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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi dan partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran menulis teks eksplanasi di SDN Karangjaya II. Kondisi tersebut
dipengaruhi oleh penggunaan metode pembelajaran konvensional yang kurang
melibatkan peserta didik secara aktif dan belum memanfaatkan media digital secara
optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan metode gamifikasi
dengan media Canva dalam pembelajaran menulis teks eksplanasi, menganalisis
pengaruhnya terhadap kemampuan menulis, serta mengetahui peningkatan motivasi dan
partisipasi peserta didik setelah penerapan metode tersebut. Penelitian ini menggunakan
metode quasi-experiment dengan desain nonequivalent control group design. Populasi
penelitian adalah seluruh peserta didik di SDN Karangjaya II. Sampel penelitian yaitu
kelas VI A sebagai kelas eksperimen yang diberi perlakuan metode gamifikasi dengan
media Canva dan kelas VI B sebagai kelas kontrol yang menggunakan metode
ekspositori. Teknik pengumpulan data meliputi tes kemampuan menulis teks eksplanasi
(tes awal dan tes akhir), angket motivasi dan partisipasi peserta didik, serta
dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan menggunakan uji statistik dengan bantuan
program SPSS 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji statistik
lebih kecil dari 0,05, yang berarti Ha diterima dan HO ditolak. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penerapan metode gamifikasi
dengan media Canva terhadap kemampuan menulis teks eksplanasi peserta didik. Selain
itu, penerapan metode gamifikasi dengan media Canva juga terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran menulis teks
eksplanasi di SDN Karangjaya II.

Kata kunci: Canva, gamifikasi, teks eksplanasi

Abstract
This study was motivated by the low level of students’ motivation and
participation in learning to write explanatory texts at SDN Karangjaya Il. This
condition was influenced by the use of conventional learning methods that did
not actively engage students and did not optimally utilize digital media. This study
aimed to describe the implementation of the gamification method using Canva
media in learning to write explanatory texts, to analyze its effect on students’
writing skills, and to determine the improvement of students’ motivation and
participation after the implementation of the method. This research employed a
quasi-experimental method with a Nonequivalent Control Group Design. The
population of this study consisted of all students at SDN Karangjaya II. The
sample class VI A as the experimental group, which received treatment through
the gamification method using Canva media, and class VI B as the control group,
which was taught using the expository method. The data was collected using
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explanatory text writing skill tests (pre-test and post-test), questionnaires on
students’ motivation and participation, and documentation and analysed using
SPSS 25. The result of the study indicated that the significance value is less than
0.05, meaning that the alternative hypothesis (Ha) is accepted and the null

hypothesis (Hy) is rejected. Therefore,

it can be concluded that the

implementation of the gamification method using Canva media has a significant
effect on students’ ability to write explanatory texts. In addition, the gamification
method using Canva media is proven to improve students’ motivation and
participation in learning to write explanatory texts at SDN Karangjaya I1.

Keywords: canva, explanatory text, gamification

PENDAHULUAN

Transformasi pembelajaran pada era digital
menuntut guru untuk menerapkan strategi
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan
berpusat pada peserta didik. Namun,
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar
masih didominasi oleh metode konvensional
yang berorientasi pada guru sehingga
keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran belum optimal. Kondisi tersebut
berdampak pada rendahnya motivasi dan
partisipasi peserta didik, khususnya dalam
pembelajaran menulis teks eksplanasi yang
memerlukan  kemampuan  berpikir  kritis,
sistematis, dan kreatif. Hasil observasi awal di
SDN Karangjaya II menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta didik masih mengalami
kesulitan ~ dalam  mengembangkan ide,
memahami struktur teks eksplanasi, serta
menyusun hubungan sebab-akibat secara runtut.
Selain itu, peserta didik cenderung pasif selama
proses pembelajaran karena aktivitas belajar
masih didominasi penjelasan guru dan latihan
yang bersifat monoton.

Keterampilan menulis merupakan salahisatu
kompetensi berbahasa yang memiliki peranan
penting dalam Kurikulum Merdeka karena
menjadi  sarana  peserta  didik  untuk
mengomunikasikan  gagasan secara logis,
sistematis, dan 1ilmiah. Salah satu bentuk
keterampilan tersebut adalah menulis teks
eksplanasi yang bertujuan menjelaskan proses
terjadinya  suatu  fenomena  berdasarkan
hubungan sebab-akibat. Akan tetapi, berbagai
penelitian menunjukkan bahwa kemampuan
menulis teks eksplanasi peserta didik masih
relatif rendah akibat kurangnya kemampuan
mengorganisasi ide, minimnya motivasi belajar,
serta rendahnya keterlibatan selama proses
pembelajaran (Ramadhanti & Yanda, 2021).
Kondisi  tersebut  menunjukkan  bahwa

peningkatan kemampuan menulis tidak hanya
dipengaruhi oleh aspek kognitif, tetapi juga oleh
motivasi dan partisipasi peserta didik dalam

pembelajaran.

Seiring berkembangnya teknologi
pendidikan,  pemanfaatan media  digital
memberikan  peluang untuk  menciptakan

pengalaman belajar yang lebih menarik. Salah
satu media yang banyak digunakan adalah
Canva, yaitu platform desain digital yang
memungkinkan peserta didik menyajikan
informasi dalam bentuk visual seperti infografis,
poster, dan presentasi. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa penggunaan Canva mampu
meningkatkan kreativitas, keterlibatan, literasi
digital, dan hasil belajar peserta didik karena
menyediakan  lingkungan  belajar  yang
kolaboratif serta memudahkan visualisasi
konsep pembelajaran (Sukmawati et al., 2023;
Hockly, 2022). Dalam pembelajaran menulis
teks eksplanasi, Canva membantu peserta didik
mengorganisasi ide secara visual sehingga
proses penyusunan teks menjadi lebih sistematis
dan menarik.

Selain penggunaan media digital, penerapan
metode pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi belajar juga menjadi
kebutuhan penting. Salah satu pendekatan yang
berkembang dalam beberapa tahun terakhir
adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan
penerapan elemen permainan, seperti poin,
badge, leaderboard, tantangan, dan
penghargaan, ke dalam konteks pembelajaran
untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pengalaman belajar peserta didik. Penelitian
terkini menunjukkan bahwa gamifikasi secara
signifikan meningkatkan motivasi intrinsik,
partisipasi aktif, keterlibatan belajar, serta hasil
belajar pada berbagai jenjang pendidikan (Sailer
& Homner, 2020; Toda et al., 2022; Bai, Hew, &
Huang, 2023). Oleh karena itu, integrasi
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gamifikasi dengan media digital dipandang
sebagai salah satu strategi pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik abad
ke-21.

Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji
penerapan gamifikasi maupun Canva dalam
pembelajaran. Sailer dan Homner (2020) melalui
meta-analisis menunjukkan bahwa gamifikasi
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. Toda
et al. (2022) juga melaporkan bahwa
implementasi gamifikasi mampu meningkatkan
keaktifan peserta didik apabila dirancang sesuai
tujuan pembelajaran. Sementara itu, penelitian
mengenai Canva menunjukkan bahwa media
tersebut efektif meningkatkan kreativitas, literasi
digital, dan kemampuan menyajikan informasi
secara visual (Hockly, 2022; Sukmawati et al.,
2023). Di Indonesia, beberapa penelitian telah
membuktikan  efektivitas  Canva  dalam
meningkatkan hasil belajar serta kreativitas
peserta didik, sedangkan penelitian mengenai
gamifikasi lebih banyak diterapkan pada mata
pelajaran sains, matematika, dan pembelajaran
berbasis kuis digital.

Meskipun  demikian, penelitian yang
mengintegrasikan metode gamifikasi dengan
media Canva dalam pembelajaran menulis teks
eksplanasi di sekolah dasar masih sangat
terbatas. Sebagian besar penelitian sebelumnya
hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar
atau motivasi belajar secara terpisah, belum
mengkaji  secara bersamaan peningkatan
motivasi, partisipasi, dan kemampuan menulis
teks eksplanasi melalui integrasi kedua
pendekatan tersebut. Selain itu, penelitian
mengenai implementasi gamifikasi berbantuan
Canva pada peserta didik di sekolah''dasar,
khususnya dalam konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia, masih jarang ditemukan. Kondisi
tersebut menunjukkan adanya perbedaan, yaitu

belum tersedianya kajian yang secara
komprehensif ~ mengintegrasikan metode
gamifikasi dengan media Canva untuk
meningkatkan  motivasi, partisipasi, dan

kemampuan menulis teks eksplanasi peserta
didik sekolah dasar.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
memiliki kebaruan (novelty) berupa penerapan
metode gamifikasi yang dipadukan dengan
media Canva dalam pembelajaran menulis teks

eksplanasi pada peserta didik di SDN
Karangjaya II. Integrasi kedua pendekatan
tersebut tidak hanya diarahkan untuk

meningkatkan kemampuan menulis, tetapi juga
meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta
didik selama proses pembelajaran. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan  kontribusi  teoretis  terhadap
pengembangan strategi pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis teknologi sekaligus menjadi
alternatif praktis bagi guru sekolah dasar dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif,
menarik, dan berpusat pada peserta didik.

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan penerapan metode gamifikasi
dengan media Canva, menganalisis pengaruhnya
terhadap kemampuan menulis teks eksplanasi,
serta mengetahui peningkatan motivasi dan
partisipasi peserta didik setelah diterapkannya
metode tersebut.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kuasi
eksperimen dengan desain Nonequivalent
Control Group Design. Menurut Sugiyono
(2019), desain ini menggunakan dua kelompok
yang tidak dipilih secara acak, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, sehingga
memungkinkan ~ peneliti ~ membandingkan
pengaruh perlakuan terhadap variabel yang
diteliti meskipun tidak seluruh wvariabel luar
dapat dikendalikan secara penuh. Kelompok
eksperimen memperoleh perlakuan berupa
penerapan metode gamifikasi berbantuan Canva,
sedangkan  kelompok  kontrol — mengikuti
pembelajaran menggunakan metode ekspositori.

Populasi penelitian adalah seluruh peserta
didik di SDN Karangjaya II. Sampel penelitian
terdiri atas kelas VI A dan VI B yang masing-
masing berjumlah 22 peserta didik. Penentuan
sampel menggunakan teknik purposive sampling
dengan. pertimbangan akademik bahwa kedua
kelas memiliki karakteristik yang relatif
homogen, ditinjau dari prestasi belajar Bahasa
Indonesia, nilai ulangan harian, sikap belajar,
serta berada pada jenjang dan kurikulum yang
sama. Selain itu, hasil diskusi dengan guru kelas
menunjukkan bahwa kedua kelas memiliki
kemampuan awal yang relatif setara sehingga
layak dijadikan kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol dalam penelitian kuasi
eksperimen.

Sebelum  perlakuan  diberikan, kedua
kelompok mengikuti pretest untuk mengetahui
kemampuan awal menulis teks eksplanasi.
Selanjutnya, kelompok eksperimen mengikuti
pembelajaran  menulis  teks  eksplanasi
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menggunakan metode gamifikasi berbantuan
Canva, sedangkan  kelompok  kontrol
memperoleh  pembelajaran  menggunakan
metode ekspositori. Setelah seluruh perlakuan
selesai, kedua kelompok diberikan posttest untuk
mengukur peningkatan kemampuan menulis teks
eksplanasi.

Penerapan metode gamifikasi berbantuan
Canva pada kelas eksperimen dilaksanakan
melalui beberapa tahapan yang sistematis. Tahap
pertama  adalah  orientasi, yaitu  guru
menyampaikan tujuan pembelajaran,
menjelaskan materi menulis teks eksplanasi,
serta memperkenalkan aturan permainan, sistem
poin, badge, dan tantangan yang akan diterapkan
selama pembelajaran. Tahap kedua adalah
eksplorasi materi, di mana peserta didik
mengamati contoh teks eksplanasi dan
mendiskusikan struktur serta kaidah
kebahasaannya secara berkelompok. Tahap
ketiga adalah pelaksanaan gamifikasi, yaitu
peserta didik menyelesaikan serangkaian misi
atau tantangan menulis secara bertahap. Setiap
tugas yang berhasil diselesaikan memperoleh
poin dan penghargaan (badge), sedangkan
capaian setiap kelompok ditampilkan melalui
leaderboard untuk meningkatkan motivasi dan
partisipasi belajar.

Tahap keempat adalah pengembangan karya
menggunakan Canva. Pada tahap ini peserta
didik menyusun teks eksplanasi kemudian
memvisualisasikannya dalam bentuk infografis
atau media visual menggunakan Canva sehingga
ide yang disampaikan menjadi lebih terstruktur,
menarik, dan mudah dipahami. Selanjutnya,
pada tahap presentasi dan umpan balik, setiap
kelompok mempresentasikan hasil
pekerjaannya, memperoleh tanggapan dari’guru
maupun teman sejawat, serta melakukan
perbaikan berdasarkan masukan yang diberikan.
Tahap terakhir adalah refleksi dan evaluasi, yaitu
guru bersama peserta didik melakukan refleksi
terhadap proses pembelajaran, memberikan
apresiasi kepada kelompok dengan capaian
terbaik, serta melaksanakan evaluasi melalui
posttest dan pengisian angket motivasi serta
partisipasi belajar.

Melalui  sintaks  tersebut,  penerapan
gamifikasi tidak hanya berfungsi sebagai
pemberian unsur permainan dalam
pembelajaran, tetapi juga mengintegrasikan
aktivitas kolaboratif, pemecahan masalah,
pemanfaatan media digital Canva, serta refleksi
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi,

partisipasi, dan kemampuan peserta didik dalam
menulis teks eksplanasi.

Adapun hasil menulis teks eksplanasi di kelas
eksperimen dan kelas kontrol menggunakan
rubrik penilaian berikut.

Nilai
Komponen . T Maksimal
yang Dinilai | 0 Kriteria Bobot | ™ nilaix
bobot)
Isi dan 4 Inft yang d i i 10 40
Kejelasan faktual, isi yang dikembangkan relevan
Informasi dengan topik vang dibahas, dan mendulung
(i i penjel proses/kejadian secara dal
faktual, 1siyang | 3 Infc yang d if i
dikembanglkan faktual, st yang dikembangkan relevan
sesuai tema, dan dengan topil-, tetapi penjelasan proses culup
mendulung mendalam.
penjelasan proses | 2 Infc yang d il
secara faktual, kurang relevan dengan topik yang
mendalam) dibahasdan  penjelasan proses  lkurang
mendalam_
1 Tofc yang & -
Jurang faktual, tetapi isi yang disampaikan
tidak relevan dengan topik dan penjelasan
prozes tidak mendalam.
Struktur Teks 4 Tulisan siswa memenuvhi seluruh aspek | 5 20
Eksplanasi strukdtur teks, yaitu judul, pernyataan umum,
(judul, deskripsi penjelas, dan interpretasi.
pernyataan 3 Tulisan siswa hanya memenuhi 3 struktur teles
umum, deskripsi eksplanasi
penjelas, dan 2 Tulisan siswa hatrya memenuhi 2 struktur teks
interpretasi) eksplanasi
1 Tulisan siswa hanya memenuhi 1 struktur teks
eksplanast
Kaidah 4 Tulisan siswa memuat seluruh aspek kaidah | 5 20
Kebahasaan kebahasaan teks eksplanasi, vaitu penggunaan
Teks Eksplanasi istilah ilmiah kalimat akiif atau pasif dengan
(istilah ilmiah, tepat, komjungsi kausalkronologis, dan
kalimat aktif kalimat efeltif.
pasif, konfungsi | 3 Tolisan siswa hanya memuat 3 kaidah
ausal/ kebahasaan teks ekpl i
kronologis, dan | 2 Tolisan siswa hanya memuat 2 kaidah
kalimat efektif) kebahasaan teks ekplanasi
1 Tulisan siswa hanya memuat 1 kaidah
kebahasaan teks ekpl i
Kreativitas dan | 4 Desain menarik, rapi, wama dan gambar | 5 20
Desain Canva sesuai, teks mudah dibaca.
3 Desain cukup menarik, teks masih bisa
terbaca.
2 Desain kurang menarik teks sulit terbaca
1 Desain tidak sesuai‘tidak selesai.
Total Skor 100
. PR .
Gambar 1. Rubrik Penilaian Menulis Teks
.
Eksplanasi

Instrumen penelitian meliputi tes menulis
teks eksplanasi, angket motivasi dan partisipasi
belajar, lembar observasi, serta dokumentasi.
Tes Dberbentuk soal esai yang disusun
berdasarkan indikator keterampilan menulis teks
eksplanasi, sedangkan angket menggunakan
skala Likert lima tingkat untuk mengukur
motivasidan partisipasi peserta didik. Sebelum
digunakan' 'dalam penelitian, seluruh instrumen
terlebih dahulu melalui proses validasi isi
(content validity) oleh ahli pendidikan Bahasa
Indonesia dan ahli evaluasi pembelajaran untuk
memastikan kesesuaian indikator dengan tujuan
penelitian yaitu dosen dan dua orang guru

Bahasa Indonesia. Selanjutnya, instrumen
angket diuji reliabilitasnya menggunakan
koefisien = Cronbach's  Alpha, sedangkan

instrumen tes menggunakan rubrik penilaian
yang divalidasi oleh validator dan dinilai oleh
beberapa penilai (expert judgment) guna
meningkatkan objektivitas hasil penilaian.

Data penelitian dianalisis menggunakan
statistik parametrik dengan bantuan SPSS versi
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25. Analisis diawali dengan uji normalitas
menggunakan Shapiro—Wilk dan uji
homogenitas menggunakan Levene's Test
sebagai prasyarat analisis. Pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan paired sample t-test
untuk mengetahui perbedaan kemampuan
sebelum dan sesudah perlakuan pada masing-
masing kelompok, serta independent samples t-
test untuk membandingkan hasil belajar
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
setelah perlakuan. Data angket motivasi dan
partisipasi ~ dianalisis  secara  deskriptif
menggunakan persentase untuk menggambarkan
perubahan motivasi dan partisipasi peserta didik
setelah penerapan metode gamifikasi berbantuan
Canva.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan di SDN Karangjaya II
yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas
eksperimen yang menggunakan  metode
gamifikasi berbasis Canva dan kelas kontrol
yang menggunakan metode ekspositori. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui
bagaimana penerapan metode gamifikasi
berbasis Canva di kelas eksperimen, mengetahui
perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol, serta pengaruhnya terhadap
motivasi dan partisipasi peserta didik.

Penelitian menggunakan desain  quasi
experiment dengan kelas VI A sebagai kelas
eksperimen dan kelas VI B sebagai kelas kontrol,
yang masing-masing terdiri atas 22 peserta didik.
Penelitian dilaksanakan pada 26 November—4
Desember 2025 melalui empat kali pertemuan
yang meliputi tes awal (pretest), dua kali
perlakuan, dan tes akhir (posttest). Pada kelas
eksperimen diterapkan metode gamifikasi
berbantuan Canva, sedangkan kelas kontrol
menggunakan metode ekspositori atau ceramah.
Seluruh kegiatan pembelajaran berlangsung
selama 2 x 35 menit setiap pertemuan,
sedangkan data penelitian diperoleh dari hasil tes
menulis teks eksplanasi serta angket motivasi
dan partisipasi belajar pada kelas eksperimen.

Hasil penelitian menunjukkan  bahwa
kemampuan awal menulis teks eksplanasi pada
kedua kelas masih tergolong rendah. Pada kelas
eksperimen, rata-rata nilai pretest sebesar 59
(kategori C) dengan nilai tertinggi 80 dan
terendah 45, sedangkan pada kelas kontrol rata-
rata pretest sebesar 50 (kategori D) dengan nilai
tertinggi 60 dan terendah 40. Setelah diberikan
perlakuan, terjadi peningkatan kemampuan

menulis pada kedua kelas. Kelas eksperimen
memperoleh rata-rata posttest sebesar 77
(kategori B), dengan nilai tertinggi 90 dan
terendah 60, serta tidak ada lagi peserta didik
yang berada pada kategori D. Sementara itu,
kelas kontrol memperoleh rata-rata posttest
sebesar 62 (kategori C), dengan nilai tertinggi 75
dan terendah 50, meskipun masih terdapat
peserta didik yang berada pada kategori D.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis
terhadap hasil keseluruhan, data terlebih dahulu
diyji untuk memenuhi asumsi statistik
parametrik melalui uji normalitas dan uji
homogenitas. Uji  normalitas  dilakukan
menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah
sampel penelitian kurang dari 50 peserta didik.
Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai
signifikansi data pretest pada kelas eksperimen
sebesar 0,067 dan kelas kontrol sebesar 0,141,
sedangkan nilai signifikansi posttest pada kelas
eksperimen sebesar 0,057 dan kelas kontrol
sebesar 0,080. Seluruh nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05 (Sig. > 0,05) sehingga dapat
disimpulkan bahwa data pada kedua kelompok
berdistribusi normal. Berikut data hasil uji
normalitas di kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

| Shapiro-Wilk ]
i

a. Lillzgfors Significance Corraction

Gambar 2. Uji Normalitas Kelas Eksperimen

Shapiro-Wilk

Kelas Statistic | df [ sig Statistic | df [ sig

173 7 ‘ 087 914 ‘ 2
91

Nilai Pretest

= Lilliafors Signif

Gambar 3. Uji Normalitas Kelas Kontrol

Selanjutnya, wuji homogenitas dilakukan
menggunakan Levene's Test untuk mengetahui
kesamaan ;varians antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa nilai signifikansi data pretest sebesar
0,167, sedangkan nilai signifikansi posttest
sebesar 0,424. Kedua nilai tersebut lebih besar
dari 0,05 (Sig. > 0,05) sehingga dapat
disimpulkan bahwa varians kedua kelompok
bersifat homogen. Dengan terpenuhinya asumsi
normalitas dan homogenitas, analisis statistik
parametrik menggunakan paired sample t-test
dan independent samples t-test layak digunakan
untuk menguji hipotesis penelitian.
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Gambar 4. Uji Homogenitas Kelas
Eksperimen
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Gambar 5. Uji Homogenitas Kelas Kontrol
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Pada kelas eksperimen, kemampuan awal
peserta didik sebelum diberikan perlakuan
berada pada kategori rendah hingga sedang
dengan rata-rata nilai pretest sebesar 59. Peserta
didik masih mengalami kesulitan dalam
mengembangkan isi tulisan, melengkapi struktur
teks  eksplanasi,  menggunakan = kaidah
kebahasaan yang tepat, serta masih banyak
melakukan kesalahan ejaan dan tanda baca.
Setelah diterapkan metode gamifikasi dengan
media Canva, hasil posttest menunjukkan
peningkatan yang signifikan dengan rata-rata
nilai sebesar 77 yang berada pada kategori baik
hingga sangat baik. Peserta didik mampu
menyusun teks yang lebih koheren, lengkap,
sistematis, dan kreatif dengan dukungan visual
dari Canva.

Pada kelas kontrol yang menggunakan
metode ekspositori, rata-rata nilai pretest sebesar
50 dan meningkat menjadi 62 pada posttest.
Meskipun terjadi peningkatan, hasil tersebut
masih berada pada kategori cukup dan tidak
sebesar peningkatan yang terjadi pada kelas
eksperimen. Peserta didik di kelas kontrol masih
menunjukkan keterbatasan dalam
pengembangan ide, struktur teks, penggunaan
kaidah kebahasaan, serta ketepatan ejaan dan
tanda baca.

Penerapan  metode  gamifikasi  yang
dikombinasikan dengan media Canva dalam
pembelajaran menulis teks eksplanasi pada
peserta didik di SDN Karangjaya II
menunjukkan pengaruh positif yang signifikan
terhadap peningkatan kemampuan menulis.
Berdasarkan hasil uji paired sample t-test
diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (<
0,05) maka hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hal ini
membuktikan ~ adanya  pengaruh  antara
kemampuan menulis teks eksplanasi peserta
didik sebelum dan sesudah diberi perlakuan

dengan metode gamifikasi berbasis Canva di
kelas eksperimen. Berikut gambaran mengenai
data nilai pretest dan posttest di kelas eksperimen
dan hasil uji paired sample t-test.

Diagram 1. Hasil Pretest dan Posttest
Kelas Eksperimen
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Gambar 6. Uji Paired Sample T-Test

Perbedaan signifikan antara kelas eksperimen
(metode gamifikasi dengan media Canva) dan
kelas kontrol (metode ekspositori) terlihat jelas
pada hasil tes akhir, di mana rata-rata nilai kelas
eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Hal ini didukung oleh uji beda rata-rata
(independent sample t-test) yang menunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 schingga terdapat
perbedaan yang signifikan antara kemampuan
menulis teks eksplanasi peserta didik di kedua
kelas. Peningkatan di kelas eksperimen lebih
besar berkat elemen gamifikasi (poin, lencana,
tantangan) yang meningkatkan motivasi dan
partisipasi, serta dukungan visual interaktif dari
Canva yang memudahkan pengembangan ide
secara kreatif dan koheren. Sebaliknya, metode
ekspositori di kelas kontrol hanya menghasilkan
peningkatan terbatas karena sifatnya yang lebih
pasif dan kurang menyenangkan.

Temuan ini selaras dengan Dberbagai
penelitian terkait, seperti penggunaan gamifikasi
yang terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar dibandingkan
metode konvensional/ekspositori (Hamari et al.,
2019; Kapp, 2020), serta peran media digital
seperti Canva dalam memperkaya kreativitas
dan pemahaman konsep (Xu & Lyu, 2021).
Dengan demikian, metode gamifikasi berbasis
Canva memberikan pengaruh yang lebih unggul
dan signifikan terhadap kemampuan menulis
teks eksplanasi dibandingkan metode ekspositori
pada peserta didik di SDN Karangjaya II.
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Berikut nilai pretest dan posttest dari kedua kelas
beserta hasil uji independent sample t-test.

Diagram 2. Hasil Pretest dan Posttest Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol

77
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W Pretest Posttest

H

Preseataze®s

Tidik et

Gambar 7. Uji Independent Sample T-Test

Selain meningkatkan kemampuan menulis,
metode gamifikasi dengan media Canva juga
memberikan dampak positif terhadap motivasi
dan partisipasi peserta didik. Hasil angket
menunjukkan respons positif yang sangat tinggi
dengan kategori sangat setuju sebesar 46,36%
dan setuju sebesar 47,73%. Peserta didik merasa
lebih bersemangat, lebih aktif bertanya, lebih
berani mengemukakan pendapat, serta lebih
mudah mengikuti instruksi pembelajaran ketika
proses belajar dikemas dalam bentuk permainan.
Elemen gamifikasi seperti poin, lencana,
tantangan, dan leaderboard mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, sedangkan
Canva membantu peserta didik menyalurkan ide
secara visual, kreatif, dan menarik. Melalui
angket yang disebarkan, peneliti memperoleh
data empiris terkait tingkat motivasi, partisipasi,
serta ketertarikan peserta didik terhadap
penerapan  metode  pembelajaran  yang
digunakan. Data tersebut kemudian
dideskripsikan ~ secara  sistematis  untuk
memberikan gambaran umum  mengenai
kecenderungan respons peserta didik. Berikut
hasil rekapitulasi angket yang telah diberikan
kepada peserta didik.

Tersentane Foeehanian Thak Setan +

Gambar 8. Hasil Rekapitulasi Angket
Peserta Didik

Setelah itu, hasil angket di uji menggunakan
statistik deskriptif. Berdasarkan output statistik
deskriptif SPSS, diketahui bahwa jumlah
responden pada setiap butir angket (P1-P10)
adalah sebanyak 22 peserta didik dan seluruh
data dinyatakan valid tanpa data hilang (missing
= 0). Skor angket menggunakan skala Likert 4
poin, dengan rentang skor minimum 1 dan
maksimum 4.

&l I 73 & e i BT & o Fio

Missing 0 [l 0 0 0

Mean 385 205 3 300 350 336 327 an 368 386

400 200 400 300 400 200 300 300 400 400

045 i 0 478 548 2 303 184 a7 123
2 1

3 1 2 1 1 1
3 2 3 2 1 3 2 2 3 3

4 [} [} 4 1]

Gambar 9. Uji Statistik Deskriptif Angket

Berdasarkan hasil penelitian di atas
penerapan metode gamifikasi berbantuan media
Canva lebih efektif dibandingkan metode
ekspositori dalam meningkatkan kemampuan
menulis teks eksplanasi, motivasi, dan partisipasi
peserta didik di SDN Karangjaya II. Efektivitas
tersebut tidak hanya ditunjukkan oleh
peningkatan nilai posttest kelas eksperimen,
tetapi juga oleh meningkatnya keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran.
Temuan ini dapat dijelaskan melalui teori
konstruktivisme, yang menekankan bahwa
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pengetahuan dibangun secara aktif melalui
pengalaman belajar, interaksi sosial, dan
refleksi. Dalam pembelajaran  gamifikasi
berbantuan Canva, peserta didik tidak hanya
menerima informasi dari guru, tetapi secara aktif
menyelesaikan tantangan, berdiskusi,
memperoleh umpan balik, serta menyusun teks
eksplanasi dalam bentuk visual. Aktivitas
tersebut ~ memungkinkan  peserta  didik
membangun pemahaman yang lebih bermakna
dibandingkan pembelajaran ekspositori yang
cenderung berpusat pada guru. Pendekatan ini
sejalan dengan pandangan Slavin (2023) yang
menyatakan ~ bahwa  pembelajaran  aktif
memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengonstruksi pengetahuan melalui
pengalaman langsung sechingga hasil belajar
menjadi lebih optimal.

Efektivitas metode gamifikasi juga dapat
dijelaskan melalui Self-Determination Theory
(SDT) yang dikembangkan oleh Ryan dan Deci.
Teori ini menjelaskan bahwa motivasi intrinsik
meningkat ketika kebutuhan psikologis peserta
didik terhadap autonomy, competence, dan
relatedness terpenuhi. Pada penelitian ini,
elemen gamifikasi berupa poin, lencana (badge),
tantangan, dan leaderboard memberikan
pengalaman keberhasilan yang meningkatkan
rasa kompeten, sedangkan Canva memberikan
kebebasan kepada peserta didik untuk
mengekspresikan ide secara kreatif sehingga
memperkuat otonomi Dbelajar. Selain itu,
aktivitas  kolaboratif selama pembelajaran
memperkuat hubungan sosial antarpeserta didik.
Dengan demikian, integrasi gamifikasi dan
Canva mampu meningkatkan motivasi intrinsik
sekaligus mendorong partisipasi aktif peserta
didik selama pembelajaran. Hasil tersebut
sejalan dengan penelitian Baah, Govender, dan
Subramaniam (2023) yang menyatakan bahwa
gamifikasi mampu meningkatkan motivasi
belajar apabila dirancang berdasarkan prinsip
Self-Determination Theory. Penelitian Luarn,
Chen, dan Chiu (2023) juga menunjukkan bahwa
fitur pencapaian (achievement), interaksi sosial,
dan pengalaman imersif dalam gamifikasi
berpengaruh positif terhadap motivasi belajar
intrinsik peserta didik.

Temuan penelitian ini memiliki persamaan
dengan penelitian Hamari et al. (2019) dan Kapp
(2020) yang menyatakan bahwa gamifikasi
mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan hasil belajar melalui penerapan elemen
permainan  dalam  pembelajaran. Namun

demikian, penelitian ini memiliki karakteristik
yang berbeda dari penelitian sebelumnya.
Sebagian besar penelitian terdahulu hanya
mengkaji efektivitas gamifikasi atau media
Canva secara terpisah, sedangkan penelitian ini
mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut
dalam pembelajaran menulis teks eksplanasi
pada peserta didik sekolah dasar. Selain itu,
penelitian ini tidak hanya mengukur peningkatan
kemampuan menulis, tetapi juga menganalisis
perubahan motivasi dan partisipasi peserta didik
secara bersamaan. Dengan demikian, penelitian
ini memberikan bukti empiris bahwa integrasi
gamifikasi dan Canva menghasilkan pengalaman
belajar yang lebih komprehensif dibandingkan
penerapan salah satu pendekatan secara terpisah.
Temuan ini juga didukung oleh penelitian Kaya
dan Ercag (2023) yang menemukan bahwa
pembelajaran berbasis tantangan (challenge-
based gamification) mampu meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan prestasi belajar secara

signifikan.
Dalam konteks pembelajaran  Bahasa
Indonesia, penggunaan Canva memberikan

kontribusi penting terhadap kemampuan peserta
didik dalam mengorganisasi gagasan, menyusun
hubungan sebab-akibat, dan menyajikan
informasi secara sistematis. Visualisasi yang
dihasilkan melalui Canva membantu peserta
didik memahami struktur teks eksplanasi dengan
lebih mudah sehingga proses menuangkan ide
menjadi lebih terarah. Hasil ini memperkuat
temuan penelitian nasional oleh Pelangi (2020)
yang menyatakan bahwa Canva mampu
meningkatkan kreativitas dan kualitas penyajian
informasi peserta didik. Penelitian Pratiwi dan
Hidayat (2023) juga menunjukkan bahwa Canva
meningkatkan keterampilan menulis melalui
penyajian, -, visual yang menarik, sedangkan
Musahri, Rufi'i, dan Rachmadtullah (2025)
membuktikan bahwa integrasi gamifikasi dan
Canva mampu meningkatkan keterlibatan serta
hasil belajar peserta didik melalui pembelajaran
yang lebih bermakna.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat
konsep bahwa pembelajaran menulis tidak hanya
dipengaruhi oleh penguasaan materi, tetapi juga
oleh strategi pembelajaran yang mampu
membangun motivasi intrinsik, partisipasi aktif,
dan kreativitas peserta didik. Integrasi
gamifikasi dengan Canva memperkaya kajian
mengenai implementasi pembelajaran berbasis
teknologi digital dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia, khususnya pada materi teks
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eksplanasi di sekolah dasar. Dari sisi praktis,
hasil penelitian ini memberikan alternatif model
pembelajaran yang dapat diterapkan guru untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif,
menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik.
Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi
salah satu referensi bagi sckolah dan
pengembang kurikulum dalam mengembangkan
pembelajaran yang mendukung implementasi
Kurikulum  Merdeka, khususnya dalam
penguatan kompetensi abad ke-21 seperti
kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan berpikir
kritis. Hal ini sejalan dengan pandangan
Santrock (2023) dan Eggen dan Kauchak (2022)
yang menegaskan bahwa pembelajaran abad ke-
21 perlu mengintegrasikan teknologi digital dan
strategi pembelajaran aktif agar mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik.

Meskipun menunjukkan hasil yang positif,
penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan.
Penelitian hanya dilaksanakan pada satu sekolah
dengan jumlah sampel yang relatif terbatas
sehingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara luas. Selain itu, durasi
perlakuan yang relatif singkat belum mampu
menggambarkan efektivitas metode gamifikasi
berbantuan Canva dalam jangka panjang.
Penelitian ini juga hanya difokuskan pada materi
menulis teks eksplanasi sehingga efektivitas
pendekatan yang sama pada materi Bahasa
Indonesia lainnya masih memerlukan penelitian
lanjutan. Oleh karena itu, penelitian berikutnya
disarankan melibatkan jumlah sampel yang lebih
besar, karakteristik sekolah yang lebih beragam,
serta waktu implementasi yang lebih panjang
agar  diperoleh  gambaran yang lebih
komprehensif mengenai efektivitas integrasi
gamifikasi dan Canva dalam meningkatkan
kompetensi literasi peserta didik.

PENUTUP
Simpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi
metode gamifikasi dengan media Canva
merupakan strategi pembelajaran yang efektif
dalam menciptakan pembelajaran menulis teks
eksplanasi yang lebih berpusat pada peserta
didik. Sintesis hasil penelitian mengindikasikan
bahwa keberhasilan pembelajaran tidak hanya
ditentukan oleh penggunaan media digital atau
unsur permainan secara terpisah, tetapi oleh
integrasi keduanya yang mampu membangun
pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan
bermakna. Penerapan gamifikasi melalui

tantangan, sistem poin, penghargaan, dan umpan
balik yang dipadukan dengan visualisasi ide
menggunakan Canva memberikan pengalaman
belajar yang mendorong peserta didik untuk
terlibat secara kognitif, afektif, dan sosial dalam
proses menulis teks eksplanasi.

Kontribusi penelitian ini terletak pada
penyajian model pembelajaran yang
mengintegrasikan gamifikasi dan Canva dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.
Berbeda dengan penelitian terdahulu yang
umumnya hanya mengkaji efektivitas gamifikasi
atau Canva secara terpisah, penelitian ini
menunjukkan  bahwa  kombinasi  kedua
pendekatan tersebut berpotensi meningkatkan
kemampuan menulis teks eksplanasi sekaligus
memperkuat motivasi dan partisipasi peserta
didik. Temuan ini memperkaya kajian mengenai
pembelajaran ~ berbasis  teknologi  serta
memberikan alternatif strategi pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
Kurikulum Merdeka.

Secara  praktis, hasil penelitian ini
memberikan implikasi bagi guru sekolah dasar
untuk memanfaatkan metode  gamifikasi
berbantuan Canva sebagai salah satu alternatif
pembelajaran Bahasa Indonesia yang mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik secara
aktif. Selain itu, hasil penelitian ini dapat
menjadi masukan bagi sekolah dan pengembang
kurikulum dalam merancang pembelajaran yang
mengintegrasikan teknologi digital,
pembelajaran aktif, dan penguatan kompetensi
abad ke-21 sehingga proses pembelajaran
menjadi  lebih inovatif, kontekstual, dan
berorientasi pada peserta didik.

Penelitian ini memiliki beberapa
keterbatasan. ~ Pertama, penelitian  hanya
dilaksanakan pada satu sekolah dengan jumlah
sampel yang relatif terbatas sehingga hasil
penelitian belum dapat digeneralisasikan secara
luas. Kedua, perlakuan diberikan dalam waktu
yang relatif singkat sehingga belum mampu
menggambarkan dampak jangka panjang
penerapan metode gamifikasi berbantuan Canva
terhadap kemampuan menulis, motivasi, dan
partisipasi peserta didik. Ketiga, penelitian
hanya berfokus pada pembelajaran menulis teks
eksplanasi sehingga efektivitas metode ini pada
materi atau jenjang pendidikan lain belum dapat
diketahui.

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan jumlah
sampel yang lebih besar dengan karakteristik
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sekolah yang lebih beragam, memperpanjang
durasi penerapan perlakuan, serta menguji
efektivitas metode gamifikasi berbantuan Canva
pada berbagai materi Bahasa Indonesia maupun
mata pelajaran lain. Penelitian lanjutan juga
dapat mengembangkan model gamifikasi dengan
memanfaatkan teknologi digital yang lebih
beragam sehingga diperoleh gambaran yang
lebih komprehensif mengenai kontribusinya
terhadap peningkatan kompetensi, motivasi, dan
partisipasi peserta didik.
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