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ABSTRACT 

 

The quality of education in Indonesia must be improved, in accordance with the 

national education goals set out in the law. Students have substandard learning 

outcomes due to the learning process that takes place, which is mostly centered on 

the teacher as the main source. Interactive learning media is one of the choices in 

many media and learning resources, interactive learning media can help students 

understand the material with an attractive display. The purpose of this study was to 

determine the effect of using canva-based interactive learning media on Civics 

learning outcomes. Research methods are used to answer the formulation of 

problems and test the hypotheses that researchers do. In the research that the 

researchers conducted, the researchers used the Quasi Experimental Design 

method, namely seeing the results of the experimental class and control class 

whether there was a change. The research design form uses the Pretest-Posttest 

Control Group Design form. Data analysis was carried out using the calculation of 

the independent sample T-Test test obtained titung = 3.796 then determine df with 

the n-2 formula. The sample in this study was 72 so that df = 72-2 = 70. Based on 

df 70 at a significance level of 5%, ttable = 1.666 was obtained. This shows that the 

hypothesis in this study is accepted with tcount> ttable (Ha is accepted and H0 is 

rejected). So it can be concluded that there is an effect of interactive learning media 

on learning outcomes. 

 

Keywords: canva, civics learning outcomes, interactive learning media 

 

ABSTRAK 

 

Kualitas pendidikan di Indonesia harus ditingkatkan, sesuai dengan tujuan 

pendidikan nasional yang ditetapkan dalam Undang-Undang. Siswa memiliki hasil 

belajar yang dibawah standar karena proses belajar yang berlangsung, yang 

sebagian besar berpusat pada guru sebagai sumber utama. Media pembelajaran 

interaktif merupakan salah satu pilihan dalam banyaknya media dan sumber 

pembelajaran, media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam 

memahami materi dengen tampilan yang menarik. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 
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canva terhadap hasil belajar PPKn. Metode penelitian digunakan untuk menjawab 

rumusan masalah dan menguji hipotesis yang peneliti lakukan. Dalam penelitian 

yang peneliti lakukan, peneliti menggunakan metode Quasi  Eperimental Design  

yaitu melihat hasil dari kelas ekperimen dan kelas kontrol apakah penglami 

perubahan. Bentuk desain penelitian menunggunakan bentuk Pretest-Posttest 

Control Group Design. Analisis data dilakukan menggunakan perhitungan uji 

independent sample T-Test diperoleh thitung = 3,796 kemudian menentukan df 

dengan rumus n-2. Sampel dalam penelitian ini sebanyak 72 sehingga df = 72-2 = 

70. Berdasarkan df 70 pada taraf signifikansi 5% diperoleh ttabel = 1,666 . Hal ini 

menunjukkan bahwa hipotesis dalam penelitian ini diterima dengan thitung > ttabel 

(Ha diterima dan H0 ditolak). Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar siswa. 

 

Kata Kunci: canva, hasil belajar PPKn, media pembelajaran interaktif 

  

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan 

kendaraan bagi kemajuan suatu 

negara, khususnya di Indonesia. 

Pendidikan adalah sumber awal dari 

terbentuknya mimpi dan cita-cita 

suatu bangsa, dengan pendidikan 

yang baik akan membawa indonesia 

keposisi yang sangat unggul. 

Pemerintah dan para pendidik harus 

sangat memperhatikan pentingnya 

pendidikan untuk kemajuan 

negara.mulai dengan mengubah 

metode belajar menjadi lebih 

menyenangkan, menarik, dan efektif 

sehingga minat dan hasil belajar 

siswa meningkat (Nabillah & Abadi, 

2019:659). 

Pendidikan pancasila dan 

kewarganegaraan adalah topik yang 

berfokus pada pembuatan karakter 

diri dari segi sosial, bahasa, agama, 

umur, dan suku bangsa sehingga 

warga negara menjadi terampil, 

pintar, dan berkarakter (Rezhki et al., 

2022:390). 

Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan adalah untuk 

membantu siswa menjadi manusia 

yang lebih baik dalam kehidupan 

sehari-hari, sebagai implementasi 

dari UUD 1945 dan Pancasila. Siswa 

diharapkan dapat mempertahankan 

nilai-nila moral dan luhur yang 

berakar pada budaya Indonesia 

(Afifah et al., 2020:9). 

Penelitian ini membahas 

mengenai permasalahan hasil 

belajar siswa yang dibawah standar 

karena proses belajar yang 

berlangsung, yang sebagian besar 

berpusat pada guru sebaga sumber 
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utama. Hal ini disebabkan oleh fakta 

bahwa guru biasanya menggunakan 

buku teks sebaga sumber utama 

dalam pembelajaran, dan mereka 

tidak banyak mengubah metode atau 

sumber belajar mereka. Faktor 

tambahan adalah kurangnya 

penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran terdiri dari semua alat 

yang membantu guru dalam 

pengajaran, sepert peraga visual 

dan alat yang menjangkau 

pendengaran dan penglihatan 

(Nurrita, 2018:172). 

Proses belajar dan hasil belajar 

dipengaruhi oleh banyak faktor dari 

dalam dan dari luar siswa. Latar 

belakang siswa termasuk umur, jenis 

kelamin, motivasi, fasilitas belajar, 

status sosial ekonomi, dan aktivitas 

belajar. Bahan pelajaran, sumber 

belajar, guru, dan lingkungan siswa 

adalah faktor luar dari siswa 

(Faturrahman et al., 2022:76). 

Terdapat banyak media 

pembelajaran saat ini, dari yang 

sederhana hingga yang canggih. 

Akibatnya, agar tujuan pembelajaran 

dapat dicapai dengan lebih baik, 

guru harus memiliki kemampuan 

untuk memanfaatkan berbagai 

media ini. Guru harus memiliki 

pengetahuan tentang cara memilih 

dan menggunakan berbagai media 

(Ardian, 2024:7). 

Media pembelajaran interaktif 

merupakan salah satu pilihan dalam 

banyaknya media dan sumber 

pembelajaran, media pembelajaran 

interaktif dapat membantu siswa 

dalam memahami materi dengen 

tampilan yang menarik, media 

pembelajaran interaktif juga 

memudahkan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran, karena dapat 

digunakan dimana saja dan kapan 

saja tidak harus saat proses 

pembelajaran di sekolah, sehingga 

lebih efektif dan fisien dalam proses 

pembelajaran (Sunarti, 2022:85). 

Perangkat media pembelajaran 

merupakan suatu perangkat yang 

dipergunakan dalam proses belajar 

mengajar. Oleh karena itu, setiap 

guru pada satuan pendidikan 

diharapkan mampu menyusun 

perangkat media pembelajaran yang 

berlangsung interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, memotivasi siswa 

untuk berpatisipasi aktif. Perangkat 

media  pembelajaran juga dapat 

diartikan sebagai segala sesuatu 

atau beberapa alat yang disusun 

oleh guru baik secara individu 

maupun berkelompok agar 
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pelaksanaan dan evaluasi 

pembelajaran dapat dilakukan 

secara sistematis dan interaktif 

(Supentri et al., 2022:2) 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan meida pembelajaran 

interaktif berbasis canva terhadap 

hasil belajara PPKn. Menurut Sari & 

Pratikto (2022:4) menyatakan bahwa 

media pembelajaran interaktif 

menarik minat siswa untuk belajar 

karena tampilan yang menarik, 

terdapat tampilan yang menarik 

seperti aplikasi, materi 

pembelajaran, kuis dan dapat 

disesuaikan dengen kreativitas 

penggunanya yaitu gutu. Media 

pembelajaran interaktif juga dapat 

mempertahankan fokus mereka 

pada topik bahasan yang dibahas 

shingga dengan meningkatnya minat 

belajar akan berdampak pada hasil 

belajar yang meningkat pula. 

Menurut Harvianto (2021:3) 

media pembelajaran interaktif ini 

mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa, karena siswa tersebut akan 

lebih mudah mengingat konsep yang 

telah di pelajari sebelumnya. Hasil 

belajar yang didapat oleh siswa 

tergantung dari media pembelajaran 

yang diterima oleh siswa, karena 

media pembelajaran yang 

menyenangkan akan membuat 

siswa termotivasi sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan penelitian ini, peneliti 

berharap tulisan ini dapat 

menambah pengetahuan terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan di 

bidang pendidikan, khususnya 

dalam hal pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi seperti Canva. Temuan 

dari penelitian ini dapat menjadi 

referensi bagi peneliti lain yang ingin 

mengkaji efektivitas media digital 

dalam meningkatkan hasil belajar, 

terutama pada mata pelajaran PPKn. 

Selain itu, penelitian ini juga 

memberikan informasi yang berguna 

bagi guru dalam memilih dan 

mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih menarik 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Hasil penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi bahan pertimbangan 

bagi sekolah dalam merancang 

strategi pembelajaran berbasis 

teknologi yang mendukung 

peningkatan kualitas proses belajar 

mengajar. Secara praktis, 

penggunaan media Canva yang 

interaktif diharapkan dapat 

mendorong terciptanya suasana 
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belajar yang lebih aktif, kreatif, dan 

menyenangkan sehingga mampu 

berdampak positif terhadap hasil 

belajar siswa. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

metode Quasi  Eperimental Design  

yaitu melihat hasil dari kelas 

ekperimen dan kelas kontrol apakah 

penglami perubahan. Bentuk desain 

penelitian menunggunakan bentuk 

Pretest-Posttest Control Group 

Design (Sugiyono 2020:18). 

Penelitian kuantitatif 

Ekperimen adalah jenis penelitian 

yang bersifat sistematis urutan 

penyusunannya, juga bersifat 

terstruktur dengan jelas. Penelitian 

ini memiliki tujuan untuk mengetahui 

Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Canva Terhadap Hasil Belajar PPKn 

Siswa SMA N 12 PEKANBARU. 

Penelitian ini dilakukan di SMA 

N 12 PEKANBARU yang terletak di 

Jl. Ketitiran Garuda Sakti KM 3, 

Kecamatan Tampan, Pekanbaru-

Riau. Waktu penelitian yang 

direncanakan oleh peneliti yaitu 2 

bulan, pada bulan Februari 2025 - 

April 2025. 

Populasi dari penelitian ini 

adalah seluruh kelas XII yang 

terdapat 12 lokal yaitu 6 lokal IPS 

dan 6 lokal IPA. Selanjutnya 

dilakukan uji homogenitas untuk 

menentukan sampel yaitu kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. 

Setelah dilakukannya uji 

homogenitas didapatkan sampel 

penelitain yaitu kelas XII IPS 1 untuk 

kelas Eksperimen dan kelas XII IPS 

3 untuk kelas Kontrol. Adapun 

instrument penelitian sebagai berikut 

(Sugiyono, 2020:72) : 

1. Tes hasil belajar siswa 

2. Lembar Observasi Guru dan 

Siswa 

3. Lembar Obsevasi Media 

Untuk menentukan interval dari 

setiap lembar observasi 

menggunakan rumus : 

 

Interval = 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍−𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒊𝒏𝒊𝒎𝒂𝒍

𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝑲𝒍𝒂𝒔𝒊𝒇𝒊𝒌𝒂𝒔𝒊
 

 

Penelitian ini menggunakan uji 

normalitas menggunakan SPSS 

versi 24.0. Pengambilan keputusan 

dalam uji normalitas kolmogrorov 

smirnov ini yakni (Sugiyono, 

2020:159) : 

1. Apabila nilai tidak signifikasi > 0,05 

maka data pada penelitian ini 

berdistribusi normal 
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2. Apabila nilai tidak signifikasi < dari 

0,05 maka data pada penelitian ini 

tidak berdistribusi normal. 

Penelitian ini menggunakan Uji 

homogenitas. Data yang digunakan 

untuk melakukan tes dibagi menjadi 

dua kategori, yaitu modalitas tes dan 

kontrol sebelum perlakuan dan 

setelah perlakuan. Jika Fhitung < 

Ftabel maka varian data dinyatakan 

homogen. Dan jika Fhitung > Ftabel 

maka variansnya dinyatakan tidak 

homogen (Sugiyono, 2020:163). 

Pengujian uji homogenitas 

menggunakan SPSS versi 24.0. 

Penelitian ini menggunakan Uji-

t tes, merupakan jawaban sementara 

terhadap suatu rumusan masalah, 

yaitu menanyakan tentang hubungan 

antara dua variabel atau lebih. Uji-t 

merupakan uji statistik yang berguna 

untuk menguji kebenaran suatu 

hipotesis. Uji hipotesis ini digunakan 

untuk mengetahui apakah terdapat 

pengaruh yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Uji 

signifikansi yang dipakai Uji-t dan 

mengetahui Taraf Signifikan 

(Sugiyono 2020:165). Pengujian uji t 

test menggunakan SPSS versi 24.0. 

Penelitian ini menggunakan Uji 

N-Gain. Uji N-gain score dilakukan 

dengan cara menghitung selisih nilai 

pretest dan post tes (Oktavia & 

Prasasty, 2019:598). Pengujian n-

gain menggunakan bantuan SPSS 

versi 24.0. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan di SMA 

N 12 PEKANBARU. Tahap pertama 

yang dilakukan yaitu memilih kelas 

berdasarkan hasil ulangan harian 

siswa pada kelas XII IPA dan IPS, 

Pada tahap kedua dilakukan uji 

homogenitas ketigas kelas yang 

dipilih secara ramdom tersebut, yaitu 

kelas XII IS 1, XII IPS 2, dan XII IPS 

3 untuk menentukan kelas yang 

bersifat homogen. Pada tahap 

selanjutnya dipilih dua kelas 

berdasarkan uji homogenitas yang 

telah dilakukan sebelumnya. 

Berdasarkan penjelasan diatas 

maka uji homogenitas ketigas kelas 

dari hasil belajar siswa kelas XII IPS 

1, XII IPS 2 dan XII IPS 3. 

Penerapan media 

pembelajaran dilaksanakan selama 

dua pertemuan dengan satu 

rangkaian selama proses penelitian 

berlangsung. Penerapan pada kelas 

kontrol dilaksanakan pada hari Senin 

tanggal 24 Februari 2025 dan 

tanggal 3 Maret 2025  di jam 07:15 

WIB sampai jam 08:35 WIB dengan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 2, Juni 2025  

1138 
 

materi Dinamika Persatuan dan 

Kesatuan Bangsa dalam Konteks 

Negara Kesatuan Republik 

Indonesia. Sedangkan untuk kelas 

eksperimen dilaksanakan pada hari 

Kamis tanggal 27 Februari 2025 dan 

tanggal 6 Maret 2025 di jam 07:15 

WIB sampai jam 08:35 WIB dengan 

menggunakan materi yang sama. 

Pada tahap ini dilakukan 

perlakuan menggunakan media 

pembelaran interaktif untuk kelas 

eksperimen yaitu kelas XII IPS 1. 

Pertemuan pertama pelaksanaan 

perlakuan kelas eksperimen yaitu 

dilakukan pada hari Kamis tanggal 

27 Februari 2025 jam 07:15 WIB 

sampai jam 08:35 WIB dengan 

materi Dinamika Persatuan dan 

Kesatuan Bangsa dalam Konteks 

Negara Kesatuan Republik 

Indonesia. 

Pertemuan yang kedua 

pelaksanaan perlakuan kelas 

eksperimen yaitu dilakukan pada 

hari kamis tanggal 6 Maret 2025 jam 

07:15 WIB sampai jam 08:35 WIB 

dengan materi lanjutan mengenai 

Dinamika Persatuan dan Kesatuan 

Bangsa dalam Konteks Negara 

Kesatuan Republik Indonesia.  

Lembar observasi aktivitas 

guru akan diamati dan diisi langsung 

oleh guru mata pelajaran Pendidikan 

pancasila yang bertindak sebagai 

observer. Selain itu peneliti juga 

menyebarkan soal Pre-test Post-test 

untuk menilai hasil belajar siswa dan 

memperoleh data yang akurat 

mengenai penerapan media 

interaktif dalam meningkatkan 

kualitas peembelajaran di kelas. 

Tabel 1. Hasil Observasi Aktivitas 
Guru Kelas Eksperimen 

No Aktivitas Guru Yang 
Diamati 

Rata-Rata 
Pertemuan 

I dan II 

Skor 

1. Mengucapkan salam 5 

2. Mengecek 
kebersihan dan 
kerapihan kelas 

5 

3. Meminta untuk ber 
Do’a 

5 

4. Mengecek kehadiran 
siswa 

5 

5. Memberikan motivasi 4,5 

6. Melakukan Apersepsi 4 

7. Menjelaskan uraian 
kegiatan langkah-
langkah 
pembelajaran 
menggunakan media 
pembelajaran 
interaktif 

4,5 

8. Menampilkan Scan 
Barcode media 
pembelajaran 
interaktif untuk di 
akses oleh siswa 

5 

9. Menyampaikan 
tujuan pembelajaran 
kepada siswa 
menggunakan media 
pembelajaran 
interaktif 

4 

10. Memberi waktu 
kepada siswa untuk 
membaca materi 
pembelajaran yang 
terdapat didalam 
media pembelajaran 
interaktif 

4 

11. Membagi perserta 
didik dalam beberapa 

4,5 
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kelompok yang 
heterogen yang telah 
tersedia di dalam 
media pembelajaran 
interaktif  

12. Membimbing peserta 
didik dalam 
menyelasaikan LKPD 
( Lembar kerja 
peserta didik ) yang 
telah tersedia didalam 
media pembelajaran 
interaktif 

4 

13. Meminta masing-
masing perwakilan 
dari kelompok untuk 
mempersentasikan 
hasil diskusi 

4 

14. Membuka ruang 
diskusi terkait hasil 
kerja peserta didik 

4 

15. Menyimpulkan materi 
pembelajaran dengan 
siswa  

4 

16. Menyampaikan 
materi pertemuan 
selanjutnya 

4 

17. Memberikan 
apresiasi kepada 
siswa 

4 

18. Ber Do’a 5 

 Jumlah Kategori 79,5 

 Rata Rata 4,41 
SS 

Sumber : Olahan Data Hasil Penelitian 2025 

Hasil aktivitas guru dalam 

proses kegiatan pembelajaran 

dikelas eksperimen yang mengajar 

menggunakan media pembelajaran 

interaktif memperoleh skor 78 dari 90 

pada pertemuan pertama dan 81 dari 

90 pada pertemuan kedua dengan 

skor tertinggi yaitu 5 dengan kategori 

sangat sempurna yang artinya guru 

sebagai pendidik telah memenuhi 

kriteria pengajaran yang tepat sesuai 

dengan RPP dan langkah-langkah 

dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif. 

Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas 
Siswa Kelas Eksperimen 

No Aktivitas Siswa 

Yang Diamati 

Rata-Rata 

Pertemuan 

I dan II 

Skor 

1. Siswa 

memperhatikan guru 

membuka 

pembelajaran Siswa 

Menjawab salam 

3 

2. Siswa mengecek 

kebersihan dan 

kerapihan kelas 

3 

3. Siswa ber Do’a 

sebelum memulai 

pembelajaran 

4 

4. Siswa menjawab 

saat guru mengecek 

kehadiran 

4 

5. Siswa 

mendengarkan 

motivasi yang 

diberikan guru 

3 

6. Siswa 

memperhatikan 

uraian kegiatan 

langkah-langkah 

pembelajaran 

menggunakan media 

pembelajaran 

interaktif 

3 

7. Siswa mengakses 

media pembelajaran 

melalui barcode yang 

telah ditampilkan 

4 

8. Siswa 

mendengarkan 

penyampaikan tujuan 

pembelajaran yang 

terdapat didalam 

media pembelajaran 

interaktif 

3,5 

9. Siswa 

memperhatikan 

Apersepsi 

4 

10. Siswa membaca 

materi pembelajaran 

3 
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yang terdapat 

didalam media 

pembelajaran 

interaktif 

11. Siswa membentuk 

beberapa kelompok 

yang telah ditentukan 

oleh guru yang 

terdapat didalam 

media pembelajaran 

interaktif 

3 

12. Siswa mengerjakan 

LKPD yang telah 

tersedia didalam 

media pembelajaran 

interaktif 

4 

13. Siswa berdiskusi 

terkait hasil kerja 

kelompok dan saling 

bertukar pikiran dan 

pendapat  

3 

14. Masing-masing 

perwakilan dari 

kelompok 

mempersentasikan 

hasil diskusi 

kelompok di depan 

kelas dan melakukan 

tanya jawab dengan 

kelompok lain 

3 

15. Siswa dan guru 

menyimpulkan materi 

dari awal hingga 

akhir pembelajaran 

3,5 

16. Siswa 

memperhatikan 

penyampaikan materi 

pertemuan 

selanjutnya 

3,5 

17. Siswa ber Do’a 4 

 Jumlah Kategori 58,5 

 Rata Rata 3,44 

SB 

Sumber : Olahan Data Hasil Penelitian 2025 

Aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung yang 

memperoleh skor 57 dari 68 pada 

pertemuan pertama dan 60 dari 68 

pada pertemuan kedua tertinggi 

yaitu 4 dengan kategori sangat 

tinggi, karena siswa dinilai telah 

mengikuti pembelajaran yang sesuai 

dengan yang diterapkan oleh guru 

mata pelajarann dan sesuai dengan 

langkah-langkah dalam penggunaan 

media pembelajaran interaktif. 

Tabel 3. Hasil Lembar Obsevasi Media 

Sumber : Olahan Data Hasil Penelitian 2025 

Berdasarkan pengamatan dan 

penilaian dari guru mengenai media 

pembelajaran interaktif ini, secara 

umum media ini dinilai sangat baik. 

Hal ini terlihat dari hasil observasi 

No. Aspek yang dinilai Skor 

1. 
Keterampilan pemilihan 
warna background 

4 

2. 
Keserasian warna tulisan 
dengan background 

5 

3. Keruntutan penyajian 5 

4. 
Ketepatan pemilihan jenis 
huruf dan ukuran 

5 

5. 
Ukuran icon media 
pembelajaran 

4 

6. 
Kemenarikan isi media 
pembelajaran 

5 

7. Tata letak gambar 4 

8. Tampilan media 5 

9. 
Kemudahan akses 
berinteraksi dengan bahan 
ajar 

5 

10. 
Keterbacaan penulisan 
kalimat 

4 

11. Desain bahan ajar 4 

12. 
Kemudahan dalam 
penggunaan 

5 

13. 
Media pembelajaran 
menarik bagi peserta didik 

5 

14. 
Kecepatan Pergantian 
animasi sudah tepat 

5 

 Jumlah Kategori 65 

Rata-Rata 4,64 
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media yang dilakukan oleh guru  dan 

diukur melalui indikator. Penilaian 

media oleh guru mendapatkan 

predikat sangat baik dengan skor 65 

dari 70 atau 92%. 

Pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran interaktif 

merupakan  suatu inovasi 

pembelajaran yang  

menggabungkan beberapa elemen 

dalam pemebelajaran untuk 

memudahkan siswa dan guru dalam 

proses pemebelajaran guna 

meningkatkan hasil belajar siswa 

(Kamila & Kowiyah, 2022:72). 

Hasil belajar dapat dianalisis 

melalui nilai pre test dan post test 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Berikut adalah data hasil belajar 

kelas kontrol dan kelas eksperimen: 

Tabel 4. Data Hasil Analisis 
Deskriptif SPSS 24 Pre-Test Post-

Test Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Statistics 

 

Nilai 
Pre-
Test 
KK 

Nilai 
Post-
Test 
KK 

Nilai 
Pre-
Test 
KE 

Nilai 
Post-
Test 
KE 

N 

Valid 36 36 36 36 

Missi
ng 

0 0 0 0 

Mean 54,72 68,89 55,83 79,44 

Std. 
Error of 
Mean 

2,050 2,062 2,196 1,866 

Median 50,00 65,00 50,00 80,00 

Mode 50 60 50 80 

Std. 
Deviatio
n 

12,30
2 

12,37
0 

13,17
5 

11,19
8 

Variance 
151,3
49 

153,0
16 

173,5
71 

125,3
97 

Range 40 40 50 50 

Minimu
m 

40 50 40 50 

Maximu
m 

80 90 90 100 

Sum 1970 2480 2010 2860 

Sumber : Olahan Data Hasil Penelitian 2025 

Hasil pre-test yang dilakukan 

sebelum menggunakan model 

konvensional (ceramah) yaitu pada 

kelompok kontrol diperoleh skor nilai 

tertinggi adalah 80 dan terendah 40. 

Adapun rata-rata hitungnya sebesar 

54,72, dengan median atau nilai 

tengah 50.00 dan modus atau nilai 

yang sering muncul 50. Hasil post-

test yang dilakukan setelah 

menggunakan model konvensional 

(ceramah) yaitu pada kelompok 

kontrol diperoleh skor nilai tertinggi 

adalah 90 dan terendah 50. Adapun 

rata-rata hitungnya sebesar 68.89. 

median atau nilai tengah 65.00 dan 

modus atau nilai yang paling banyak 

muncul 60. Hasil post test kelas 

kontrol atau kelas yang tidak 

menggunakan media pembelajaran 

intraktif berbasis canva memiliki 

peningkatan rata-rata sebesar 14,11. 

Kurangnya penggunaan media 

dalam proses pembelajaran dapat 

membuat siswa cepat merasa jenuh 

dan kurang antusias dalam proses 

pembelajaran sehingga banyak dari 

siswa yang kurang baik dalam 
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menangkap materi yang diajarkan 

oleh guru (Harsiwi & Arini, 2020:3) 

Hasil pretest yang dilakukan 

sebelum menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

canva yaitu pada kelompok 

eksperimen diperoleh skor nilai 

tertinggi adalah 90 dan terendah 

40. Adapun rata-rata hitungnya 

sebesar 55,83, median 50.00 dan 

modus 50. Hasil post-test yang 

dilakukan setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis canva yaitu pada kelompok 

eksperimen diperoleh skor nilai 

tertinggi adalah 100 dan terendah 

50. Adapun rata-rata hitungnya 

sebesar 73.33. median atau nilai 

tengah 80.00 dan modus atau nilai 

yang paling banyak didapatkan 

siswa adalah 80. Hasil post test kelas 

eksperimen mengalami peningkatan 

yang lebih besar dibandingkan post 

test kelas kontrol, yaitu rata-rata 

sebesar 23,61. 

Pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran ini merupakan 

suatu pembelajaran yang 

memberikan peluang kepada 

peserta didik agar saling 

berkolaboratif dan bekerjasama 

dalam tim terhadap sebuah 

pelaksanaan pembelajaran yang 

akan diselesaikan secara mandiri 

maupun kelompok (Sastrakusumah, 

2018:3). Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran 

interaktif ini dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa dan memfasilitasi 

pembelajaran yang lebih kolaboratif 

dan kreatif. Selain itu, dengan 

bantuan media ini dan melakukan 

diskusi dapat membantu siswa 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, analitis, serta 

meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa (Isnan Razaq Firdausi, 

2022:90). 

Pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran interaktif 

memiliki kelebihan dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

yaitu dengan menggunakan platform 

Canva, siswa dapat mengakses 

media ini dengan mudah, kapanpun 

dan dimanapun dengan tampilan 

yang menarik (W. M. Sari, 2023:13). 

Pada penelitian ini 

menggunakan uji normalitas dengan 

hasil nilai signifikan memperoleh 

skor 0,131 yang dimana data kelas 

kontrol dan kelas eksperimen 

dikatakan terdistribusi secara normal 

apabila nilai signifikan lebih besar 

dari 0,05 (0,131 > 0,05). 
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Penelitian ini menggunakan uji 

homogenity of variance dengan 

ketentuan data dikatakan homogen 

apabila nilai sig based on mean > 

0,05. Hasil dari uji homogenitas nilai 

sig based on mean 0,079 > 0,05, 

sehingga dapat di simpulkan bahwa 

varians data kedua posttest 

eksperimen dan kontrol adalah sama 

atau homogen. 

Berdasarkan perhitungan uji 

independent sample T-Test 

diperoleh thitung = 3,796 kemudian 

menentukan df dengan rumus n-2. 

Sampel dalam penelitian ini 

sebanyak 72 sehingga df = 72-2 = 

70. Berdasarkan df 70 pada taraf 

signifikansi 5% diperoleh ttabel = 

1,666. Hal ini menunjukkan bahwa 

hipotesis dalam penelitian ini 

diterima dengan thitung > ttabel (Ha 

diterima dan H0 ditolak). Jadi dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh media pembelajaran 

interaktif terhadap hasil belajar siswa 

kelas XII pada mata pelajaran PPKn 

di SMA Negeri 12 Pekanbaru. 

Tabel 5. Perbedaa Nilai T-hitung 
dengan T-tabel SPSS 24 

KELAS 
D
f 

Α 
T 

hitun
g 

T 
tabe

l 

EKSPERIME
N 

KONTROL 

7
0 

0,0
5 

3,769 
1,66

6 

Sumber : Olahan Data Hasil Penelitian 

2025 

Berdasarkan perhitungan uji N-

gain, diperoleh N-gain kelas 

eksperimen dalam kategori sedang 

dengan skor 0,556 dan kelas kontrol 

memperoleh skor 0.334 dengan 

kategori rendah. Berdasarkan data 

tersebut didapat bahwasanya kelas 

eksperimen memiliki efektivitas yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan 

kelas kontrol. Dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif 

lebih efektif digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa 

dari pada menggunakan model 

konvensional dengan metode 

ceramah. 

Tabel 6. Hasil Uji N-Gain SPSS 24 

Kelas N-Gain Score Kategori 

Kontrol 0,334 Rendah 

Eksperimen 0,556 Sedang 

Sumber : Olahan Data Hasil Penelitian 2025 

Perolehan skor pada uji n gain 

masih belum mendapatkan kategori 

yang tinggi pada kelas eksperimen, 

jika dilihat dari hasil observasi guru 

dan siswa pada pertemuan pertama 

dan kedua sudah mengalami 
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peningkatan hanya saja skor yang 

diperoleh dari uji n gain masi berada 

di kategori sedang, terdapat faktor 

faktor lain dari internal maupun 

eksternal yang dapat mempengaruhi 

hasil belajar diluar kontrol peneliti. 

 
D. Kesimpulan 

Hasil penelitian menunjukan 

Terdapat pengaruh penggunaan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis canva terhadap hasil 

belajar PPKn pada siswa kelas 

eksperimen kelas XII IPS 1, hal ini 

diketahui setelah dilakukann uji t. 

Setelah dilakukan Uji T pada media 

pembelajaran interaktif terdapat 

perbedaan terhadap hasil belajar 

siswa karena diperoleh nilai 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

> 𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu sebesar 3,769 > 

1,666, dengan demikian 𝐻𝑎 diterima 

dan 𝐻0 ditolak. Maka dapat 

disimpulkan bahwa karena adanya 

perbedaan, media pembelajaran 

interaktif berbasis canva memiliki 

pengaruh terhadap hasil belajar 

PPKn siswa. Hal ini karena siswa 

yang menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

canva lebih tinggi hasil belajarnya 

dibandinglan siswa yang belajar 

dengan  pembelajaran konvensional. 
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