Pengertian Aplikasi Canva

Aplikasi Canva adalah salah satu sub bagian dari aplikasi yang bernama
Canva yang telah diluncurkan pada tahun 2013. Canva adalah alat bantu
desain dan publikasi daring dengan misi memberdayakan semua orang di
seluruh dunia agar dapat membantu desain apa pun dan mempublikasikannya
di mana pun. Canva adalah platform desain grafis dan konten publikasi yang
sangat mudah dan lebih cepat dalam pengoperasiannya dibandingkan aplikasi
desain grafis lainnya yang dapat digunakan untuk desain gambar, membuat
video, membuat power point, hingga menyusun peta konsep, infografis, dan

planner (Siddiq, 2025).

Menurut Amrina, et al., (2022) menjelaskan Canva i1alah program desain
daring yang menyediakan bermacam peralatan seperti presentasi, resume,
poster, pamflet, brosur, grafik, info grafis, spanduk, penanda buku, bulletin,
serta lain sebagainya yang disediakan pada software Canva.

Dari pernyataan di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa Canva adalah
aplikasi edit desain grafis gratis secara daring dengan cepat dan mudah
digunakan yang menyediakan berbagai desain seperti brosur, spanduk, info
grafis, power point, planner, dan lain sebagainya untuk membantu mendesain

dan mempublikasikannya.

Canva memiliki berbagai fitur yang dapat digunakan, termasuk disalah
satunya adalah fitur Aplikasi Canva, yang diluncurkan pada tahun 2021
dengan maksud untuk membantu sekolah dalam pembelajaran daring.

Melihat pembelajaran di sekolah sekarang yang dilakukan secara luring,
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untuk itu penggunaan Aplikasi Canva bisa dilakukan untuk pembelajaran
daring maupun laring di dalam kelas. Aplikasi Canva ditujukan untuk
pendidik dan siswa dalam pembelajaran. Pendidik dan siswa bisa mengakses
seluruh fitur Canva secara gratis tanpa batas dengan mendaftarkan akun
pendidik untuk sekolah, guru, atau tenaga pendidik dan akun pelajar untuk
siswa yang memenuhi syarat dari tingkat SD hingga SMA (Christiani et al.,
2024).

Menurut Yuliana et al., (2023) Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
sangat diperlukan dalam hal mendesain, menganalisis, mengevaluasi,
mengembangkan, dan mengimplementasikan materi dalam proses
pembelajaran. Hal penting dalam proses desain pembelajaran yaitu media
yang digunakan dalam pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran
bukan semata sebagai pelengkap kegiatan belajar mengajar, tetapi berfungsi
mempermudah penyampaian pengetahuan. Media pembelajaran akan
mempermudah interaksi antara pengajar dengan peseta didik dan membantu
proses belajar lebih optimal. Untuk itu, manfaat canva adalah:

1. Meningkatkan keterlibatan dengan konten asli dari berbagai kumpulan
desain baik dari rencana pelaksanaan pembelajaran hingga laporan dan
poster.

2. Menyampaikan umpan balik yang bermanfaat di satu tempat, menjangkau
dan memberikan motivasi kepada siswa di mana pun mereka berada
dengan umpan balik secara langsung.

3. Membantu siswa membangun keterampilan penting dengan mengajak
siswa menggunakan Canva untuk mendemonstrasikan pembelajaran

melalui berbagai desain yang disediakan Canva.

Fitur — Fitur Aplikasi Canva

Penggunaan Canva dalam konteks pendidikan semakin diperhatikan karena
kemampuannya dalam menyajikan informasi secara visual yang
memudahkan pemahaman dan memperkaya pengalaman belajar siswa.
Dengan berbagai fitur yang disediakan, seperti template desain yang siap

pakai, grafis, dan elemenelemen interaktif, Canva memberikan fleksibilitas
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kepada guru untuk menghadirkan materi pembelajaran yang menarik dan

sesuai dengan kebutuhan kurikulum. Sebagai guru dan siswa yang

menggunakan Aplikasi Canva, guru dan siswa dapat mengakses seluruh fitur-

fitur Canva secara gratis (Christiani et al., 2024).

Adapun fitur-fitur Canva yang dapat diakses sebagai berikut:

1.

Template atau templat (format desain)

Canva memiliki ratusan format desain dengan berbagai macam femplate
yang disediakan sesuai kebutuhan seperti membuat poster, presentasi,
lembar kerja, pamflet, planner, dan lain-lain. Template ini dapat diakses
gratis (jika menggunakan akun guru dan siswa) dan berbayar (jika
pengguna akun biasa) dengan maksud untuk menghemat waktu dalam
pembuatan media pembelajaran.

Elemen

Elemen merupakan berbagai macam garis dan bentuk, grafis, foto, video,
audio, tabel, bagan, stiker, bingkai, dan lain-lain yang berguna untuk
mendukung pembuatan desain agar lebih menarik dan dapat disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna.

Mengunggah Foto, Video dan Audio

Selain Canva mempunyai elemen tersendiri dan terbatas, pengguna bisa
mengunggah atau meng-upload foto, video dan audio sendiri sesuai
kebutuhan dalam mendesain.

Font

Selain fitur foto, video, dan audio, pengguna Canva bisa memasukkan
teks dan mengakses berbagai macam gaya tulisan menarik yang dapat

dikreasikan dengan gaya, warna dan ukurannya.

Adapun fitur-fitur Canva yang dapat digunakan untuk menunjang guru dalam

membuat media pembelajaran, sebagai berikut:

l.

Membuat presentasi layaknya aplikasi Microsoft Powerpoint

2. Membuat konten Instagram seperti feed dan animasi untuk kebutuhan

siswa
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3. Mendesain spanduk untuk berbagai kepentingan seperti papan
pengumuman, jadwal piket, jadwal pelajaran, dan lain sebagainya

4. Mengedit video untuk berbagai platform media sosial, seperti Instagram,
Facebook, TikTok, Pinterest, Linkedln dan Youtube

5. Mendesain poster, flyer, brosur, iklan, postcard, business card,
newslatter, dan invoice

6. Menyusun info grafis, peta konsep, kolase foto, virtual background,

format kalender, lembar kerja, hingga perencanaan.

Selain fitur-fitur yang telah disebutkan, terdapat fitur lainnya yang dapat
digunakan untuk media pembelajaran seperti video pembelajaran, e-modul,
lembar kerja siswa, hingga bisa dijadikan media untuk Ice Breaking. Dapat
disimpulkan, banyak fitur-fitur Aplikasi Canva yang dapat dimanfaatkan oleh
guru untuk menunjang pembuatan media pembelajaran hingga dapat
menciptakan metode pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Dengan
fitur-fitur ini, pembuatan media pembelajaran tidak akan menyita waktu

banyak dan dapat meningkatkan kreativitas guru.

Langkah — Langkah penggunaan Aplikasi Canva

Canva adalah aplikasi desain berbasis web yang mudah digunakan dan gratis
yang memungkinkan guru membuat media pembelajaran yang unik. Banyak
template yang dapat digunakan dari canva ini termasuk, infografis, grafik,
poster, presentasi, brosur, logo, flayer, dokumen A4, cover majalah,
undangan, desktop wallpaper, sertifikat, sampul buku, pengumuman menu,
surat, kepala surat, label, lembar kerja, jadwal kelas, dan sebagainya. Adapun
cara menggunakan aplikasi canva ini meliputi: membuat akun canva,
membuat desain, memilih baground, mengedit baground, menambahkan teks,

mengunduh atau membagikan desain (Nisa et al., 2025).

Langkah-langkah menggunakan aplikasi Canva melalui laptop untuk

membuat desain media pembelajaran:
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Mengunduh aplikasi Canva

Aplikasi Canva bisa diunduh melalui Play Store untuk pengguna android,
App Store untuk pengguna i10OS dengan mencari Canva di penelusuran
atau melalui situs resmi Canva.com untuk mengunduh aplikasi Canva

bagi pengguna Windows dan Mac OS

» ™ o

Canva for Windows

Gambar 2.1 Tampilan Situs Canva untuk Mengunduh Aplikasi

Membuat Akun Canva

Langkah berikutnya adalah membuat akun Canva, setelah membuka
aplikasi Canva, akan muncul pilihan untuk mendaftar dengan melalui
Facebook, Google atau dengan email yang sudah ada. Untuk menikmati
Aplikasi Canva, guru mendaftarkan akun dengan email dan memenuhi
dokumen yang menunjukkan kualifikasi mengajar. Untuk siswa, cukup
mendaftar akun Canva dengan email biasa dan guru akan mengundang

siswa untuk bergabung di Aplikasi Canva.

Jika guru dan siswa memiliki domain email pendidikan yang terverifikasi
dan telah bekerja sama dengan Canva, guru dan siswa bisa langsung
mendapatkan akses. Contoh domain email pendidikan yang telah bekerja
sama dengan Canva adalah akunbelajar.id yang mana sebuah platform
untuk kebutuhan kegiatan belajar mengajar baik secara tatap muka
maupun jarak jauh yang dikembangkan oleh Kementerian Pendidikan,

Kebudayaan, Riset dan Teknologi.
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Gambar 2.2 Tampilan Situs Canva Untuk Mendaftar Akun

Membuat Desain Canva

Setelah membuat akun Canva, guru dan siswa bisa mengakses secara
keseluruhan aplikasi dengan gratis sesuai kebutuhan. Untuk Aplikasi
Canva, terlebih dahulu guru membuat kelas seperti halnya fitur dari
platform Google Classroom dan setelahnya guru dapat mengundang

siswa untuk masuk ke dalam kelas Canva yang telah dibuat.

Setelahnya, jika guru ingin membuat sebuah desain, guru atau siswa bisa
mencari di penelusuran desain yang diinginkan, pilih yang desain yang
disukai dan klik untuk mengedit desain tersebut lebih lanjut. Atau jika
guru dan ingin membuat sebuah desain baru, langkahnya adalah bisa
mengeklik “Buat Desain” yang berada di pojok kanan atas, lalu sesuai
ukuran canvas dengan desain yang ingin dibuat, kemudian guru atau
siswa akan masuk pada tampilan untuk proses mengedit. Langkah
terakhir adalah menyimpan desain dengan cara mengunduh. Canva
memiliki berbagai macam format untuk mengunduh desain yang telah
siap seperti JPG, PNG, PDF, MP4, GIF ataupun SVG. Guru atau siswa
bisa memilih format sesuai dengan kebutuhan atau format yang

disarankan oleh Canva.
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Gambar 2.5 Tampilan Format untuk Mengunduh Desain

Langkah-langkah untuk penggunaan Canva di ponsel hampir sama
dengan sebagaimana menggunakan Canva di laptop. Hal yang
membedakan di laptop dan di ponsel adalah menggunakan melalui laptop

lebih bisa menikmati tampilan layar yang lebih besar dibandingkan
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dengan ponsel, dan lebih disarankan untuk mengoperasikan Canva di

laptop.

2.3.4 Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Canva

Pemanfaatan aplikasi Canva sebagai perkembangan teknologi pada media

pembelajaran, diharapkan bisa berdampak baik pada kegiatan pembelajaran

disekolah dengan menciptakan pembelajaran aktif yang melibatkan siswa

selama proses pembelajaran. Untuk itu, adapun kelebihan dan kekurangan

aplikasi Canva sebagai media pembelajaran adalah:

Kelebihan Aplikasi Canva:

1.

Memiliki beragam desain grafis, animasi, format, dan nomor halaman

yang menarik

. Dapat menambah kreativitas guru dalam mendesain media pembelajaran

karena banyak fitur yang telah disediakan serta memuat fitur drag dan

drop.

. Dapat menghemat waktu dalam mendesain media pembelajaran yang

praktis

. Peserta didik dapat mempelajari kembali materi melalui media

pembelajaran canva yang telah diberikan oleh guru

. Memiliki resolusi gambar yang baik dan s/ide media Canva dapat dicetak

dengan otomatis melalui pengaturan ukuran cetak.

. Dapat melakukan kolaborasi dengan guru lain dalam mendesain media dan

membuat tim desain Canva untuk saling berbagi media pembelajaran.

. Dapat mendesain media pembelajaran kapan pun dan di mana pun dengan

menggunakan berbagai gadget, baik laptop maupun menggunakan ponsel.
Dapat diunduh dengan berbagai format penyimpanan seperti pdf, jpg,
mp4, gif, dan png.

Kelebihan Aplikasi Canva lainnya adalah jika menggunakan fitur Aplikasi

Canva dengan mendaftarkan akun pendidik untuk guru, sekolah, dan tenaga

pendidik dan akun pelajar untuk siswa, dapat mengakses seluruh fitur yang
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disediakan oleh Canva secara gratis, jika dibandingkan dengan pengguna

Canva yang tidak menggunakan Aplikasi Canva.

Kekurangan Aplikasi Canva:

1. Aplikasi Canva sangat mengandalkan jaringan internet yang stabil, jika
tidak ada internet atau kuota pada ponsel dan laptop yang dipergunakan,
Canva tidak bisa digunakan atau di akses untuk mendesain

2. Karena Canva menyediakan desain yang dapat digunakan oleh
penggunanya, terkadang terdapat kesamaan desain dengan orang lain, baik

itu format, gambar, warna, atau yang lainnya.

2.4 Motivasi Belajar

2.4.1 Pengertian Motivasi
Motivasi adalah dorongan internal dalam diri individu yang mendorongnya
untuk terlibat dalam aktivitas, latihan, atau kegiatan lain yang menghasilkan
perubahan kognitif, afektif, dan psikomotorik pada dirinya. Istilah ini berasal
dari kata "motif," yang bermakna dorongan atau alasan. Motif sendiri adalah
energi pendorong yang memicu manusia untuk bertindak atau melakukan
sesuatu. Dengan demikian, motivasi dapat dipahami sebagai energi tersebut
yang mendorong individu untuk beraksi. Adapun motivasi belajar
didefinisikan sebagai totalitas kekuatan psikologis internal seseorang yang
memicu, mempertahankan, dan mengarahkan aktivitas belajar menuju

pencapaian tujuan tertentu (Manik et al., 2024).

Dalam konteks proses pembelajaran, motivasi dapat muncul dalam berbagai
bentuk, dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal yang memengaruhi
siswa. Berikut adalah motivasi dalam lingkup pembelajaran:
a. Motivasi Intrinsik
Contohnya, seorang siswa tertarik pada pelajaran biologi karena minat
mendalamnya terhadap makhluk hidup dan proses kehidupan. Ia
merasakan kepuasan dan kegembiraan saat mempelajari topik biologi,
sehingga keingintahuan mendorongnya untuk membaca buku tambahan

dan melakukan eksperimen di laboratorium.
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b. Motivasi Ekstrinsik
Sebagai contoh, seorang siswa termotivasi untuk belajar matematika demi
mendapatkan nilai tinggi yang memungkinkannya diterima di universitas
impian. Meskipun ia mungkin tidak terlalu tertarik pada matematika,

motivasi ini berasal dari tujuan eksternal seperti penerimaan di universitas.

Selain itu, faktor internal dan eksternal memainkan peran penting dalam
memengaruhi motivasi belajar siswa. Oleh karena itu, dalam perencanaan
pembelajaran, pendidik perlu merancang strategi yang efektif untuk

memotivasi siswa.

Menurut Wahab dalam Seftiani et al., (2020) , motivasi adalah kondisi
psikologis yang mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu. Dalam
konteks belajar, motivasi dapat diartikan sebagai totalitas kekuatan
pendorong internal siswa yang memicu, mempertahankan, dan mengarahkan
aktivitas belajar, sehingga tujuan dapat tercapai. Motivasi sangat penting
dalam belajar, karena tanpa motivasi, seseorang tidak mungkin terlibat dalam

aktivitas belajar.

Menurut Oktayani et al., (2025), motivasi belajar merupakan faktor kunci
yang menentukan efektivitas proses pembelajaran, karena siswa dapat belajar
secara optimal jika didorong oleh motivasi yang kuat dan sungguh-sungguh.
Secara umum, motivasi dipahami sebagai kekuatan pendorong yang berasal
dari dalam dir1 (intrinsik) atau dari luar individu (ekstrinsik) untuk melakukan
aktivitas tertentu. Tingkat motivasi ini secara signifikan memengaruhi
kualitas perilaku seseorang, baik dalam belajar, bekerja, maupun kehidupan
sehari-hari (Herwati et al., 2023). Sebaliknya, kurangnya inovasi dalam
fasilitas dan strategi pembelajaran dapat menyebabkan penurunan motivasi

belajar siswa..

Ketika siswa sudah termotivasi untuk belajar, hal ini secara alami akan
berdampak positif pada proses dan hasil pembelajaran yang diharapkan, serta
dapat menjadi dasar untuk menilai pencapaian tujuan pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah
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kekuatan pendorong dan keinginan internal siswa untuk belajar, yang
membangkitkan rasa ingin tahu terhadap hal-hal yang ingin diketahui,

sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan baik.

Indikator Motivasi Belajar

Indikator motivasi belajar dalam proses pembelajaran ditunjukkan oleh

perubahan perilaku siswa yang termotivasi, yang ditandai oleh beberapa

indikator seperti yang dikemukakan oleh Hamzah B. Uno dalam Sagara et
al., (2023) mengatakan bahwa indikator dalam motivasi belajar antara lain:

1. Adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil. Dalam proses belajar, hasrat
dan keinginan ini dapat disebut sebagai motif berprestasi, yaitu motif
untuk menjalankan tugas guna mencapai hasil terbaik. Motif ini dapat
dipelajari melalui proses belajar, sehingga dapat diperbaiki dan
dikembangkan.

2. Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. Siswa memiliki dorongan
untuk belajar dengan tekun dan menyelesaikan tugas tepat waktu karena
ingin berhasil mencapai tujuan belajar.

3. Adanya harapan dan cita-cita masa depan. Harapan ini didasari oleh
keyakinan bahwa keberhasilan dipengaruhi oleh perasaan terhadap
gambaran keberhasilan tindakan mereka.

4. Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. Proses pembelajaran harus
menciptakan suasana yang menarik agar siswa merasa nyaman dan
bersemangat. Salah satu cara adalah melalui diskusi tentang topik terkini,
yang memudahkan pemahaman materi.

5. Adanya lingkungan belajar yang kondusif. Lingkungan ini memungkinkan
siswa belajar dengan baik, memberikan suasana nyaman, memperluas

wawasan, dan meningkatkan hasil serta prestasi siswa.

Berdasarkan indikator di atas, dapat disimpulkan bahwa motivasi intrinsik
tercermin dalam hasrat dan keinginan berhasil, dorongan dan kebutuhan
dalam belajar, serta harapan dan cita-cita masa depan. Sementara itu, motivasi
ekstrinsik terlihat dari penghargaan dalam belajar, kegiatan yang menarik,

dan lingkungan belajar yang kondusif.
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Menurut Teori Self-Determination Ryan & Deci, (2024) Siswa dianggap
termotivasi jika mereka memiliki otonomi, kompetensi, dan dukungan sosial
yang mendukung pembelajaran. Motivasi intrinsik muncul ketika siswa
merasa kegiatan belajar menarik dan memuaskan secara pribadi. Sebaliknya,
siswa dianggap tidak termotivasi jika mereka tidak merasa memiliki kendali
atas proses belajar, merasa kurang kompeten, atau tidak ada dukungan sosial.
Motivasi ekstrinsik yang lemah atau ketidakpedulian juga dapat

menyebabkan demotivasi.

Menurut Sardiman dalam Widiyowa & Indrian, (2025) motivasi pada

seseorang memiliki ciri-ciri sebagai berikut:

1. Tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus-menerus dalam waktu lama,
tidak berhenti sebelum selesai).

2. Ulet menghadapi kesulitan (tidak mudah putus asa). Tidak memerlukan
dorongan eksternal untuk berprestasi maksimal (tidak cepat puas dengan
pencapaian yang ada).

3. Menunjukkan minat terhadap berbagai masalah "untuk orang dewasa"
(seperti masalah pembangunan, agama, politik, ekonomi, keadilan,
pemberantasan korupsi, penentangan terhadap tindakan kriminal, amoral,
dan sebagainya).

4. Lebih suka bekerja mandiri.

5. Cepat bosan pada tugas-tugas rutin (hal-hal yang mekanis dan berulang,
sehingga kurang kreatif).

6. Dapat mempertahankan pendapatnya (jika sudah yakin akan sesuatu).

7. Tidak mudah melepaskan keyakinan tersebut.

8. Senang mencari dan memecahkan masalah.

Fungsi Motivasi Belajar

Fungsi motivasi adalah sebagai proses yang membangkitkan gerak dalam diri
individu untuk melakukan tindakan guna mencapai tujuan. Motivasi
merupakan elemen fundamental dalam proses belajar, karena hasil belajar

akan optimal jika ada motivasi. Motivasi selalu terkait dengan tujuan.
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Hamalik dalam Rahmat (2018) menyatakan bahwa secara umum ada tiga

fungsi motivasi, sebagai berikut:

1. Mendorong manusia untuk berbuat (sebagai penggerak) yang merupakan
langkah penggerak dari setiap kegiatan.

2. Menentukan arah perbuatan, yakni kearah tujuan yang hendak dicapai
sehingga dapat memberikan arah dan kegiatan yang harus dikerjakan
sesuai dengan rumusan tujuannya

3. Menyeleksi perbuatan, yakni menentukan perbuatan-perbuatan yang harus
dikerjakan yang serasi guna mencapai tujuan, dengan menyisihkan

perbuatan-perbuatan yang tidak bermanfaat bagi tujuan tersebut.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat diketahui bahwa motivasi berfungsi
sebagai pendorong, pengarah, sekaligus sebagai penggerak perilaku
seseorang untuk mencapai suatu tujuan. Begitu juga halnya dalam pencapaian
tujuan pembelajaran, guru merupakan faktor yang penting untuk
mengusahakan terlaksananya fungs- fungsi tersebut dengan cara dan strategi

yang tepat untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik.

2.5 Hakikat Pembelajaran Senam Lantai

25.1

Pengertian Senam Lantai

Senam lantai adalah salah satu bagian dalam aktivitas senam. Senam lantai
merupakan salah satu bagian dari enam macam kelompok senam dan
merupakan salah satu bagian dari senam artistik. Senam lantai dapat masuk
dalam rumpun dari senam dikarenakan gerakan senam dilakukan di atas
matras yang datar. Senam lantai adalah suatu istilah yang bebas, karena pada
saat melakukan gerakan tersebut tidak menggunakan benda atau perkakas
lainnya. Senam lantai merupakan olahraga yang melibatkan komponen fisik
dan tidak menggunakan alat. adapun gerakan yang tidak menggunakan alat
salah satunya adalah guling belakang yang mana hanya memanfaatkan gerak
tubuh dan matras hanya sebagai alat bantu . Jenis senam ini juga disebut
latthan bebas karena pada waktu melakukan gerakan pesenam tidak

mempergunakan suatu peralatan khusus (Ashidqy et al., 2023).
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Senam lantai adalah kemampuan menguasai teknik-teknik gerakan dari
senam lantai atau senam dasar yang terdiri dari berbagai jenis gerakan. Unsur-
unsur gerakannya sendiri terdiri dari mengguling, melompat, meloncat,
berputar diudara, menumpu dengan tangan atau kaki untuk mempertahankan
keseimbangan atau pada saat meloncat kedepan atau kebelakang. Senam
adalah salah satu bentuk olahraga yang umum dilakukan untuk
meningkatkan kesehatan fisik. Ada enam jenis senam yaitu senam
artistik, senam ritmik, senam akrobatik, senam aerobik, senam trampoline,
dan senam umum. Senam lantai termasuk dalam salah satu kategori dari
enam jenis senam tersebut, dan merupakan bagian dari senam artistik. Senam
lantai dapat dibagi menjadi gerakan yang bersifat statis (diam di tempat) dan
dinamis (bergerak). Keterampilan yang bersifat statis mencakup: guling
belajang, guling depan, kayang, sikap lilin, splits, berdiri dengan kepala,

berdiri dengan dua tangan, dan lain sebagaianya (Indiati et al., 2025).

Senam lantai merupakan salah satu bagian dari senam artistik dan merupakan
salah satu materi olahraga yang diajarkan disekolah pada mata pelajaran
(PJOK) Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan. Dikatakan senam
lantai karena keseluruhan keterampilan gerakan dilakukan pada lantai yang
beralas matras tanpa melibatkan alat lainnya. Senam merupakan aktivitas
fisik yang dilakukan baik sebagai cabang olahraga tersendiri maupun sebagai
latihan untuk cabang olahraga lainnya. Senam mengacu pada bentuk gerak
yang dikerjakan dengan kombinasi terpadu dan menjelma dari setiap bagian
anggota tubuh dari komponenkomponen kemampuan motorik seperti
kekuatan, kecepatan, keseimbangan, kelentukan, kelincahan dan ketepatan

(Mulyana, 2018).

Jadi kesimpulannya bahwa senam lantai merupakan salah satu materi
olahraga yang diajarkan di sekolah pada mata Pelajaran (PJOK), yang terdiri
dari gerak yang dilakukan secara kombinasi terpadu, menjelma dari setiap
bagian anggota tubuh dari kemampuan komponen motorik atau gerak dan
memiliki unsur-unsur yang terdiri dari mengguling, melompat, meloncat,

berputar di udara, menumpu dengan tangan, atau kaki untuk mempertahankan
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sikap seimbang dan dilakukan pada lantai yang beralas matras tanpa
melibatkan alat lainnya. Pada pembelajaran senam lantai harus disampaikan
dengan metode yang sistematis dan dengan tujuan kompetensi yang akan
dicapai dapat maksimal. Pada penelitian ini, nantinya hanya akan
memfokuskan pada senam guling depan dan guling belakang sebagai kajian
yang diteliti di SMP Negeri 6 Natar. Kajian nantinya berupa Pengaruh
Penggunaan Media Canva terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Materi

Senam Lantai Mata Pelajaran PJOK Kelas VII SMP Negeri 6 Natar.

Aktivitas Pembelajaran Senam Lantai

a. Aktivitas Pembelajaran Guling Depan (Forward Roll)
Guling depan, yang dikenal sebagai salah satu elemen dinamis dalam
senam lantai, melibatkan gerakan maju. Menurut Wardani, sebagaimana
yang dikutip oleh Nurulita et al., (2024) guling depan yaitu dimulai dengan
posisi tubuh membungkuk, kaki lurus, dan tangan lurus menempel pada
matras. Selanjutnya, kaki ditekuk ke dalam, tubuh dijatuhkan dengan
pundak memimpin, diikuti oleh badan, sementara tangan ditekuk untuk
mengangkat tubuh dan kaki lurus ke depan hingga mencapai posisi duduk.
Gerakan 1ni diklasifikasikan menjadi dua varian: guling depan dengan
tungkai bengkok dan guling depan dengan tungkai lurus. Selama eksekusi,
gerakan melewati bagian belakang tubuh, mencakup pinggang, leher, dan

bagian belakang panggul

Proses pembelajaran guling depan dapat diuraikan melalui tahapan

berikut:

1. Mulai dengan berdiri tegak, tangan lurus di samping tubuh membentuk
huruf "V".

2. Letakkan telapak tangan di matras dalam posisi jongkok. Luruskan kaki
rapat, lengan lurus, sehingga tubuh membentuk huruf "V" terbalik.

3. Angkat tumit, tundukkan kepala di antara tangan, dagu menyentuh

dada, kaki rapat, dan letakkan lutut ke dada.
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4. Tekuk siku, letakkan tengkuk pada matras, lalu berguling ke depan.
Tekuk lutut, tarik dagu dan lutut ke dada dengan tangan sebagai
penyeimbang.

5. Posisi akhir adalah jongkok, kemudian berdiri tegak dengan tangan
membentuk huruf "V". Angkat tangan kanan lurus ke atas dan turunkan

tangan kiri, siap untuk posisi berikutnya.

» > B> -+ -
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Gambar 2.6 Cara melakukan guling depan
Sumber: (Kurniawan, 2019)

Adapun Cara Membantu Guling ke Depan sebagai berikut:

1. Berdiri tegak, kedua tangan lurus di samping badan. Angkat kedua
tangan ke samping atas membentuk huruf “V”’.

2. Angkat kedua tangan ke depan, bungkukkan badan, letakkan kedua
telapak tangan di atas matras. Kaki diluruskan, siku ditekuk ke samping,
masukkan kepala diantara dua tangan.

3. Berada di samping kanan dengan posisi jongkok dan tangan Kkiri
memegang paha untuk membantu mendorong dan tangan kanan di

tengkuk untuk membantu saat akan berguling.

“ﬂ\ S A |

Gambar 2.7 Cara Membantu Guling ke Depan
Sumber: (Kurniawan, 2019)
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b. Aktivitas Pembelajaran Guling Depan (Back Roll)
Guling belakang merupakan salah satu elemen fundamental dalam disiplin
olahraga senam, yang dikenal pula sebagai roll belakang. Gerakan ini
melibatkan tubuh yang berguling ke arah belakang dengan menggunakan
bagian posterior tubuh, mulai dari panggul belakang, punggung, hingga
tengkuk. Oleh karena itu, diperlukan eksplorasi mendalam untuk
memahami proses serta batasan gerakan ini secara komprehensif. Pada
dasarnya, guling belakang dilakukan dengan menggelundung ke belakang
sambil mempertahankan postur tubuh yang membulat, di mana kaki dilipat
dengan lutut menempel erat pada dada, dan kepala ditundukkan hingga
dagu menyentuh dada. Teknik ini dapat diimplementasikan melalui variasi

guling belakang dari posisi jongkok (Rusdin et al., 2021)

Standar kompetensi untuk materi pembelajaran guling belakang di tingkat
sekolah menengah, khususnya kelas VII, mensyaratkan agar siswa mampu
mendemonstrasikan penguasaan dalam mengintegrasikan pola gerak
dominan—seperti bertumpu, bergantung, keseimbangan, berpindah atau
lokomotor, tolakan, putaran, ayunan, melayang, serta mendarat—untuk
membangun keterampilan dasar senam dengan memanfaatkan peralatan

sesuai potensi dan kreativitas individu.

Proses pembelajaran guling belakang atau roll belakang dapat diuraikan
melalui tahapan-tahapan berikut:
1. Dimulai dari posisi jongkok dengan tangan lurus ke depan;
2. tubuh digulingkan ke belakang sambil telapak tangan bertumpu pada
matras dan ditempatkan di samping telinga;
3. Kedua kaki ditekuk dan diangkat hingga mencapai posisi di atas
kepala;
4. Hingga tengkuk dan ujung jari menyentuh matras;
5. Kedua tangan mendorong tubuh kembali ke posisi jongkok dan berdiri
tegak dengan tangan lurus membentuk huruf "V";

6. Gerakan ini diulangi secara berulang hingga mahir.
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Gambar 2.8 Cara melakukan guling belakang
Sumber: (Kurniawan, 2019)

Adapun Cara Membantu Guling ke Depan sebagai berikut:

1. posisijongkok, kepala menunduk dan dagu rapat ke dada. Kedua tangan
berada di samping telinga dan telapak tangan menghadap ke atas.

2. berada di samping kanan dengan posisi jongkok, tangan kanan
memegang lutut untuk membantu mendorong dan tangan kiri
memegang tengkuk untuk memudahkan dalam berguling.

3. Tangan kanan selanjutnya digunakan untuk mendorong pantat untuk
berdiri, dan tangan kiri tidak dilepas sampai berdiri tegak.

4. Tangan membentuk huruf V, dan tangan kanan di atas lurus dengan

kepala dan tangan kiri di turunkan. Lalu posisi siap.
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Gambar 2.9 Cara membantu guling belakang
Sumber: (Kurniawan, 2019)
. Aktivitas Pembelajaran Sikap Kayang
Kayang merupakan salah satu variasi pose tubuh dalam posisi terlentang
yang menghasilkan gerakan melengkung, dengan dukungan utama pada

kedua tangan dan kedua kaki (Pasaribu, 2022).

Urutan cara melakukan gerakan senam sikap kayang adalah:

1. Pertama dengan berbaring telentang, meletakkan kedua tangan di
samping telinga kiri dan kanan, kemudian tekuk lutut kedua kaki, dan
angkat tubuh ke atas sejauh mungkin untuk membentuk lengkungan

seperti busur.
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2. Selanjutnya, pastikan mata tetap menatap ke arah lantai guna
memastikan tubuh membentuk lengkungan yang optimal.

3. Gerakan ini juga dapat dimulai dari posisi berdiri, asalkan individu
sudah mahir melakukannya dari posisi terlentang.

4. Pada saat meletakkan kedua lengan ke belakang, pandangan mata harus
mengikuti arahnya, sementara kedua tangan bertumpu pada matras atau

lantai.

A S Y

Gerakan Kayang 1 Gerakan Kayang 2

Gambar 2.10 Cara melakukan sikap kayang
Sumber: (Pasaribu, 2022)

Adapun Cara Membantu Sikap Kayang sebagai berikut:

1. Seorang melakukan, dan seorang membantu di samping sambil
memegang pinggang dengan tujuan untuk menahan agar tidak jatuh ke
matras.

2. Setelah kayang,maka dapat diteruskan dengan berdiri kembali.

3. Jika tidak dapat berdiri, maka teman yang membantu dapat membantu
dengan cara mengangkat badannya agar lebih ringan dalam melakukan

gerakan berdiri.

Gambar 2.11 Cara melakukan sikap kayang
Sumber: (Pasaribu, 2022)
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d. Aktivitas Pembelajaran Sikap Lilin
Sikap lilin merupakan posisi tidur telentang di mana kedua kaki diangkat
secara vertikal dan rapat satu sama lain, dengan pinggang didukung oleh
kedua tangan, sementara bahu tetap menempel pada permukaan lantai.
Dalam eksekusi gerakan ini, kekuatan otot abdomen berperan penting
untuk memungkinkan tangan menopang pinggang secara efektif (Lilipaly

& Unmehopa, 2022).

Proses pelaksanaan gerakan senam sikap lilin melibatkan langkah-langkah

berikut:

1. Kedua kaki diangkat lurus ke arah atas dan dijaga rapat;

2. Tangan ditempatkan untuk menopang bagian belakang pinggul;

3. Jari-jari tangan yang lebih banyak digunakan untuk menopang
pinggang;

4. Siku-siku tangan diposisikan tanpa melampaui lebar badan, dengan
ujung kaki sejajar dengan bahu;

5. Kaki ditekuk sambil melepaskan tangan dari belakang pinggul;

6. Kedua kaki diturunkan kembali ke matras secara bertahap; dan terakhir,

tubuh dijaga dalam posisi lurus.

iy

Gambar 2.12 Cara melakukan sikap lilin
Sumber: (Nurhuda, 2017)

Apabila sikap lilin dilakukan dengan bantuan orang lain, urutan

gerakannya adalah:
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. Mengangkat kedua kaki dengan bantuan teman yang dipilihkan oleh

tenaga pendidik, dalam keadaan rapat dan lurus, ke belakang hingga
ujung jari kaki menyentuh matras di arah atas kepala, kedua tangan

menopang punggung. Tahan sebentar dan kembali. Ulangi beberapa

kali.

. bengkokan kedua lutut ketika kaki berada di atasmuka. Ulangi beberapa

kali.

. Angkat kedua kaki lurus ke atas dengan bantuanteman dan gerakan

gunting berkali-kali. Ulangi beberapa kali.

. Angkat kedua kaki lurus ke atas dengan bantuanteman, tahan beberapa

detik

Gambar 2.13 Cara melakukan sikap lilin
Sumber: (Pasaribu, 2022)

Kesalahan melakukan sikap lilin adalah sebagai berikut :

1.
2.

Kaki tidak bisa mengangkat lurus ke atas.
Posisi kaki tidak bisa lurus dan lutut masih menekuk, serta

pergelangan kaki tidak diluruskan.

. Posisi kedua telapak tangan tidak menopang tepat di pinggang.

. Posisi ibu jari saat dalam menopang pinggang bukan berada di sisi

luar pinggang melainkan di sisi dalam pinggang.

. Posisi siku yang menekuk sebagai penahan tidak seimbang.

. Posisi leher kurang menekuk sehingga janggut tidak menempel

dengan tulang dada.
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2.6 Hakikat Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK)

2.6.1

2.6.2

Pengertian Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOk)

Salah satu mata pelajaran wajib yang harus diikuti oleh seluruh siswa salah
satunya yaitu Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK). PJOK
merupakan mata pelajaran yang melibatkan aktivitas fisik untuk mendidik
siswa agar mendapatkan pengetahuan, keterampilan, dan budi pekerti yang
luhur (Mustafa & Dwiyogo, 2020). Pendidikan jasmani memiliki tujuan yang
tidak hanya dalam pengembangan ranah jasmani, melainkan juga melalui
kegiatan jasmani dan olahraga diharapkan dapat menjadi sarana dalam
pengembangan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, penalaran dan
kemampuan berpikir kritis, kestabilan emosional, kemampuan bersosial, serta

berperilaku sesuai moral (Prayogi et al., 2024).

Menurut Sukintaka dalam Arisandi & Neldi (2023) mengatakan bahwa
Pendidikan  jasmani olahraga kesehatan adalah proses pendidikan
yang bertujuan untuk memperbaiki kerja, dan peningkatan pembangunan
manusia melalui media aktivitas jasmani. Alasannya bahwa olahraga meliputi
program  pengarahannya  yaitu pengamatan dari yang tradisional
dalam melayanianak-anak sekolah lebih dewasa secara individual kearah
program intradisional dalam macam-macam golongan masyarakat,
kedudukan dalam masyarakat dan segala macam tingkat umur.

Berdasarkan pendapat para ahli, maka pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan dapat diartikan sebagai pembelajaran yang dalam penyampaiannya
didominasi aktivitas fisik dan juga menekankan pada ketercapaian aspek
pendidikan yang lain seperti aspek afektif dan kognitif. Dalam pembelajaran
PJOK juga mempelajari dasar-dasar cara hidup sehat yang bertujuan untuk

menunjang ketercapaian kesegaran jasmani siswa.

Tujuan Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK)

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) secara fundamental
bertujuan untuk meningkatkan kesejahteraan fisik dan mental secara
menyeluruh, sambil menumbuhkan semangat sportivitas. Selain itu, bidang

ini juga dirancang untuk memenuhi kebutuhan aktivitas fisik siswa. Sebagai
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komponen integral dari pendidikan nasional, pendidikan jasmani fokus pada
pengembangan kemampuan peserta didik melalui kegiatan jasmani. Lebih
lanjut, penguatan ketangguhan mental melalui pendidikan, khususnya dalam
konteks jasmani dan olahraga, dapat mendorong peserta didik untuk
membangun pola pikir positif saat menghadapi tantangan hidup (Saputra et

al., 2025).

Menurut Hendriadi (2021) berpendapat bahwa salah salah satu tujuan utama
PJOK adalah melatih gerak motorik serta menjaga kesehatan jasmani dan
rohani. Hal ini mendorong perkembangan motivasi intrinsik untuk terlibat
dalam aktivitas fisik, memperkuat konsep diri, serta mengajarkan tanggung
jawab dan keterampilan kolaborasi. Melalui berbagai kegiatan fisik yang
dilakukan siswa secara langsung, diharapkan kesegaran jasmani mercka
meningkat. Kesegaran tersebut akan tercapai jika aktivitas fisik dilakukan
sesuai dengan pedoman tertentu, seperti intensitas dan frekuensi yang tepat.
Berdasarkan tujuan pendidikan ini, pembelajaran jasmani diarahkan untuk
membina pertumbuhan fisik dan pengembangan psikis yang optimal,
sekaligus membentuk pola hidup sehat dan bugar sepanjang hayat.
Pencapaian tujuan pendidikan jasmani sangat dipengaruhi oleh berbagai
faktor, termasuk peran guru, karakteristik siswa, kurikulum, media
pembelajaran, sarana dan prasarana, serta lingkungan sosial, di mana semua

elemen ini saling terkait.

Menurut Iswanto & Widayati (2021) bahwasanya PJOK memberikan tiga
kontribusi utama: (1) peningkatan kesegaran jasmani dan kesehatan peserta
didik, (2) penguasaan keterampilan fisik yang lebih baik, serta (3)
pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip gerak dan penerapannya.
Keunggulan pembelajaran PJOK tidak terbatas pada teori ilmu keolahragaan,
melainkan juga mencakup praktik olahraga dan interaksi sosial dengan
lingkungan. Akibatnya, siswa cenderung lebih aktif dalam proses belajar,
sehingga jika semua aspek terpenuhi, kesegaran jasmani, kesehatan, dan
keterampilan fisik mereka akan dioptimalkan. Pembelajaran teori pun krusial

sebagai fondasi untuk menerapkan berbagai aktivitas fisik.
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Bberdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa tujuan PJOK

mencakup pengoptimalan kesegaran jasmani, penerapan pola hidup sehat,

pengembangan keterampilan fisik, serta kecerdasan emosi. Untuk mencapai

tujuan-tujuan tersebut, diperlukan dukungan dari lingkungan sosial dan alam

sekitar guna mengoptimalkan semua ranah, yakni psikomotorik, afektif, dan

kognitif pada setiap siswa.

Manfaat Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
Menurut KTSPMenurut KTSP (Juanda, 2016), manfaat pendidikan jasmani,

olahraga, dan kesehatan adalah sebagai berikut:

1.

Memenuhi kebutuhan anak akan gerak

Pendidikan jasmani merupakan dunia anak-anak dan sesuai dengan
kebutuhan anak-anak. Di dalamnya anak-anak dapat belajar sambil
bergembira melalui penyaluran hasratnya untuk bergerak. Semakin
terpenuhi kebutuhan akan gerak dalam masa-masa pertumbuhannya,

makin besar bagi kualitas pertumbuhan itu sendiri.

. Memperkenalkan anak pada lingkungan dan potensi pribadinya

Pendidikan jasmani memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk
bertindak aktif. Anak-anak cenderung lebih memilih melakukan sesuatu
daripada sekadar mengamati atau mendengarkan orang lain saat belajar.
Melalui bermain dan bergerak, mereka benar-benar mempelajari potensi

diri serta mencoba memahami lingkungan sekitar.

. Menanamkan fondasi keterampilan yang bermanfaat

Peran pendidikan jasmani di sekolah dasar cukup istimewa, karena
berkontribusi dalam pengembangan dasar-dasar keterampilan yang
diperlukan anak untuk menguasai berbagai kemampuan dalam kehidupan

selanjutnya.

. Menyalurkan energi berlebih

Anak-anak merupakan individu yang sedang mengalami masa kelebihan
energi. Energi berlebih ini perlu disalurkan agar tidak mengganggu
keseimbangan perilaku dan kondisi mental mereka. Setelah energi tersebut

tersalurkan, anak akan kembali mencapai keseimbangan, karena melalui
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istirahat, mereka dapat memperbaharui dan memulihkan energi secara
maksimal.

Mewujudkan proses pendidikan holistik secara fisik, mental, dan
emosional

Hasil konkret dari pendidikan jasmani adalah perkembangan menyeluruh
yang mencakup aspek fisik, mental, emosi, sosial, dan moral. Tidaklah
keliru jika para pakar meyakini bahwa pendidikan jasmani merupakan

sarana paling tepat untuk membentuk manusia yang utuh.

Dapat disimpulkan bahwa pendidikan jasmani memiliki peran krusial bagi

anak-anak, karena mampu memenuhi kebutuhan gerak, memperkenalkan

mereka pada lingkungan dan potensi diri, menanamkan dasar keterampilan

kehidupan, menyalurkan energi berlebih, serta mendukung perkembangan

holistik baik secara fisik, mental, emosional, sosial, maupun moral. Melalui

kegiatan jasmani, anak-anak belajar dengan sukacita, tumbuh dalam

kesehatan, dan berkembang menjadi individu yang harmonis.

Ruang Lingkup Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
Menurut BNSP (Depdiknas, (Juanda, 2016), bidang studi pendidikan

jasmani, olahraga, dan kesehatan mencakup aspek-aspek berikut ini:

1.

Olahraga dan Permainan: Ini mencakup olahraga tradisional, berbagai
jenis permainan, eksplorasi gerakan, keterampilan lokomotor dan non-
lokomotor, serta manipulatif, atletik, kasti, rounders, sepak bola, bola
basket, bola voli, tenis meja, tenis lapangan, bulu tangkis, bela diri, dan
kegiatan lainnya yang serupa.

Aktivitas Pengembangan: Aspek ini melibatkan mekanika postur tubuh,
komponen kebugaran fisik, serta bentuk postur tubuh, bersama dengan
aktivitas tambahan yang mendukung pengembangan tersebut.

Aktivitas Senam: Meliputi ketangkasan dasar, senam tanpa peralatan,
senam dengan alat, senam lantai, serta kegiatan senam lainnya yang

relevan.
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. Aktivitas Ritmik: Ini mencakup gerakan bebas, senam pagi, senam

kesegaran jasmani (SKJ), senam aerobik, dan aktivitas ritmik lainnya.

. Aktivitas Air: Melibatkan permainan di dalam air, keselamatan

beraktivitas di air, keterampilan bergerak di air, renang, serta kegiatan

terkait lainnya.

. Pendidikan Luar Sekolah: Aspek ini mencakup piknik atau karyawisata,

pengenalan terhadap lingkungan, berkemabh, serta kegiatan menjelajah dan

mendaki gunung.

. Kesehatan: Fokusnya adalah pada pembudayaan pola hidup sehat dalam

rutinitas harian, khususnya yang berkaitan dengan perawatan tubuh untuk
menjaga kesehatan, pemeliharaan lingkungan yang bersih, pemilihan
makanan dan minuman yang bergizi, pencegahan serta penanganan
cedera, pengaturan waktu istirahat yang optimal, dan partisipasi aktif
dalam kegiatan pertolongan pertama pada kecelakaan (P3K) serta unit

kesehatan sekolah (UKS).

2.7 Penelitian Relevan

Berdasarkan hasil ekspolarasi peneliti, ditemukan hasil penelitian yang

berkaitan dengan penelitian ini yaitu :

1.

Pemanfaatan Media Canva sebagai Media Pembelajaran Bahasa Indonesia
Kelas II jenjang Sekolah Dasar Negri Reusak Kabupaten Aceh Barat

Afdhaluzzikri, (2022), dengan judul skiripsi “Pemanfaatan Media Canva
Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas II jenjang Sekolah
Dasar Negri Reusak Kabupaten Aceh Barat’’ . Berdasarkan hasil penelitian
ini memperlihtakan bahwa Media pembelajaran Bahasa Indonesia yang
sudah dibuat efektif untuk digunakan setelah melakukan langkah langkah
dari validasi ahli media dan ahli materi. Dari validasi ahli materi
mendapatkan kriteria sangat layak dengan persentase 95,38 %. Dan dari
validasi ahli materi mendapatkan kriteria sangat layak dengan persentase 95
%. Desain media pembelajaran menggunakan media Canva dengan
berbentuk video visual dengan ukuran 100 MB. Kemudian untuk respon

dari siswa SD Negeri Reusak terhadap pembelajaran menggunakan media
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pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis elektronik mendapatkan nilai
persentase 92,31% dengan kategori sangat layak. Guru Bahasa Indonesia
setuju dengan adanya media pembelajaran berbasis elektronik, dengan
adanya media pembelajaran elektronik membantu guru untuk membuat
siswa lebih aktif dan cepat mengerti. Dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan media berbasis elektronik sangat efektif
digunakan untuk meningkatkan minat baca siswa kelas Il SD Negeri

Reusak.

. Pengaruh penggunaan media Canva sebagai media pembelajaran terhadap
motivasi belajar siswa kelas X OTKP SMK Bina Warga Bandung.

Dwiyanti, (2022), dengan judul Skripsi “Pengaruh penggunaan media
Canva sebagai media pembelajaran terhadap motivasi belajar siswa kelas X
OTKP SMK Bina Warga Bandung”. Berdasarkan hasil Penelitian yang
dilakukan di SMK Bina Warga Bandung ini mengkaji mengenai tingkat
motivasi belajar dalam Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran. Penelitian
ini dilakukan guna melihat apakah motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan
melalui bahan ajar yang tepat pada Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran.
Dalam upaya mencapai suatu tujuan yaitu meningkatkan motivasi belajar
siswa dengan menggunakan media pembelajaran, Media Canva dipilih dan
dinilai mampu guna memotivasi belajar peserta didik. Digunakannya
metode survey eksplanasi dalam penelitian ini kepada 99 orang responden
kelas X OTKP di SMK Bina Warga Bandung. Selain itu digunakannya
analisis regresi sederhana yang berfungsi sebagai teknik analisis data
inferensial. Regresi sederhana yang terbentuk adalah Y=21.716 + 0.726 (X)
yang menunjukkan adanya hubungan positif, yang artinya tingkat motivasi
siswa berjalan seiringan dengan efekfifnya penggunaan media
pembelajaran. Dari pengolahan data dapat diperoleh kesimpulan bahwa
media pembelajaran memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar dengan

kategori sedang/cukup.
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3. Pengaruh media digital Canva dalam pembelajaran SBDP terhadap motivasi
dan hasil belajar siswa kelas V. SDN Nagri tengah.
Rosmana et al., (2022) dengan judul jurnal “Berdasarkan hasil penelitian
Pengaruh media digital Canva dalam pembelajaran SBdP terhadap motivasi
dan hasil belajar siswa kelas V SDN Nagri tengah’ Berdasarkan hasil
penelitian, Dalam aktivitas pembelajaran di sekolah dasar umumnya hanya
menggunakan media pembelajaran konvensional yang terkadang kurang
menarik minat belajar siswa. Sehingga pembelajaran yang terjadi sering
kurang maksimal. Tujuan dilaksanakannya penelitian ini merupakan untuk
melihat pengaruh media digital Canva dalam proses pembelajaran di
sekolah dasar terhadap motivasi serta hasil belajar siswa di SDN Nagri
Tengah. Dalam penelitian ini digunakan metode kuantitatif dan dilakukan
pada kelas V SDN 1 Nagri Tengah dengan jumlah 29 siswa. Sampel
dikumpulkan dengan menggunakan teknik sampling jenuh, semua peserta
kelas digunakan sebagai sampel uji, dan dilakukan dalam bentuk
pretestposttest. Teknik analisis uji yang diperlukan pada penelitian ini
adalah uji normalitas, homogenitas, serta uji hipotesis. Nilai rata-rata yang
diperoleh siswa dalam pretest sebesar 42,07, dan nilai ratarata hasil posttest
sebesar 63,10. Maka diketahui hasil posttest mengalami peningkatan
sebesar 21,03. Setelah dilakukan analisis data dengan uji T, diperoleh hasil
nilai signifikasi (2-tailed) senilai 0,000 ? 0,005, sehingga H1 diterima,
sedangkan HO ditolak. Maka, dapat dikatakan bahwa media digital Canva
berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar anak dalam pembelajaran
SBdP kelas V di SDN Nagri Tengah. Pengaruh juga ditunjukkan melalui
respon siswa yang antusias dan semangat mengikuti pembelajaran yang
membuktikan bahwa media pemmbelajaran ini meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar. Berdasarkan hasil penelitian relevan di atas maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media Canva dalam metode
pembelajaraan sangat efektif dalam meningkatkan kemampaun kreativas
seluruh khalayak pengguna secara umum, baik dari segi media

pembelajraan mupun sebagai media pemasaran.
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2.8 Kerangka Berfikir
Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri 6 Natar, proses pembelajaran PJOK
masih kurang efektif karena siswa kesulitan menerima materi yang disampaikan
guru, terutama pada materi senam lantai. Penggunaan media pembelajaran oleh
guru masih minim, sehingga motivasi belajar siswa rendah. Kegiatan PJOK
menekankan keterampilan fisik dan kreativitas, sehingga diperlukan inovasi

menarik untuk meningkatkan minat siswa.

Penelitian ini menggunakan media Canva sebagai alat evaluasi dan
pembelajaran. Canva adalah platform desain visual yang mudah digunakan,
bahkan oleh pemula, dengan fitur menarik untuk konten kreatif. Penggunaannya
diharapkan membuat siswa lebih bersemangat, suasana kelas lebih
menyenangkan, dan siswa termotivasi untuk belajar materi senam lantai melalui
kreasi visual yang interaktif. Dengan demikian, Canva dapat menjadi solusi

inovatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran PJOK di kelas VII.

Berikut ini penulis akan memberikan gambaran dalam bentuk skema kerangka
berfikir mengenai “
Belajar Siswa Pada Materi Senam Lantai Mata Pelajaran PJOK Kelas VII SMP

Negeri 6 Natar’’.

Pengaruh Penggunaan Media Canva terhadap Motivasi

Pembelajaran Materi Senam
Lantai Mata Pelajaran PJOK

1
[ Pembelajaran Senam Lantai J

— 1

[ (Pemberian ]

L

Motivasi
_ 1l
[ Pembelajaran Media canva j

berpengaruh terhadap motivasi

Gambar 2.14 Kerangka Berpikir
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2.9 Hipotesisi penelitian

Berdasarkan landasan teoretis yang dikembangkan dalam kerangka pemikiran,

hipotesis penelitian yang diajukan dalam studi ini dirumuskan sebagai berikut

Ho

Canva tidak berpengaruh digunakan sebagai media pembelajaran
terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Materi Senam Lantai Mata
Pelajaran PJOK Kelas VII SMP Negeri 6 Natar.

Canva berpengaruh digunakan sebagai media pembelajaran terhadap
Motivasi Belajar Siswa Pada Materi Senam Lantai Mata Pelajaran PJOK
Kelas VII SMP Negeri 6 Natar,



31

3.2

III. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian
kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif dapat didefinisikan sebagai metode
penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk
meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan
instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif / statistik, dengan tujuan

untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2020).

Kajian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain pre-eksperimental.
Desain pre-eksperimental merujuk pada eksperimen yang belum sepenuhnya
terkendali, karena masih terdapat variabel eksternal yang turut memengaruhi
pembentukan variabel dependen. Oleh karena itu, hasil eksperimen sebagai
variabel dependen tidak sepenuhnya dipengaruhi oleh variabel independen. Hal
ini terjadi akibat ketiadaan variabel kontrol serta pemilihan sampel yang tidak
dilakukan secara random (Sugiyono, 2020). Pendekatan yang digunakan untuk
melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen untuk mengetahui ada
Pemanfaatan Media Canva Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada

Materi Senam Lantai Kelas VII SMP Negeri 6 Natar.

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini berjudul Pemanfaatan Media Canva Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Pada Materi Senam Lantai Kelas VII SMP Negeri 6
Natar. Tempat Penelitian ini berlokasi di Kecamatan Natar, Kabupaten
Lampung Selatan tepatnya di SMP Negeri 6 Natar , Jalan Beringin No. 1,
Kelurahan  Tanjungsari, RT 07/RW 01, dengan alat Email:
mailto:smpné6.natar@gmail.com , kode pos 35362. Waktu penelitian
dilaksanakan pada bulan Juni 2024.
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3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1

332

Populasi

Menurut Cooper dan Schindler, sebagaimana dikutip oleh Sugiyono, (2020)
Populasi didefinisikan sebagai keseluruhan elemen yang membentuk wilayah
generalisasi. Elemen-elemen tersebut mencakup semua subjek yang akan
diukur, yang berfungsi sebagai unit analisis dalam penelitian. Wilayah
generalisasi ini terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kuantitas dan
karakteristik spesifik, yang ditetapkan oleh peneliti untuk tujuan pengkajian
dan penarikan kesimpulan. Dalam konteks penelitian ini, populasi meliputi
seluruh siswa kelas VII di SMP Negeri 6 Natar, dengan total jumlah 96 siswa.
Rincian lebih lanjut mengenai populasi tersebut dapat diperiksa sebagai

berikut:

Tabel 3.1 Jumlah Populasi Siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Natar

No Nama Kelas Jumlah Siswa
1 VII A 24 Siswa
2 VII B 24 Siswa
3 VIIC 24 Siswa
4 VII D 24 Siswa
Total 96 Siswa

Sumber: (Presensi Siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Natar)

Sampel

Sampel secara sederhana merujuk pada sebagian dari populasi yang berfungsi
sebagai sumber data utama. Dengan demikian, sampel tersebut harus mampu
mencerminkan karakteristik keseluruhan populasi (Astuti, 2017). Pada
penelitian ini, teknik pengambilan sampel yang diterapkan adalah metode
total sampling. Menurut Sugiyono dalam Hidayat et al., (2024) Total
sampling merupakan pendekatan di mana ukuran sampel setara dengan
jumlah populasi secara keseluruhan. Pemilihan metode ini didasarkan pada
fakta bahwa populasi penelitian berjumlah kurang dari 100 individu, sehingga

seluruh anggota populasi dimasukkan sebagai sampel.



44

Alasan peneliti memilih sampel ini karena sampelnya yaitu siswa kelas VII,
memiliki daya tarik belajar kurang dan belum ditandai dengan partisipasi
pada Materi Senam Lantai Mata Pelajaran PJOK dalam pemebelajaran dan

tingkat aktivitas belajar.

3.4 Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan adalah desain penelitian preeksperimental
berarti peneliti sedang melakukan penelitian eksperimental. Menurut Creswell
dalam Sugiyono, (2020) menyatakan bahwa penelitian eksperimen digunakan
apabila peneliti ingin mengetahui pengaruh sebab dan akibat antara variabel

independen dan dependen.

Dengan menggunakan jenis penelitian One-Shot Case Study, Desain One-Shot
Case Study merupakan pendekatan penelitian eksperimen yang tidak
melibatkan pretest (pengukuran awal), sehingga treatment atau perlakuan
diberikan langsung kepada subjek penelitian, diikuti oleh observasi atau posttest
untuk mengukur hasilnya. Dalam desain ini, kondisi atau nilai awal variabel
dependen tidak diketahui, sehingga sulit untuk mengukur secara akurat
pengaruh perlakuan sebagai variabel independen terhadap variabel dependen
(Sugiyono, 2020). Pada penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah
suatu kelas dengan dua kali tes setelah treatment pembelajaran, sehingga
digolongkan dalam desain one-shot case study. Hal ini sesuai dengan penjelasan
Arikunto dalam Amalia (2022)yang menyatakan bahwa, "Rencana studi kasus
tembakan adalah sebuah eksperimen yang dilaksanakan tanpa adanya kelompok
pembanding dan juga tes awal. Peneliti hanya mengadakan treatment satu kali

yang diperkirakan sudah mempunyai pengaruh, kemudian diadakan postest".

Jenis penelitian ini dimaksudkan untuk menunjukkan kekuatan pengukuran dan
nilai ilmiah suatu desain penelitian. Paradigma dalam penelitian eksperimen

model ini dapat digambarkan seperti berikut:

| x| o |

Gambar 3.1 Desain One-Shot Case Study
Sumber: (Sugiyono, 2020)
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Keterangan:

X

Treatment yang diberikan pada kelompok eksprimen dengan
menggunakan media pembelajaran Canva dalam  proses

pembelajaran (Variabel independen).

o
Il

Motivasi Belajar siswa (Variabel dependen)

Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono dalam (Komariah et al., 2024) Pengertian objek penelitian
adalah merujuk pada atribut, sifat, atau nilai yang dimiliki oleh individu, objek,
atau aktivitas tertentu, yang menunjukkan variasi dan ditentukan oleh peneliti
untuk dianalisis serta disimpulkan. Dalam konteks penelitian ini, variabel yang
diperiksa meliputi variabel independen (X) dan variabel dependen (Y), dengan
X mewakili intervensi yang diterapkan pada kelompok eksperimen melalui
pemanfaatan media pembelajaran Canva dalam proses belajar-mengajar,
sedangkan Y mencerminkan motivasi belajar siswa sebagai respons yang
diamati.

1. VVariabel independen, yang sering disebut sebagai variabel stimulus,
prediktor, atau antecedent, dan dalam bahasa Indonesia dikenal sebagai
variabel bebas, merupakan faktor yang memengaruhi atau menjadi
penyebab perubahan pada variabel dependen. Dalam penelitian ini,
variabel bebas (X) adalah penerapan media pembelajaran Canva.

2. Variabel dependen, yang juga dikenal sebagai variabel output, kriteria,
atau konsekuen, dan dalam bahasa Indonesia disebut variabel terikat,
adalah elemen yang terpengaruh atau menjadi akibat dari keberadaan
variabel bebas. Di sini, variabel terikat (Y) adalah tingkat motivasi belajar

siswa terhadap materi senam lantai.

Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel dalam penelitian merujuk pada spesifikasi yang
digunakan untuk mengukur suatu variabel, yang mencakup dimensi dan
indikator yang diperoleh dari observasi serta kajian sebelumnya (Sugiyono,

2020). Pendefinisian operasional ini penting dilakukan dalam setiap penelitian
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untuk memastikan pemilihan instrumen pengumpulan data yang tepat, sehingga

mencegah terjadinya interpretasi yang berbeda terhadap materi penelitian. Oleh

karena itu, definisi operasional untuk masing-masing variabel dalam penelitian

ini diuraikan sebagai berikut:

1.

PePembelajaran Media Canva Canva adalah alat desain grafis yang user-
friendly untuk membuat media pembelajaran secara daring. Media
pembelajaran ini melibatkan penyampaian materi pelajaran yang dirancang
secara atraktif melalui Canva, dengan fokus pada konten tentang
pembelajaran Senam Lantai. Penggunaan Canva sangat sesuai untuk
kegiatan pembelajaran di ruang kelas, karena memungkinkan guru
merancang bahan ajar yang lebih beragam, sehingga meningkatkan motivasi
siswa dalam mengikuti proses belajar,

Motivasi Belajar Siswa

Motivasi belajar didefinisikan sebagai dorongan internal yang muncul pada
siswa, yang mampu mengubah perilaku mereka dalam proses belajar dan

memungkinkan pencapaian tujuan pembelajaran yang diharapkan.

3.7 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

3.7.1

Instrumen

Instrumen penelitian adalah alat yang dipakai dalam sebuah kegiatan untuk
penelitian yang khususnya sebagai pengukuran dan pengumpulan data. dalam
penelitian kuantitatif alat pengumpulan data mengacu pada satu hal yang
dipergunakan peneliti untuk mengumpulkan data, biasanya dipakai untuk
menyebut kuesioner. Hal pokok dari perbedaan tersebut adalah dalam
penelitian kualitatif peneliti sendiri yang harus mengumpulkan data dari
sumber, sedangkan dalam penelitian kuantitatif orang yang diteliti
(responden) dapat mengisi sendiri kuisioner tanpa kehadiran peneliti,
umpamanya survei electronik atau kuesioner yang dikirimkan (Pakpahan,

2020).

Menurut Gulo 2002 dalam Pakpahan (2020) Instrumen merupakan alat

pengumpulan data yang sangat penting untuk membantu perolehan data
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dilapangan. Sebelum menyusun instrument penelitian, penting untuk

diketahui pula bentuk-bentuk instrumen yang digunakan dalam penelitian

sebagai berikut:

3.7.2 Teknik Pengumpulan Data

Dalam konteks penelitian ini, metode pengumpulan data yang diterapkan

meliputi beberapa pendekatan berikut:

1.

Observasi (Pengamatan)

Observasi, yang didefinisikan sebagai fokus intensif pada objek
penelitian dengan melibatkan semua indra untuk memperoleh informasi.
Teknik ini melibatkan pengamatan langsung melalui penglihatan,
penciuman, pendengaran, sentuhan, atau bahkan pengecapan jika
diperlukan. Instrumen yang dapat digunakan dalam observasi mencakup
panduan pengamatan, tes, kuesioner, rekaman visual, dan rekaman audio
(Pakpahan, 2020). Pada penelitian ini, lembar observasi diterapkan untuk
mengumpulkan data tentang kondisi siswa serta pemanfaatan media
pembelajaran.

Angket (Kuesioner)

Aangket atau kuesioner, yang merupakan metode pengumpulan data
melalui penyampaian serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawab. Metode ini sangat efisien ketika
peneliti telah memahami variabel yang akan diukur dan ekspektasi
terhadap responden. Selain itu, angket cocok untuk sampel yang besar
dan tersebar luas. Angket dapat berbentuk pertanyaan atau pernyataan
tertutup maupun terbuka, serta dapat disampaikan secara langsung,
melalui pos, atau via internet (Sugiyono, 2020). Dalam penelitian ini,
angket digunakan untuk mengumpulkan informasi mengenai
pengalaman dan pengetahuan responden terkait pembelajaran dengan
media Canva serta dampaknya terhadap motivasi belajar.

Dokumentasi

Dokumentasi, yang melibatkan pengumpulan dan analisis berbagai

dokumen, baik tertulis, visual, maupun elektronik, untuk memahami
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aspek seperti sejarah sekolah, kondisi guru dan siswa, kurikulum, serta
fasilitas dan infrastruktur, sebagaimana dijelaskan oleh Rusby (2017).
dokumentasi, yang melibatkan pengumpulan dan analisis berbagai
dokumen, baik tertulis, visual, maupun elektronik, untuk memahami
aspek seperti sejarah sekolah, kondisi guru dan siswa, kurikulum, serta
fasilitas dan infrastruktur, sebagaimana dijelaskan oleh Rusby (2017).
Pada penelitian ini, dokumentasi diterapkan untuk memperkuat temuan
penelitian melalui gambar atau foto yang menangkap peristiwa selama

proses penelitian berlangsung.

3.8 Uji Validitas dan Reliablitas Intrumen
Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala litert dengan 20
pernyataan tentang Pembelajaran Media Canva dan 20 pernyataan tentang

motivasi belajar peserta siswa. Skala penilaian dalam variabel ini yaitu:

Tabel 3.2 Pedoman Pemberian Skor pada angket lembar validasi

Penilaian Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup baik 3
Kurang Baik 2
Sangat tidak baik 1

Sumber: (Sugiyono, 2020:147)

Adapun Pengujian instrumen penelitian dapat dilakukan melalui pemeriksaan

validitas dan reliabilitas dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics

25.

1. Uji Validitas Instrumen Penelitian

Menurut A. Maulana (2022) Suatu instrumen tidak boleh digunakan secara
langsung tanpa terlebih dahulu menjalani proses validasi. Langkah ini
penting untuk memastikan bahwa instrumen tersebut benar-benar mampu
mengukur aspek yang dimaksudkan dengan tepat dan pantas untuk

diterapkan. Oleh sebab itu, pemeriksaan validitas harus dilakukan sebelum
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pelaksanaan penelitian. Validitas dalam konteks penelitian merujuk pada
tingkat akurasi alat ukur terhadap substansi sebenarnya yang sedang diukur.
Pemeriksaan ini bertujuan untuk menilai sejauh mana alat ukur tersebut
benar-benar mengukur apa yang seharusnya diukur. Validitas digunakan
untuk menentukan apakah suatu kuesioner dapat dianggap sah atau tidak.
Sebuah kuesioner dianggap valid jika pertanyaan-pertanyaannya efektif
dalam mengungkap aspek yang ingin diukur oleh kuesioner tersebut. Hasil
penelitian dikatakan wvalid ketika ada kesesuaian antara data yang
dikumpulkan dengan kondisi nyata pada objek penelitian. Untuk
mengevaluasi validitas butir-butir instrumen, penulis menggunakan aplikasi
IBM SPSS Statistics 25 dengan tingkat signifikansi o= 5% (0,05). Jika

Rhitung = Rtabel maka instrument dikatakan valid

UntukDalam hal ini, pemeriksaan dilakukan pada butir pernyataan
mengenai dampak Pembelajaran Media Canva terhadap peserta didik (X)
serta motivasi belajar peserta didik (Y), dengan total responden sebanyak
96 orang yang terbagi merata ke dalam kelas A, B, C, dan D, masing-masing
20 responden. Kriteria validitas ditetapkan bahwa jika nilai rxy melebihi r
tabel, maka butir pernyataan tersebut valid pada tingkat signifikansi &=

5% (0,05).
Berikut adalah hasil analisis data:

Tabel 3.3 Uji Validitas Instrumen Penelitian Pembelajaran Media Canva

Pertemuan Pertama (Variabel X)

Ruiune Keterangan

Z
o

A B C p | R A B C D

0,516 | 0,475 | 0,452 | 0,661 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,620 | 0,447 | 0,464 | 0,706 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,860 | 0,633 | 0,464 | 0,501 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,550 | 0,446 | 0,437 | 0,508 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,522 | 0,571 | 0,572 | 0,687 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,441 | 0,517 | 0,526 | 0,627 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,537 | 0,477 | 0,563 | 0,431 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

0,430 | 0,500 | 0,560 | 0,421 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

NeR o N IENERo N RV, [ RNy QUS| (O i

0,429 | 0,528 | 0,480 | 0,415 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
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Ruicune Keterangan

NS T8 c Do ™[ aAa]B]C] D

10 | 0,441 | 0,505 | 0,570 | 0,500 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
11 | 0,607 | 0,469 | 0,741 | 0,409 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
12 | 0,434 | 0,457 | 0,558 | 0,512 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
13 | 0,456 | 0,440 | 0,444 | 0,540 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
14 | 0,569 | 0,486 | 0,536 | 0,457 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
15| 0,424 | 0,491 | 0,680 | 0,428 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
16 | 0,496 | 0,467 | 0,417 | 0,614 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
17 | 0,464 | 0,654 | 0,609 | 0,467 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
18 | 0,660 | 0,521 | 0,417 | 0,445 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
19 | 0,447 | 0,439 | 0,445 | 0,437 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
20 | 0,450 | 0,435 | 0,411 | 0,487 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Hasil uji validitas terhadap instrumen X, yang dikenal sebagai Pembelajaran

Media Canva, menunjukkan bahwa dari 20 item pernyataan yang diuji dengan

nilai rtabel sebesar 0,404, seluruhnya terbukti valid. Hal ini didasarkan pada

fakta bahwa koefisien korelasi 'y untuk masing-masing item melebihi nilai

rtabel, sehingga memenubhi kriteria validitas.

Tabel 3.4 Uj Validitas Instrumen Penelitian Motivasi Belajar Siswa

Pertemuan Pertama (Variabel Y)

Ruiune Keterangan
N A TB [ c o |®™[aA]B]cCc] oD
1 | 0486 | 0,616 | 0,592 | 0,431 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
2 | 0,450 | 0,462 | 0,492 | 0,507 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
3 (0,507 | 0,429 | 0,491 | 0,478 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
4 10,494 | 0,738 | 0,473 | 0,476 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
510,537 | 0,59 | 0,418 | 0,431 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
6 | 0,438 | 0,584 | 0,505 | 0,412 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
7 | 0,441 | 0,560 | 0,511 | 0,470 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
8 | 0449 | 0,475 | 0,420 | 0,437 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
9 | 0,491 | 0,532 | 0,507 | 0,409 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
10 | 0,492 | 0,489 | 0,458 | 0,506 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
11 | 0,448 | 0,465 | 0,526 | 0,459 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
12 | 0,550 | 0,659 | 0,601 | 0,489 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
13 | 0,473 | 0,494 | 0,487 | 0,423 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
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Ruiung Keterangan

NO A B C D Rtabel A B C D

14 | 0,437 | 0,555 | 0,485 | 0,466 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

15| 0,433 | 0,594 | 0,579 | 0,457 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

16 | 0,528 | 0,691 | 0,500 | 0,448 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

17 | 0,444 | 0,432 | 0,498 | 0,513 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

18 | 0,412 | 0,600 | 0,557 | 0,478 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

19 | 0,454 | 0,620 | 0,593 | 0,486 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

20 | 0,549 | 0,570 | 0,518 | 0,535 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Setelah melakukan uji validitas variable Y (Motivasi Belajar) yang terdiri dari
20 item pernyataan dengan rbel 0,404 diketahui bahwa 20 item pernyataan
tersebut memiliki 20 item pernyataan yang valid. Hal ini dikarenakan rxy yang
diperoleh dari item-item pernyataan lebih besar nilainya dibandingkan dengan

T'tabel maka item-item tersebut dikatakan valid.

Tabel 3.5 Uji Validitas Instrumen Penelitian Pembelajaran Media Canva

Pertemuan Kedua (Variabel X)

Ruicune Keterangan
N T8 c D | ™[ aB]C]D
1 {0438 | 0,428 | 0,411 | 0,457 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
2 10,539 | 0,662 | 0,476 | 0,552 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
3 | 0,506 | 0,451 | 0,434 | 0,415 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
4 | 0,447 | 0,662 | 0,476 | 0,568 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
5 10,429 | 0,431 | 0,432 | 0,599 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
6 | 0,647 | 0,515 | 0,567 | 0,498 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
7 | 0,468 | 0,642 | 0,520 | 0,653 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
8 10,497 | 0,509 | 0,544 | 0,418 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
9 | 0,489 | 0,457 | 0,533 | 0,437 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
10 | 0,545 | 0,592 | 0,470 | 0,603 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
11 | 0,429 | 0,552 | 0,564 | 0,437 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
12 | 0,481 | 0,487 | 0,513 | 0,482 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
13 | 0,510 | 0,680 | 0,687 | 0,592 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
14 | 0,444 | 0,434 | 0,505 | 0,453 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
15| 0,479 | 0,441 | 0,687 | 0,442 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
16 | 0,549 | 0,514 | 0,553 | 0,509 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
17 | 0,426 | 0,475 | 0,442 | 0,476 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
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Ruicune Keterangan
N TB ] c Do | ™[ aB]C]D
18 | 0,493 | 0,493 | 0,471 | 0,480 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
19 | 0,482 | 0,412 | 0,564 | 0,415 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
20 | 0,444 | 0,449 | 0,513 | 0,476 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Setelah dilakukan pengujian validitas terhadap instrumen X, yang dikenal

sebagai Pembelajaran Media Canva, yang mencakup 20 item pernyataan

dengan nilai rubel sebesar 0,404, diketahui bahwa seluruh 20 item pernyataan

tersebut terbukti valid. Kondisi ini terjadi karena nilai korelasi rxy yang

dihasilkan dari setiap item pernyataan lebih tinggi dibandingkan dengan nilai

rtabel, sehingga item-item tersebut dapat diklasifikasikan sebagai valid.

Tabel 3.6
Pertemuan Kedua (Variabel Y)

Uji Validitas Instrumen Penelitian Motivasi Belajar Siswa

Ruicung Keterangan
N A T8 c [p|®™ [ A[B[C][D
1 047510595 | 0,684 | 0,468 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
2 10,508 | 0,546 | 0,631 | 0,470 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
3 10,684 | 0457 | 0,555 | 0,411 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
4 0,688 0,508 | 0,613 | 0,432 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
5 10,432 0,556 | 0,665 | 0,404 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
6 | 0,446 | 0,559 | 0,668 | 0,418 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
7 10,471 0,645 | 0,499 | 0,560 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
8 |0,506 | 0,682 | 0,611 | 0,446 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
9 10,561 | 0,591 | 0,613 | 0,424 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
10 | 0,706 | 0,740 | 0,568 | 0,647 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
11 | 0,646 | 0,443 | 0,668 | 0,465 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
12 | 0,434 | 0,623 | 0,668 | 0,456 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
13 | 0,513 | 0,643 | 0,499 | 0,513 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
14 | 0,446 | 0,532 | 0,454 | 0,482 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
15| 0,425 | 0,560 | 0,419 | 0,529 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
16 | 0,479 | 0,566 | 0,456 | 0,541 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
17 | 0,561 | 0,464 | 0,540 | 0,504 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
18 | 0,579 | 0,490 | 0,485 | 0,492 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
19 | 0,429 | 0,456 | 0,431 | 0,465 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid
20 | 0,454 | 0,486 | 0,434 | 0,467 | 0,404 | Valid | Valid | Valid | Valid

Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25
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Setelah melakukan uji validitas variable Y (Motivasi Belajar) yang terdiri dari

24 item pernyataan dengan rubel 0,404 diketahui bahwa 24 item pernyataan

tersebut memiliki 24 item pernyataan yang valid. Hal ini dikarenakan rxy yang
diperoleh dari item-item pernyataan lebih besar nilainya dibandingkan dengan

T'tabel maka item-item tersebut dikatakan valid.

. Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian

Menurut Notoatmodjo dalam Sugiono et al., (2020) Reliabilitas adalah indeks
yang mengukur tingkat kepercayaan atau keandalan suatu instrumen
pengukuran. Konsep ini mencerminkan sejauh mana hasil pengukuran tetap
stabil dan konsisten apabila dilakukan berulang kali terhadap fenomena yang
sama, dengan menggunakan instrumen yang identik. Pengujian reliabilitas
menunjukkan bahwa instrumen tersebut layak dipercaya sebagai sarana
pengumpulan data. Dengan demikian, reliabilitas instrumen menyiratkan
bahwa instrumen tersebut memadai dan dapat diandalkan. Dalam penelitian ini,
pengujian reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus koefisien Alpha-
Cronbach. Instrumen dianggap reliabel apabila koefisien reliabilitas (r11) >
0,60. Proses pengujian ini difasilitasi oleh perangkat lunak IBM SPSS Statistics
25.

Tabel 3.7 Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian Pembelajaran Media Canva

Pertemuan Pertama (Variabel X)

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha koefisien Keterangan
No reliabilitas
A B C D (rl1) > A B C D
1 (0,847 | 0,831 | 0,851 | 0,844 0,60 Valid |Valid | Valid |Valid

Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Berdasarkan table diatas, reliabilitas instrument variabel X (Pembelajaran
Media Canva) diperoleh nilai Alpha Cronbach’s pada pertemua pertama
sebesar kelas A 0,816; Kelas B 0,859; Kelas C 0,849; Kelas D 0,853 koefisien

reliabilitas (ri1) > 0.60 pada tingkat signifikan o= 5% (0,05) , maka
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instrument dinyatakan reliabel. Jad, uji instrument data pada variabel X pada
pertemuan pertama sudah valid dan reliable untuk Kelas A,B,C,D dengan butir
instrumennya, maka dapat digunakan untuk pengukuran data dalam rangka

pengumpulan data.

Tabel 3.8 Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian Motivasi Belajar Siswa

Pertemuan Pertama (Variabel Y)

Reliability Statistic
Cronbach's Alpha koefisien Keterangan
No reliabilitas

Al B | C|D | Oy | A|B|C|D

1 {0,818 | 0,882 | 0,848 | 0,805 0,60 Valid | Valid | Valid | Valid

Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Berdasarkan data yang disajikan dalam tabel tersebut, tingkat reliabilitas
instrumen untuk variabel Y, yaitu Motivasi Belajar, pada pertemuan pertama
menunjukkan nilai Alpha Cronbach sebagai berikut: Kelas A mencapai 0,832;
Kelas B sebesar 0,848; Kelas C mencapai 0,884; dan Kelas D sebesar 0,881.
Dengan koefisien reliabilitas (111) > 0.60 pada tingkat signifikan «c= 5%(0,05)
, instrumen tersebut dapat dinyatakan sebagai reliable. Oleh karena itu, hasil
pengujian instrumen untuk variabel Y pada pertemuan pertama menunjukkan
bahwa instrumen tersebut telah memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas
untuk semua kelas (A, B, C, dan D), termasuk butir-butir pertanyaan yang
terkandung di dalamnya. Dengan demikian, instrumen ini layak digunakan

sebagai alat pengukuran dalam proses pengumpulan data penelitian

Tabel 3.9 Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian Pembelajaran Media Canva

Siswa Pertemuan Kedua (Variabel X)

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha koefisien Keterangan

No reliabilitas
A B C D r11) > A B C D

1 ]0,828 | 0,850 | 0,852 | 0,831 0,60 Valid | Valid | Valid | Valid
Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Berdasarkan data yang tercantum dalam tabel tersebut, tingkat reliabilitas

instrumen untuk variabel X, yaitu Pembelajaran Media Canva, diukur melalui



55

nilai Alpha Cronbach pada pertemuan kedua. Nilai-nilai yang diperoleh adalah
sebagai berikut: 0,842 untuk Kelas A; 0,860 untuk Kelas B; 0,852 untuk Kelas
C; dan 0,869 untuk Kelas D. Dengan koefisien reliabilitas (111) > 0.60 pada
tingkat signifikan oc= 5%(0,05) , instrumen tersebut dinyatakan reliabel. Oleh
karena itu, hasil pengujian instrumen untuk variabel X pada pertemuan kedua
menunjukkan bahwa instrumen ini telah memenuhi kriteria validitas dan
reliabilitas bagi Kelas A, B, C, dan D, termasuk seluruh butir pertanyaan di
dalamnya. Dengan demikian, instrumen ini dapat diterapkan untuk mengukur

data sebagai bagian dari proses pengumpulan informasi penelitian.

Tabel 3.10 Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian Motivasi Belajar Siswa

Pertemuan Kedua (Variabel Y)

Reliability Statistic
Cronbach's Alpha koefisien Keterangan
No reliabilitas

A B C D A B C D

(r11) >
1 10,854 0,875 0,882 | 0,820 0,60 Valid | Valid | Valid | Valid
Sumber Data: Output Program IBM SPSS Statistic 25

Berdasarkan tabel yang disajikan, nilai Alpha Cronbach untuk reliabilitas
instrumen variabel Y (Motivasi Belajar) pada pertemuan kedua menunjukkan
hasil sebagai berikut: Kelas A mencapai 0,887; Kelas B 0,885; Kelas C 0,885;
dan Kelas D 0,887. Dengan koefisien reliabilitas (ri1) > 0.60 pada tingkat
signifikan «c= 5% (0,05) , maka instrumen tersebut dinyatakan reliabel. Oleh
karena itu, pengujian instrumen untuk variabel Y pada pertemuan kedua telah
terbukti valid dan reliabel bagi Kelas A, B, C, dan D, termasuk butir-butir
instrumennya, sehingga dapat diterapkan untuk pengukuran data dalam proses

pengumpulan data.

3.9 Teknik Analisis Data
Analisis data melibatkan pengelompokan data sesuai dengan variabel dan
kategori responden, penabulatan data berdasarkan variabel dari seluruh
responden, penyajian data untuk setiap variabel yang diteliti, pelaksanaan

perhitungan guna menjawab rumusan masalah, serta perhitungan untuk menguji



56

hipotesis yang diajukan. Pada penelitian yang tidak merumuskan hipotesis,

langkah terakhir ini tidak perlu dilakukan (Sugiyono, 2020). Dalam penelitian

ini, penulis memproses data yang tersedia melalui pendekatan kuantitatif,

dengan menerapkan teknik analisis statistik deskriptif dan inferensial.

1.

Analisis Statistika Deskriptif

Statistika deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah
terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan
yang berlaku untuk umum atau generalisasi. Dalam statistik deskriptif
antara lain adalah penyajian data melalui tabel, grafik, diagram lingkaran,
pictogram, perhitungan modus, median, mean (pengukuran tendensi
sentral), perhitungan desil, persentil, perhitungan penyebaran data melalui
perhitungan rata-rata dan standar deviasi, perhitungan persentase

(Sugiyono, 2020).

Dalam statistik deskriptif juga dapat dilakukan mencari kuatnya hubungan
antara variabel melalui analisis korelasi, melakukan prediksi dengan analisis
regresi, dan membuat perbandingan dengan membandingkan rata-rata data
sampel atau populasi. Hanya perlu diketahui bahwa dalam analisis korelasi,
regresi, atau membandingkan dua rata-rata atau lebih tidak perlu diuji
signifikansinya. Dalam statistik deskriptif tidak ada uji signifikansi, tidak
ada taraf kesalahan, karena peneliti tidak bermaksud membuat generalisasi,

sehingga tidak ada kesalahan generalisasi (Sugiyono, 2020).

Analisis  statistika  deskriptif — penelitian ini  dilakukan dengan
mendeskripsikan semua data dari semua variabel yakni pengaruh
pembelajaran media canva (X) dan motivasi belajar peserta didik (Y) untuk
menjawab rumusan masalah pertama dan kedua dalam bentuk presentase
mean, modus, median, dan standar deviasi dengan menggunakan aplikasi

IBM SPSS Statistic 25.

Uji Persyaratan Analisis

Uji prasyarat analisis bertujuan untuk menentukan apakah proses analisis
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data dalam pengujian hipotesis dapat diteruskan atau tidak. Dalam
penelitian ini, pemeriksaan prasyarat yang diterapkan meliputi pengujian
normalitas data, pengujian linearitas data, serta pengujian signifikansi

koefisien korelasi.

a. Uji Normalitas
Uji Normalitas adalah pengujian hipotesis yang telah dirumuskan akan
diuji dengan statistik parametris, antara lain dengan menggunakan t-test
untuk satu sampel, korelasi dan regresi, analisis varian dan t-test untuk
dua sampel. Penggunaan Statistik Parametris mensyaratkan bahwa data
setiap variabel yang akan dianalisis harus berdistribusi normal. Oleh
karena itu sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih dulu

akan dilakukan pengujian normalitas data (Sugiyono, 2020).

Uji normalitas penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji one-
sample kolmogrov-smirnov pada aplikasi IBM SPSS Statistic 25.
Dengan kriteria pengujiannya yang diambil berdasarkan nilai
probalitas. Kriterian pengujian diambil berdasarkan perbandingan
antara DHitung dan Drabel. Jika DHitung > Drabel, maka data berdistribusi
normal, sebaliknya Jika DHitung < DTabel, maka data tidak berdistribusi
normal. Kriteria pengujian yang diambil berdasarkan nilai probabilitas
dengan menggunakan IBM SPSS Statistic 25. Jika probabilitas (sig) >
0,05, maka data berdistribusi normal. Sebaliknya jika probabilitas (sig)
< 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.
b. Uji Linearitas data

Menurut Sudjana dalam Hayatin & Hastuti (2023) uji linearitas
merupakan pengujian untuk memeriksa apakah terdapat hubungan
linear antara variabel independen dengan variabel dependen. Uji
linearitas dimaksudkan untuk menguji linear tidaknya data yang
dianalisis. Linearitas merupakan asumsi yang penting dalam
penggunaan regresi linear. Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui
apakah variabel X dan Y mempunyai hubungan yang linear atau tidak

secara signifikan. Uji linearitas data dilakukan dengan menggunakan
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bantuan program aplikasi IBM SPSS Statistic 25 dengan kriteris
pengujian yaitu nilai probalitas > 0,05, maka hubungan antara variabel
X dan Y merupakan linear. Sabaliknya jika nilai probalitas < 0,05, maka
hubungan antara variabel X dan Y merupakan tidak linear.

Uji Signifikan Koefisien Korelasi

Uji signifikansi merupakan suatu prosedur statistik yang diterapkan
untuk menilai kebenaran atau ketidakbenaran suatu hipotesis. Uji ini
bertujuan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan signifikan
antara rata-rata satu populasi atau dua populasi (Sugiyono, 2020).
Hipotesis statistik yang digunakan dalam pengujian signifikansi

koefisien korelasi adalah sebagai berikut:

Ha: p # 0 (terdapat korelasi yang signifikan antara variabel)
HO: p = 0 (tidak terdapat korelasi yang signifikan antara variabel)

Koefisien korelasi untuk uji signifikansi diperoleh melalui tabel model
summary dalam perangkat lunak IBM SPSS Statistics 25. Kriteria
pengujiannya adalah sebagai berikut: jika nilai sig > 0,05, maka
hipotesis alternatif (Ha) ditolak dan hipotesis nol (HO) diterima;
sebaliknya, jika nilai sig < 0,05, maka Ha diterima dan HO ditolak.
Tingkat korelasi serta kekuatan hubungan antara kedua variabel dapat
diidentifikasi dengan menggunakan interpretasi koefisien korelasi,

yang meliputi:

Tabel 3.11 Pedoman interprestasi terhadap koefisien korelasi

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat

Sumber: (Sugiyono, 2020:248)
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3. Analisis Statistika Inferensial (Pengujian Hipotesis)
Statistik inferensial, (sering juga disebut statistik induktif atau statistik
probabilitas), adalah teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis
data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi. Statistik ini akan
cocok digunakan bila sampel diambil dari populasi yang jelas, dan teknik
pengambilan sampel dari populasi dilakukan secara random (Sugiyono,

2020).

Statistik yang digunakan dalam konteks ini dikenal sebagai statistik
probabilitas, karena kesimpulan yang diterapkan pada populasi berdasarkan
data sampel bersifat peluang (probability. Suatu kesimpulan dari data
sampel yang akan diberlakukan untuk populasi itu mempunyai peluang
kesalahan dan kebenaran (kepercayaan) yang dinyatakan dalam bentuk
prosentase (Sugiyono, 2020). Dalam statistik inferensial, dilakukan
pengujian hipotesis dan estimasi karakteristik populasi. Hipotesis statistik

yang diterapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Ha=p>70%
HO = p <70%
Ha=p>75%
HO =p <75%

Uji statistik yang digunakan adalah uji parsial dengan rumus:

X — o
Thitung = S

Vn

Keterangan:
X =Rata-rata hasil pengambilan
po = Nilai rata-rata ideal
s = Standar deviasi sampel
n = Jumlah Sampel

Kriteria pengujiannya adalah: Jika Thitung > Ttabel, maka Ha diterima dan
HO ditolak. Dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistics 25, kriteria
ini terlihat pada tabel one-sample test: Jika nilai sig < 0,05, maka Ha

diterima dan HO ditolak.
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I1I. Ha:B#0
HO:B=0

Uji statistik yang diterapkan adalah uji simultan dengan rumus:

_ R%/(k-1)
" 1-R%/(n-k)

Keterangan
F  =Nilai F hitung
R? =Koefisien determinasi

k  =Jumlah Variabel
n = Jumlah pengamatan (ukuran sampel)

Kriteria pengujiannya adalah: Jika Fhitung > Ftabel, maka Ha diterima,
yang menunjukkan adanya pengaruh antara variabel X dan Y. Dengan
aplikasi IBM SPSS Statistics 25, kriteria ini terdapat pada tabel ANOVA:
Jika nilai sig < 0,05, maka HO ditolak.

a) Regresi linear sederhana
D Analisis regresi linear sederhana bertujuan untuk memperkirakan
nilai satu variabel berdasarkan hubungannya dengan variabel lain
melalui persamaan garis regresi. Untuk regresi linear sederhana, yang
melibatkan dua variabel, X dan Y, persamaan garis regresi ditulis
sebagai:
Y=0+bX
Keterangan:
Y = variabel terikat (nilai yang diprediksi)
X = variabel bebas
o = konstanta (nilai Y Ketika X = 0)

b = koefisien regresi (besaran peningkatan atau penurunan)

Dalam penelitian ini, kontribusi variabel X terhadap Y diukur melalui

koefisien determinasi dengan rumus:

KD = r?x100
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Keterangan:

KD = Nilai koefisien determinan

r

2 =Nilai koefisien korelasi uji signifikansi variabel X terhadap Y

4. Prosedur Penelitian

a.

Persiapan awal, di mana peneliti mengunjungi lokasi penelitian di SMP

Negeri 6 Natar dan memilih kelas VII sebagai sampel.

. Guru menjelaskan materi pembelajaran senam lantai dalam mata

pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK).

. Media pembelajaran Canva diterapkan, dengan guru memberikan

contoh presentasi terkait materi senam lantai.
Setelah pemahaman materi, peserta didik mengisi angket untuk menilai

motivasi belajar mereka pasca-pembelajaran menggunakan Canva.

. Proses ini diikuti dengan praktik gerakan senam lantai dan sesi ice

breaking untuk memperkuat pemahaman.
Penyusunan. Setelah proses persiapan dan pelaksanaan selesai

dilaksanakan peneliti menyusun hasil penelitian.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis yang telah dipaparkan secara mendalam dalam

skripsi ini, yang mengkaji pemanfaatan media Canva guna meningkatkan

motivasi belajar siswa pada materi senam lantai di kelas VII SMP Negeri 6

Natar, maka dapat disimpulkan sebagai berikut.

1.

Pembelajaran Media Canva Pada Materi Senam Lantai Kelas VII SMP
Negeri 6 Natar terdapat Pada pertemuan pertama, kelas A di SMP Negeri
6 Natar mencapai 83% dari kriteria yang ditetapkan untuk pembelajaran
media Canva pada materi senam lantai, yang menunjukkan kategori sangat
kuat. Pada pertemuan kedua, terjadi peningkatan menjadi 87%, tetap
dalam kategori sangat kuat. Kelas B pada pertemuan pertama mencapai
89%, yang juga tergolong kategori sangat kuat, dan meningkat menjadi
90% pada pertemuan kedua. Kelas C mencatat 84% pada pertemuan
pertama, kategori sangat kuat, dengan peningkatan menjadi 86% pada
pertemuan kedua. Sementara itu, kelas D mencapai 80% pada pertemuan
pertama, kategori sangat kuat, dan meningkat menjadi 87% pada
pertemuan kedua. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa
pembelajaran menggunakan media Canva pada materi senam lantai di
SMP Negeri 6 Natar secara konsisten berada dalam kategori sangat kuat

di semua kelas dan pertemuan.

Tingkat Motivasi Belajar Siswa Materi Senam Lantai Kelas VII SMP
Negeri 6 Natar adalah Pada pertemuan pertama di kelas A, tingkat motivasi
belajar siswa kelas VII SMP Negeri 6 Natar mencapai 91% dari kriteria
yang ditetapkan, yang menunjukkan kategori sangat kuat. Pada pertemuan
kedua, terjadi peningkatan menjadi 92%, dengan kategori motivasi belajar
yang tetap sangat kuat. Di kelas B, pertemuan pertama menunjukkan

tingkat motivasi belajar sebesar 92%, yang masuk kategori sangat kuat,
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sedangkan pertemuan kedua mengalami peningkatan menjadi 93%, tetap
dalam kategori sangat kuat. Pada kelas C, pertemuan pertama mencatat
tingkat motivasi belajar sebesar 90%, dikategorikan sangat kuat, dan
pertemuan kedua meningkat menjadi 92%, dengan kategori yang sama.
Sementara itu, di kelas D, pertemuan pertama menunjukkan tingkat
motivasi belajar sebesar 89%, yang dikategorikan sangat kuat, dan
pertemuan kedua tetap stabil pada 89%, tanpa adanya peningkatan, namun
masih dalam kategori sangat kuat. Temuan ini mengindikasikan bahwa
penggunaan media Canva dalam pembelajaran materi senam lantai secara

konsisten menghasilkan motivasi belajar yang tinggi di semua kelas.

Terdapat peningkatan motivasi belajar siswa melalui penerapan
pembelajaran berbasis media dalam materi senam lantai di kelas VII SMP
Negeri 6 Natar. Hal ini menunjukkan bahwa pada seluruh sampel siswa
kelas VII di sekolah tersebut, terdapat pengaruh signifikan antara
penggunaan media Canva terhadap motivasi belajar siswa dalam materi
senam lantai. Secara spesifik, pada kelas A, pembelajaran pada pertemuan
pertama menunjukkan pengaruh kuat sebesar 24,4%, yang meningkat pada
pertemuan kedua menjadi 67,3%. Pada kelas B, pertemuan pertama
menunjukkan pengaruh kuat sebesar 73,1%, yang meningkat menjadi
75,8% pada pertemuan kedua. Pada kelas C, pertemuan pertama
menunjukkan pengaruh kuat sebesar 21,8%, yang meningkat menjadi 76%
pada pertemuan kedua. Pada kelas D, pertemuan pertama menunjukkan
pengaruh kuat sebesar 86%, yang meningkat menjadi 88,1% pada
pertemuan kedua. Sisanya dipengaruhi oleh variabel eksternal di luar
lingkup penelitian ini. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penerapan media Canva dalam pembelajaran materi senam lantai di kelas
VII SMP Negeri 6 Natar memiliki interpretasi yang kuat terhadap
koefisien korelasi, menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam

motivasi belajar siswa.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Barbara

Prashnig dalam karya Ariesta Kartika Sari, yang menyatakan bahwa
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penyerapan informasi pembelajaran sangat bergantung pada upaya
individu. Dengan menyediakan penjelasan kepada siswa melalui media
Canva, terlihat adanya perubahan sikap yang cepat dan tingkat
keberhasilan yang tinggi. Oleh karena itu, penggunaan media Canva
sebagai salah satu modalitas pembelajaran sangat berpengaruh dalam
proses pembelajaran, pemrosesan informasi, dan komunikasi siswa. Selain
itu, ketika siswa memahami penggunaan media Canva tersebut, mereka
akan lebih mudah memotivasi diri dalam belajar. Motivasi belajar yang
baik akan menghasilkan hasil belajar yang baik pula. Dengan kata lain,
upaya yang tekun yang didasari oleh motivasi yang kuat akan membantu

siswa mencapai prestasi yang optimal.

5.2 Implikasi

Pemanfaatan media Canva dalam pembelajaran senam lantai di kelas VII SMP

Negeri 6 Natar berpotensi memberikan pengaruh positif terhadap berbagai

aspek terkait.

1.

Bagi pendidik, integrasi media Canva mendorong desain ulang strategi
pengajaran yang lebih inovatif, dengan memanfaatkan elemen visual
interaktif untuk menyampaikan teknik dasar senam lantai, sehingga variasi

metode pembelajaran semakin kaya dan menarik.

. Bagi peserta didik, penerapan media Canva yang berbasis digital

menawarkan pengalaman pembelajaran baru bagi siswa kelas VII, yang
pada gilirannya meningkatkan motivasi intrinsik dan memfasilitasi
pemahaman mendalam terhadap konsep gerakan senam lantai melalui

visualisasi animasi dan infografis.

. Bagi institusi sekolah, adopsi media Canva mengoptimalkan sumber daya

teknologi pembelajaran, sehingga mendukung peningkatan kualitas proses

belajar mengajar secara keseluruhan di SMP Negeri 6 Natar.

. Bagi peneliti, pengembangan pemanfaatan media Canva diharapkan

melengkapi dan mengatasi limitasi media konvensional sebelumnya,
menghasilkan alat pembelajaran yang lebih efektif dan berdampak luas bagi

seluruh pemangku kepentingan.
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5.3 Saran

Sehubungan pemanfaatan media Canva yang difokuskan pada peningkatan

motivasi belajar siswa terhadap materi senam lantai, diperlukan langkah-

langkah tindak lanjut berikut untuk memaksimalkan manfaatnya.

1.

Pendekatan pembelajaran berbasis aplikasi canva terbukti efektif diterapkan
karena keduanya dapat diadaptasi untuk berbagai materi yang memerlukan
transisi dari representasi konkret (via media visual Canva) hingga

pemecahan masalah abstrak.

. Penggunaan media Canva untuk siswa wajib disertai panduan prosedur

operasional dan evaluasi perbaikan, guna memastikan keberlanjutan dan

keandalan media dalam jangka panjang.

. Hasil pemanfaatan media Canva ini diharapkan menjadi dasar bagi kepala

sekolah dalam menyediakan alat pembelajaran digital untuk materi senam
lantai, sekaligus mendorong diversifikasi media pendidikan jasmani lainnya

di SMP Negeri 6 Natar.

. Temuan dari pemanfaatan ini dapat dijadikan rujukan bagi penelitian

lanjutan, termasuk evaluasi sumatif, untuk menyempurnakan implementasi
media digital dalam pemebelajaran pendidikan jasmani di tingkat sekolah

dasar, sehingga mencapai manfaat optimal bagi semua pihak terkait.
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