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Abstrak

Pemanfaatan teknologi digital memberikan peluang untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif melalui integrasi
gamifikasi dan kecerdasan buatan. Penelitian ini mengkaji implementasi Canva Al sebagai media pendukung gamifikasi
dalam pembelajaran Bahasa Inggris di SD IDN An-Naba dengan memperhatikan Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived
Usefulness (PU), ketetlibatan siswa, dan kendala implementasi. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif
dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Canva Al relatif mudah digunakan dan membantu guru menyiapkan media pembelajaran yang menarik serta mendukung
penerapan elemen gamifikasi berupa point, challenge, level, dan feedback. Selama implementasi, siswa menunjukkan
keterlibatan yang teramati melalui keaktifan, perhatian, antusiasme, dan partisipasi selama proses pembelajaran berlangsung,
namun temuan tersebut bukan merupakan bukti peningkatan keterlibatan secara statistik. Kendala utama berkaitan dengan
keterbatasan waktu pembelajaran dan kecenderungan siswa untuk melanjutkan aktivitas permainan. Dengan demikian,
Canva Al berpotensi mendukung gamifikasi pembelajaran Bahasa Inggris apabila disesuaikan dengan tujuan pembelajaran,
karakteristik siswa, dan alokasi waktu.

Kata Kunci: Canva Al; Gamifikasi; PEOU; PU; Student Engagement.

Abstract

The use of digital technology provides opportunities to create more interactive learning through the integration of
gamification and artificial intelligence. This study examines the implementation of Canva Al as a gamification-supporting
medium in English language learning at SD IDN An-Naba, focusing on Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived
Usefulness (PU), student engagement, and implementation challenges. The study employed a descriptive qualitative
approach, with data collected through observation, interviews, and documentation. The results showed that Canva Al was
relatively easy to use and helped teachers prepare engaging learning media while supporting the implementation of
gamification elements such as points, challenges, levels, and feedback. During implementation, observable student
engagement was demonstrated through active participation, attention, enthusiasm, and involvement throughout the learning
process; however, these findings do not constitute statistical evidence of increased engagement. The main challenges were
limited instructional time and students’ tendency to continue the game activities. Thus, Canva Al has the potential to
support gamified English language learning when aligned with learning objectives, student characteristics, and available
instructional time.

Keyword: Canva Al; Gamification; PEOU; PU; Student Engagement.

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi (JIMIK) Vol. 7 No. 3 (2026)


https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/

E-ISSN: 2723-7079 | P-ISSN: 2776-8074

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi Vol. 7No. 3(2026) | September
https://journal.stmiki.ac.id

https://doi.org/10.63447/jimik.v7i3.2011

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital dalam pendidikan mendorong perubahan pada cara guru
merancang dan menyampaikan pembelajaran. Teknologi digital tidak hanya berfungsi sebagai sarana
penyampaian materi, tetapi juga dapat digunakan untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang
lebih interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik. Kajian mengenai pemanfaatan teknologi
digital dalam pendidikan menunjukkan bahwa teknologi dapat berperan sebagai media penyampaian
informasi, sarana interaksi, serta pendukung aktivitas belajar dan pengembangan keterampilan peserta
didik (Haleem e# 4/, 2022). Namun, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tetap perlu
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kemampuan pengguna
dalam mengoperasikannya (Haleem e a4/, 2022). Salah satu pendekatan untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan seperti poin,
tantangan, penghargaan, feedback, dan progres dalam kegiatan pembelajaran. Elemen tersebut dapat
mendorong partisipasi dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik. Tinjauan sistematis
tethadap 46 penelitian empiris menunjukkan bahwa gamifikasi berkaitan dengan peningkatan
keterlibatan, motivasi, pencapaian akademik, dan konektivitas sosial siswa, meskipun efektivitasnya
dapat berbeda bergantung pada desain dan konteks pembelajaran (Zainuddin e 4/, 2020). Temuan
mengenai efektivitas gamifikasi juga diperkuat oleh penelitian (Li ¢f a/., 2023). Melalui meta-analisis
terhadap 41 penelitian dengan 49 sampel independen dan lebih dari 5.071 peserta, penelitian tersebut
menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi positif dalam mendukung proses pembelajaran,
meskipun hasil penelitian mengenai pengaruhnya terhadap hasil belajar masih menunjukkan variasi.
Hal tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi tidak cukup dipahami sebagai penambahan unsur
permainan, tetapi perlu dirancang dengan mempertimbangkan tujuan pembelajaran dan karakteristik
peserta didik (Li ez af, 2023). Jenjang pendidikan juga menjadi aspek penting dalam penerapan
gamifikasi. (Vrcelj ez al., 2023) melalui systematic literature review menemukan bahwa penelitian gamifikasi
masih lebih banyak dilakukan pada pendidikan tinggi dibandingkan pendidikan dasar dan menengah.
Padahal, penggunaan elemen permainan pada jenjang sekolah dasar memiliki potensi untuk
mendukung motivasi dan keterlibatan siswa apabila dirancang sesuai dengan karakteristik
pembelajaran mereka. Hal tersebut sejalan dengan penelitian (Mohammed ¢ al, 2024) yang
menunjukkan bahwa penerapan lingkungan pembelajaran yang digamifikasi dapat memberikan
pengaruh terhadap motivasi kognitif dan motivasi pencapaian siswa sckolah dasar. Penelitian tersebut
juga menekankan pentingnya konteks dan desain elemen gamifikasi dalam menentukan pengalaman
belajar siswa (Mohammed e af., 2024).

Selain gamifikasi, perkembangan Artificial Intelligence (Al) memberikan peluang baru dalam
pengembangan teknologi pembelajaran. Al dapat dimanfaatkan untuk membantu guru dalam
menghasilkan, mengembangkan, dan menyesuaikan materi pembelajaran digital. Kajian mengenai
teknologi digital menunjukkan bahwa perkembangan teknologi telah mengubah peran teknologi
dalam pendidikan dari sekadar media penyampaian informasi menjadi bagian dari proses penciptaan
pengalaman belajar dan pendukung aktivitas pembelajaran (Haleem e 4/, 2022). Dalam
perkembangan tersebut, teknologi berbasis Al dapat menjadi salah satu alternatif untuk membantu
guru mengembangkan media pembelajaran secara lebih efisien (Haleem ef @/, 2022). Salah satu
platform digital yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran adalah Canva,
yang menyediakan berbagai fitur desain visual untuk menghasilkan materi pembelajaran yang menarik
dan interaktif. Penelitian menunjukkan bahwa Canva dapat mendukung penyusunan materi visual
dan pembelajaran digital (Ilah Armilah ez 2/, 2024; Wulandari & Sutama, 2025). Dalam pembelajaran
Bahasa Inggris, siswa juga menunjukkan persepsi positif terhadap penggunaan Canva, terutama dalam
aspek motivasi, keterlibatan, pemahaman, dan kepercayaan diri, meskipun masih terdapat kendala
akses teknologi (Savitri & Ratri, 2025). Selain itu, fitur visual Canva berpotensi menarik perhatian dan
meningkatkan minat serta kreativitas siswa dalam pembelajaran (Gurning ez al., 2024; Pangalila ez al.,
2024). Temuan tersebut menunjukkan bahwa Canva tidak hanya berfungsi sebagai alat desain, tetapi
juga berpotensi menjadi media pendukung pembelajaran yang lebih interaktif.
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Integrasi gamifikasi dengan media digital juga memberikan peluang untuk menghasilkan
pengalaman belajar yang lebih aktif. (Zourmpakis e¢# al, 2023) menunjukkan bahwa pendekatan
adaptive gamification dapat digunakan untuk menyesuaikan elemen permainan dengan karakteristik dan
kebutuhan peserta didik. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa pendekatan gamifikasi yang adaptif
berpotensi meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dibandingkan pendekatan pembelajaran
yang tidak menggunakan elemen adaptif. Sementara itu, (Zhang ef al., 2025) melalui pengembangan
Experiverse menunjukkan bahwa kombinasi aktivitas pembelajaran dan elemen gamifikasi dapat
digunakan untuk mendukung pengalaman belajar anak. Penelitian tersebut juga menemukan
hubungan antara motivasi, kesenangan, persepsi kemudahan penggunaan aplikasi, dan persepsi hasil
belajar. Meskipun demikian, keberhasilan implementasi teknologi pembelajaran tidak hanya
ditentukan oleh fitur yang tersedia, tetapi juga oleh penerimaan pengguna, khususnya guru sebagai
pihak yang mengoperasikan dan mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Technology Acceptance
Model (TAM) merupakan salah satu model yang banyak digunakan untuk menjelaskan penerimaan
teknologi melalui dua konstruk utama, yaitu Perceived Ease of Use (PEOU) dan Perceived Usefulness (PU).
PEOU mengacu pada persepsi pengguna mengenai sejauh mana suatu teknologi mudah dipelajari
dan digunakan, sedangkan PU mengacu pada persepsi mengenai sejauh mana teknologi memberikan
manfaat dalam mendukung aktivitas pengguna. Kedua konstruk tersebut relevan untuk melihat
penerimaan Canva Al karena kemudahan penggunaan dapat memengaruhi kesiapan guru dalam
mengoperasikan media, sementara persepsi terthadap manfaat berkaitan dengan sejauh mana Canva
Al dianggap membantu proses pembelajaran. Meta-analisis (Scherer ez 4/, 2019) terhadap 114
penelitian TAM yang melibatkan 34.357 guru menunjukkan bahwa TAM dapat menjelaskan
penerimaan dan penggunaan teknologi oleh guru dengan baik.

Kajian yang lebih baru juga menunjukkan relevansi TAM dalam konteks pendidikan. (Granic,

2023) menjelaskan bahwa TAM merupakan salah satu model yang banyak digunakan untuk
mengkaji penerimaan teknologi pendidikan pada berbagai kelompok pengguna, termasuk guru.
Penerimaan teknologi juga dipengaruhi oleh konteks penggunaan dan faktor pendukung
implementasi. Sejalan dengan hal tersebut, (Simsek & Ates, 2022) menunjukkan bahwa penerimaan
teknologi pendidikan dapat berkaitan dengan literasi teknologi, norma subjektif, kondisi fasilitas, dan
dukungan institusi. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penerimaan teknologi tidak hanya
berkaitan dengan karakteristik teknologi, tetapi juga dengan kondisi pengguna dan lingkungan
implementasinya. Dalam calon guru sekolah dasar, penelitian (Dina ez a/., 2023) juga menunjukkan
bahwa konstruk Perceived Ease of Use dan Perceived Usefulness dapat digunakan untuk menganalisis
penerimaan teknologi. Hal tersebut memperkuat relevansi penggunaan TAM dalam mengkaji
bagaimana pengguna pendidikan memandang kemudahan dan manfaat suatu teknologi sebelum
teknologi tersebut digunakan secara lebih luas dalam pembelajaran. Berdasarkan penelitian terdahulu,
terdapat beberapa kesenjangan yang masih dapat dikaji. Penelitian mengenai gamifikasi telah banyak
menunjukkan potensinya dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi penerapannya
pada pendidikan dasar masih relatif lebih sedikit dibandingkan pendidikan tinggi (Vrcelj e al., 2023).
Selain itu, efektivitas gamifikasi dapat dipengaruhi oleh desain elemen permainan, konteks
pembelajaran, serta karakteristik peserta didik (Li ef a/, 2023; Mohammed e7 a/., 2024). Di sisi lain,
penelitian mengenai Canva telah menunjukkan manfaatnya sebagai media pembelajaran visual dan
interaktif, termasuk dalam pembelajaran Bahasa Inggris (Savitri & Ratri, 2025). Namun, penelitian
yang ada masih banyak berfokus pada penggunaan Canva sebagai media pembelajaran atau persepsi
siswa, sedangkan kajian mengenai integrasi Canva Al dengan gamifikasi dan penerimaan guru
terhadap implementasinya masih terbatas. Penelitian mengenai penerimaan teknologi juga umumnya
membahas teknologi pendidikan secara luas, sehingga penggunaan Canva Al sebagai media
pendukung gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar masih perlu dikaji secara
kontekstual. Oleh karena itu, penelitian ini mengkaji PEOU dan PU sebagai aspek penerimaan guru,
sekaligus mengamati keterlibatan siswa dan kendala implementasi untuk memperoleh gambaran yang
lebih menyeluruh mengenai penggunaan Canva Al berbasis gamifikasi. Berdasarkan kesenjangan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi Canva Al sebagai media
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pendukung gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar melalui pendekatan
Technology Acceptance Mode! (TAM). Penelitian secara khusus mengkaji persepsi guru tethadap Perceived
Ease of Use dan Perceived Usefulness Canva Al, keterlibatan siswa selama pembelajaran, kendala yang
muncul dalam implementasi, serta rekomendasi untuk mengoptimalkan penggunaan Canva Al dalam
pembelajaran berbasis gamifikasi.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk mengkaji implementasi Canva
Al sebagai media pendukung gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di SD IDN An-Naba.
Pendekatan ini digunakan untuk memperoleh gambaran mengenai proses implementasi, persepsi
guru terhadap penggunaan Canva Al keterlibatan siswa selama pembelajaran, serta kendala yang
muncul dalam pelaksanaannya. Analisis persepsi guru mengacu pada konstruk Technology Acceptance

Model (TAM), khususnya Perceived Ease of Use (PEOU) dan Perceived Usefulness (PU).

2.1 Subjek dan Lokasi Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada pembelajaran Bahasa Inggris kelas 4 di SD IDN An-Naba,
Kabupaten Bogor. Subjek penelitian melibatkan guru pengampu kelas 4 dan seluruh siswa kelas 4
yang mengikuti kegiatan pembelajaran, yaitu sebanyak lima siswa. Guru dipilih sebagai informan
utama karena memiliki peran langsung dalam penggunaan dan penilaian media pembelajaran Canva
Al sedangkan siswa diamati untuk memperoleh gambaran mengenai respons dan keterlibatan mereka
selama proses pembelajaran. Kelima siswa tidak diposisikan sebagai sampel yang mewakili populasi
yang lebih luas, tetapi sebagai keseluruhan siswa pada kelas yang menjadi lokasi implementasi
penelitian.

2.2 Media dan Perangkat yang Digunakan

Media utama yang digunakan dalam peneclitian adalah Canva Al yang dimanfaatkan untuk
membantu pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Fitur Canva Al digunakan untuk
membantu menghasilkan dan menyusun komponen visual pembelajaran agar lebih menarik dan
interaktif. Media yang dikembangkan kemudian digunakan sebagai pendukung kegiatan pembelajaran
Bahasa Inggris pada kelas 4. Implementasi media mengintegrasikan beberapa elemen gamifikasi yang
digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang menyerupai permainan. Elemen tersebut
meliputi poin, tantangan, pertanyaan atau kuis, serta perkembangan permainan. Pemberian poin
digunakan sebagai bentuk umpan balik terhadap jawaban siswa, sedangkan tantangan dan pertanyaan
digunakan untuk mendorong siswa mengikuti aktivitas pembelajaran.

2.3 Alur dan Tahapan Penelitian

Penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahapan yang saling berurutan, dimulai dari identifikasi
kebutuhan, perancangan media, integrasi gamifikasi, implementasi, pengumpulan data, analisis data,
evaluasi, hingga penyusunan rekomendasi, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.

~
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Masalah — Media — |  Gamifikasi |—>| 'MmPlementasi
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Gambar 1. Alur Penelitian
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Tahap pertama adalah identifikasi masalah, yang dilakukan untuk mengetahui permasalahan dan
kebutuhan dalam pembelajaran Bahasa Ingeris pada kelas 4 serta menentukan materi yang sesuai
untuk digunakan dalam implementasi. Tahap kedua adalah perancangan media, yaitu
mengembangkan media pembelajaran menggunakan Canva Al dengan mempertimbangkan materi
pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. Tahap ketiga adalah integrasi gamifikasi, yaitu
memasukkan elemen gamifikasi ke dalam media yang telah dirancang. Elemen tersebut meliputi poin,
pertanyaan, tantangan, dan umpan balik yang digunakan sebagai bagian dari aktivitas pembelajaran.
Tahap keempat adalah implementasi, yaitu menggunakan media Canva Al berbasis gamifikasi dalam
pembelajaran Bahasa Inggris kelas 4 di SD IDN An-Naba. Pada tahap ini, siswa mengikuti materi
dan aktivitas pembelajaran yang telah disiapkan, sedangkan guru dan peneliti mengamati proses
pembelajaran serta respons siswa terhadap penggunaan media. Tahap kelima adalah pengumpulan
data yang dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi digunakan untuk
mengamati proses implementasi media dan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Wawancara
dilakukan kepada guru pengampu kelas 4 untuk memperoleh informasi mengenai persepsi terhadap
kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use) dan kemanfaatan (Perceived Usefilness) Canva Al
keterlibatan siswa, serta kendala yang ditemukan selama implementasi. Dokumentasi digunakan
sebagai data pendukung berupa dokumentasi proses pembelajaran dan penggunaan media. Tahap
keenam adalah analisis data. Data yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan dokumentasi
dianalisis secara kualitatif dengan mengelompokkan temuan berdasarkan aspek PEOU, PU, student
engagement, dan kendala implementasi. Tahap ketujuh adalah evaluasi, yang dilakukan untuk menilai
implementasi Canva Al berbasis gamifikasi berdasarkan hasil analisis data, khususnya dari aspek
kemudahan penggunaan, kemanfaatan, keterlibatan siswa, dan kendala yang ditemukan.

Tahap terakhir adalah penyusunan rekomendasi. Rekomendasi disusun berdasarkan hasil evaluasi
penelitian sebagai masukan untuk mengoptimalkan implementasi Canva Al dalam mendukung
gamifikasi pembelajaran Bahasa Inggris pada tingkat sekolah dasar.

2.4 Rancangan Evaluasi Penelitian

Rancangan evaluasi penelitian disusun untuk memperoleh gambaran mengenai implementasi
Canva Al berbasis gamifikasi dari sisi penggunaan media, penerimaan guru, dan respons siswa.
Variabel atau aspek yang dievaluasi meliputi implementasi Canva Al, Perceived Ease of Use (PEOU),
Perceived Usefulness (PU), Student Engagement, dan kendala implementasi.

Tabel 1. Rancangan Evaluasi Penelitian

No. Aspek yang Indikator Teknik
Dievaluasi Pengumpulan Data
1 Implementasi Penggunaan media, pemanfaatan fitur Al, Obsetvasi dan
Canva Al penerapan gamifikasi dokumentasi
2  PEOU Kemudahan mempelajari, menggunakan, Wawancara
memahami fitur, efisiensi, dan pengoperasian
3 PU Efisiensi ketja, kualitas media, dukungan Wawancara
gamifikasi, manfaat pembelajaran, manfaat
umum
4 Student Engagement  Keaktifan, perhatian, antusiasme, partisipasi, Observasi dan
dan minat belajar wawancara
5 Kendala Koneksi internet, perangkat, pelatihan, waktu, Observasi dan
Implementasi dan kendala teknis wawancara

2.5 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Instrumen penelitian terdiri atas lembar observasi, pedoman wawancara semi-terstruktur, dan
dokumentasi. Lembar observasi digunakan untuk mencatat kondisi selama proses implementasi
Canva Al berbasis gamifikasi. Aspek yang diamati meliputi persiapan media, penggunaan Canva Al,
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pemanfaatan fitur Canva Al, penerapan gamifikasi, penyampaian materi, keaktifan siswa, partisipasi
siswa, antusiasme siswa, interaksi pembelajaran, dan kendala pelaksanaan. Pedoman wawancara semi-
terstruktur digunakan kepada guru pengampu kelas 4 sebagai informan utama untuk memperoleh
informasi mengenai persepsi terhadap penggunaan Canva Al dan pelaksanaannya dalam
pembelajaran. Pedoman wawancara disusun berdasarkan konstruk TAM. Konstruk Perceived Ease of
Use (PEOU) terdiri atas lima indikator, yaitu kemudahan mempelajari Canva Al, kemudahan
penggunaan, kemudahan memahami fitur, efisiensi penggunaan, dan kemudahan pengoperasian.
Konstruk Perceived Usefulness (PU) terdiri atas efisiensi ketja, kualitas media, dukungan gamifikasi,
manfaat terhadap pembelajaran, dan manfaat secara umum. Selain konstruk TAM, wawancara juga
digunakan untuk memperoleh informasi mengenai student engagement yang meliputi keaktifan siswa,
perhatian siswa, antusiasme siswa, partisipasi siswa, dan minat belajar. Aspek kendala implementasi
meliputi koneksi internet, perangkat, kebutuhan pelatihan, waktu, dan kendala teknis. Dokumentasi
digunakan sebagai data pendukung berupa dokumentasi proses pembelajaran, penggunaan media,
dan aktivitas siswa selama implementasi.

2.6 Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan teknik analisis data kualitatif yang meliputi reduksi data, penyajian
data, dan penarikan kesimpulan. Pada tahap reduksi data, hasil wawancara, observasi, dan
dokumentasi diseleksi serta dikelompokkan sesuai fokus penelitian. Data wawancara dari guru
pengampu diberi kode berdasarkan indikator yang telah ditentukan, yaitu PEOU1-PEOUS5, PU1-
PU5, ENG1-ENGS5, dan KD1-KD5. Pada tahap penyajian data, hasil wawancara dan observasi
disusun dalam bentuk tabel dan uraian deskriptif. Temuan wawancara mengenai persepsi guru
dibandingkan dengan hasil observasi dan dokumentasi untuk melihat kesesuaian informasi serta
memperoleh gambaran yang lebih menyeluruh mengenai implementasi Canva Al berbasis gamifikasi.
Data student engagement digunakan untuk menggambarkan keterlibatan siswa yang teramati selama
proses pembelajaran, bukan sebagai pengukuran peningkatan secara statistik. Tahap terakhir adalah
penarikan kesimpulan berdasarkan pola dan temuan yang diperoleh dari keseluruhan data.
Interpretasi dilakukan dengan menghubungkan temuan penelitian dengan konstruk TAM, khususnya
PEOU dan PU, serta hasil penelitian terdahulu mengenai gamifikasi, Canva sebagai media
pembelajaran, dan penerimaan teknologi dalam pendidikan. Analisis tersebut digunakan sebagai dasar
untuk mengevaluasi implementasi Canva Al berbasis gamifikasi dan menyusun rekomendasi
optimalisasi penggunaannya.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1Hasil

3.11 Implementasi Canva Al Berbasis Gamifikasi

Implementasi Canva Al berbasis gamifikasi dilakukan pada pembelajaran Bahasa Inggris kelas 4
di SD IDN An-Naba. Media yang dikembangkan berupa guig game yang memanfaatkan Canva Al dan
mengintegrasikan beberapa elemen gamifikasi, yaitu fvel, point, challenge, dan feedback. Media dirancang
dengan tahapan permainan yang sederhana agar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Sebelum permainan dimulai, siswa memasukkan nama sebagai identitas pemain dan memilih tingkat
kesulitan. Tingkat kesulitan kemudian digunakan untuk memberikan tantangan secara bertahap.
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Siswa memilih level yang
tersedia untuk dimainkan.

Setiap jawaban benar memberikan poin kepada siswa, sedangkan jawaban yang salah tidak
memperoleh poin dan siswa melanjutkan ke pertanyaan berikutnya. Sistem tersebut memungkinkan
siswa memperoleh informasi mengenai hasil permainannya secara langsung. Berdasarkan hasil
observasi, seluruh fungsi utama media dapat dijalankan dengan baik, mulai dari proses memasukkan
identitas pemain, pemilihan tingkat kesulitan, penyajian soal, hingga pemberian skor.

Tabel 2. Hasil Observasi Implementasi Canva Al Berbasis Gamifikasi

Aspek Hasil Observasi
Persiapan media Media telah dipersiapkan sebelum pembelajaran
Penggunaan media Media digunakan untuk mendukung penyampaian materi Bahasa Inggris
Fitur Canva Al Digunakan untuk menghasilkan tampilan yang menarik dan interaktif
Gamifikasi Mengintegrasikan /fevel, point, challenge, dan feedback
Penyampaian materi Materi disampaikan melalui aktivitas permainan
Keaktifan siswa Siswa aktif menjawab soal dan mengikuti permainan
Partisipasi Siswa mengikuti aktivitas permainan edukatif
Antusiasme Siswa menunjukkan ketertarikan terhadap media
Interaksi Terjadi interaksi antara guru, peneliti, dan siswa
Kendala Tidak terdapat kendala teknis yang berarti; keterbatasan utama berkaitan

dengan waktu

Hasil tersebut menunjukkan bahwa Canva Al dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung
desain gamifikasi, bukan hanya sebagai media presentasi. Integrasi /ve/, poin, tantangan, dan umpan
balik memberikan struktur permainan pada aktivitas belajar dan menyediakan stimulus bagi siswa
untuk memberikan respons terhadap materi. Temuan ini sesuai dengan (Zainuddin ez a/., 2020) yang
menckankan bahwa efektivitas gamifikasi dipengaruhi oleh keterkaitan antara elemen permainan,
tujuan pembelajaran, dan mekanisme umpan balik. Pengeunaan tingkat kesulitan secara bertahap juga
menjadi aspek penting dalam desain media. Hal tersebut dapat menghindarkan siswa dari tantangan
yang terlalu sulit pada tahap awal pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan (Ullah e 4/, 2022) yang
mengingatkan bahwa tingkat kesulitan permainan perlu disesuaikan agar pengalaman bermain tidak
meningkatkan mental workload siswa secara berlebihan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa Canva
Al dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran gamifikasi yang relatif sederhana
tanpa memerlukan pengembangan aplikasi permainan secara khusus. Hal tersebut menjadi salah satu
perbedaan penelitian ini dibandingkan penelitian sebelumnya yang banyak menggunakan aplikasi atau
serions game yang dikembangkan secara khusus.
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3.1.2  Perceived Ease of Use (PEOU)

Hasil wawancara menunjukkan bahwa guru memiliki persepsi positif terhadap kemudahan
penggunaan media pembelajaran. Analisis dilakukan berdasarkan lima indikator PEOU, yaitu
kemudahan mempelajari Canva Al, kemudahan penggunaan, kemudahan memahami fitur, efisiensi
penggunaan, dan kemudahan pengoperasian.

Tabel 3. Hasil Analisis Perceived Ease of Use

Kode Indikator Temuan Utama
PEOU1 Kemudahan mempelajari Media mudah dipahami setelah demonstrasi
PEOU2 Kemudahan penggunaan Media dinilai mudah digunakan
PEOU3 Kemudahan memahami fitur  Fitur tidak menghambat penggunaan media
PEOU4 Efisiensi penggunaan Media berpotensi menghemat waktu dan tenaga
PEOU5 Kemudahan pengoperasian Tidak membutuhkan kemampuan teknis yang
kompleks

Guru menyatakan bahwa media tergolong mudah digunakan karena guru-guru di lingkungan
sekolah telah terbiasa menggunakan teknologi informasi. Hal tersebut tercermin dalam pernyataan
informan: “Dari segi penggunaan, gampang. Karena kalau di kalangan guru-guru IDN, kebanyakan
sudah cukup mahir IT, jadi untuk sekadar menjalankan program ini alhamdulillah tergolong mudah.”
Temuan tersebut menunjukkan bahwa persepsi kemudahan penggunaan Canva Al dalam penelitian
ini berkaitan dengan kemampuan guru untuk mempelajari, memahami, dan mengoperasikan media
tanpa memerlukan keterampilan teknis yang kompleks. Kemudahan tersebut juga didukung oleh
pengalaman guru dalam menggunakan teknologi informasi. PEOU dalam penelitian ini tidak hanya
merefleksikan karakteristik media, tetapi juga berkaitan dengan kesiapan kompetensi digital pengguna.
Pada aspek efisiensi, guru juga menilai media berpotensi menghemat waktu dan tenaga dalam proses
pembelajaran. Guru menyatakan bahwa: “Lebih menghemat waktu dan tenaga, karena kita tidak perlu
banyak mengeluarkan suara dan tenaga untuk menerangkan dan menjelaskan kepada mereka.”
Temuan ini memperkuat konsep TAM bahwa persepsi mengenai kemudahan penggunaan merupakan
faktor penting dalam penerimaan teknologi. Hasil penelitian juga sejalan dengan (Scherer ez al., 2019)
yang menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use merupakan prediktor penting dalam penerimaan
teknologi digital oleh guru. Kondisi tersebut juga didukung oleh (Grani¢, 2023) yang menekankan
pentingnya kompetensi pengguna, pelatihan, dan kondisi fasilitas dalam keberlanjutan adopsi
teknologi pendidikan. PEOU dalam penelitian ini menunjukkan kecenderungan positif, terutama
karena media mudah dioperasikan dan lingkungan sekolah telah memiliki kesiapan teknologi yang
mendukung.

31.3  Perceived Usefiulness (PU)

Selain kemudahan penggunaan, guru juga memberikan persepsi positif mengenai manfaat Canva
Al berbasis gamifikasi. Lima indikator PU yang dianalisis meliputi efisiensi kerja, kualitas media,
dukungan gamifikasi, manfaat terhadap pembelajaran, dan manfaat secara umum.

Tabel 4. Hasil Analisis Perceived Usefulness

Kode Indikator Temuan Utama

PU1 Efisiensi kerja Membantu menghemat waktu dan tenaga

PU2 Kualitas media Menghasilkan pembelajaran yang lebih menarik

PU3 Dukungan gamifikasi Mendukung penggunaan poin dan tantangan

PU4 Manfaat pembelajaran Membantu menciptakan pembelajaran yang lebih kondusif
PU5 Manfaat umum Berpotensi digunakan kembali dalam pembelajaran
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Guru menilai media lebih menarik dan modern karena menggabungkan aktivitas belajar dengan
permainan. Guru menjelaskan: “Mereka suka bermain sekaligus belajar, jadi belajar sambil bermain.”
Selain itu, keberadaan sistem poin membuat siswa merasa tertantang untuk menyelesaikan aktivitas:
“Di proyeknya kan ada poin-poinnya juga, jadi mereka merasa lebih tertantang untuk
menyelesaikannya.” Temuan tersebut menunjukkan bahwa guru memandang manfaat Canva Al tidak
hanya pada aspek visual, tetapi juga pada kemampuannya mendukung perancangan aktivitas
pembelajaran yang lebih interaktif. Canva Al menyediakan media visual, sedangkan elemen gamifikasi
memberikan mekanisme permainan yang membuat siswa harus memberikan respons terhadap materi.
Temuan ini konsisten dengan penelitian (Savitri & Ratri, 2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan
Canva dalam pembelajaran Bahasa Inggris memperoleh persepsi positif dari siswa, terutama dalam
aspek motivasi dan keterlibatan. Fitur visual dan interaktif Canva juga dinilai dapat mendukung
pemahaman serta kepercayaan diri siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Dalam perspektif TAM,
persepsi manfaat tersebut menjadi faktor penting dalam penerimaan teknologi. Guru tidak hanya
menilai media dari kemudahan penggunaannya, tetapi juga dari seberapa jauh media memberikan
manfaat nyata bagi proses pembelajaran.

3.1.4 Student Engagement dalam Pembelajaran Gamifikasi

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa penggunaan Canva Al berbasis gamifikasi
diikuti oleh keterlibatan siswa selama kegiatan pembelajaran. Student engagement dianalisis melalui lima
indikator, yaitu keaktifan, perhatian, antusiasme, partisipasi, dan minat belajar.

Tabel 5. Hasil Analisis Student Engagement

Kode Indikator Temuan Utama

ENG1 Keaktifan Siswa aktif mengikuti permainan dan menjawab soal

ENG2 Perhatian Siswa menunjukkan perhatian selama aktivitas permainan

ENG3 Antusiasme Siswa menunjukkan ketertarikan dan menikmati aktivitas permainan
ENG4 Partisipasi Siswa mengikuti tantangan dan memberikan respons terhadap aktivitas

ENG5 Minat belajar  Siswa menunjukkan ketertarikan untuk menyelesaikan permainan

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa aktif menjawab pertanyaan, mengikuti tahapan
permainan, dan berusaha memperoleh skor. Guru juga menyampaikan bahwa siswa menjadi lebih
mudah dikondisikan ketika pembelajaran menggunakan permainan, dengan menyatakan bahwa
“Anak-anak jadi lebih tertata, lebih kondusif.” Temuan tersebut menunjukkan adanya keterlibatan
perilaku siswa selama proses pembelajaran, yang terlihat melalui keaktifan mengikuti permainan,
perhatian terhadap aktivitas, dan partisipasi dalam menjawab pertanyaan serta menyelesaikan
tantangan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan stimulus perilaku yang
mendorong siswa untuk tetap terlibat dalam aktivitas pembelajaran.

Sistem poin memberikan tujuan jangka pendek yang dapat dipahami siswa, sedangkan level dan
tantangan memberikan struktur progres dalam permainan. Kondisi tersebut dapat dipahami melalui
karakteristik gamifikasi yang memberikan tujuan jangka pendek, tantangan, dan umpan balik kepada
siswa. Sistem poin dan tantangan memberikan struktur aktivitas yang jelas sehingga siswa memiliki
target yang perlu diselesaikan selama pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan (Mohammed e7 4/,
2024) yang menunjukkan bahwa desain gamifikasi dengan tugas bertahap, aturan yang jelas, dan
penghargaan yang bermakna dapat mendukung motivasi siswa sekolah dasar. Hasil ini juga
mendukung (Sailer & Homner, 2020) yang menemukan bahwa gamifikasi memberikan pengaruh
positif terhadap proses pembelajaran ketika elemen permainan dirancang sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Namun, karena penelitian ini menggunakan observasi dan wawancara tanpa
pengukuran kuantitatif sebelum dan sesudah intervensi, temuan tersebut lebih tepat diinterpretasikan
sebagai keterlibatan siswa yang teramati selama implementasi, bukan sebagai bukti statistik
peningkatan motivasi atau hasil belajar. Penelitian ini tidak dimaksudkan untuk membuktikan
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peningkatan student engagement secara kausal, tetapi untuk menggambarkan bentuk keterlibatan siswa
yang muncul selama implementasi Canva Al berbasis gamifikasi.

3.1.5 Kendala Implementasi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi media tidak mengalami kendala teknis yang
signifikan. Perangkat yang tersedia dinilai memadai dan guru juga telah memiliki pengalaman
mengikuti pelatthan mengenai penggunaan Al. Kendala utama yang ditemukan berkaitan dengan
keterbatasan waktu pembelajaran.

Tabel 6. Kendala Implementasi Canva Al Berbasis Gamifikasi

Kode Aspek Temuan
KD1 Koneksi internet Tidak ditemukan sebagai kendala utama
KD2 Perangkat Perangkat dinilai memadai
KD3 Pelatihan Guru telah memiliki pengalaman pelatihan Al
KD4 Waktu Durasi 45 menit menjadi kendala utama
KD5 Kendala teknis Tidak ditemukan kendala teknis berarti

Guru menjelaskan: “Dari segi waktu, karena di sini pembelajaran satu mata pelajaran hanya 45
menit. Sedangkan kalau anak-anak sudah diberi waktu bermain, biasanya mereka ingin main lagi.”
Temuan ini menunjukkan adanya trade-off antara engagement dan efisiensi waktu. Aktivitas
permainan mampu menarik perhatian siswa, tetapi pada saat yang sama dapat membuat siswa ingin
melanjutkan permainan sehingga membutuhkan pengelolaan waktu yang lebih ketat. Kondisi tersebut
sejalan dengan (Kuo ¢ al, 2022) yang mengidentifikasi waktu sebagai salah satu tantangan praktis
dalam penerapan pembelajaran berbasis permainan. Oleh karena itu, implementasi gamifikasi perlu
mempertimbangkan jumlah soal, durasi setiap aktivitas, dan waktu yang diperlukan untuk
memberikan penjelasan atau refleksi. Guru juga memberikan rekomendasi berupa penambahan fitur
suara, seperti efek suara ketika siswa memperoleh poin, suara untuk jawaban benar atau salah, serta
pembacaan soal. Rekomendasi tersebut menunjukkan bahwa pengembangan berikutnya dapat
diarahkan pada peningkatan interaktivitas media, khususnya untuk mendukung pembelajaran Bahasa
Inggris.

3.1.6 Sintesis Temuan

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, terdapat empat temuan utama. Pertama, Canva Al
dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung untuk mengintegrasikan elemen gamifikasi ke dalam
pembelajaran Bahasa Ingeris. Kedua, guru menunjukkan persepsi positif terhadap kemudahan
penggunaan dan manfaat media. Ketiga, observasi menunjukkan adanya keterlibatan siswa selama
aktivitas pembelajaran. Keempat, kendala utama bukan berasal dari perangkat maupun aspek teknis,
tetapi dari keterbatasan waktu pembelajaran

Tabel 7. Sintesis Temuan Penelitian

Aspek Temuan Implikasi Sumber Data
Implementasi  Canva Al dapat Dapat digunakan sebagai Observasi &
mengintegrasikan /vel, poin, media pendukung dokumentasi
tantangan, dan feedback gamifikasi
PEOU Media mudah dipelajari dan Mendukung penerimaan Wawancara
dioperasikan teknologi oleh guru
PU Media dianggap menarik, efisien, Memberikan manfaat Wawancara
dan membantu pembelajaran praktis bagi guru
Engagement  Siswa aktif, antusias, dan Gamifikasi dapat Observasi &
berpartisipasi mendukung keterlibatan wawancara

selama pembelajaran
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Kendala Waktu menjadi kendala utama Aktivitas perlu Observasi &
disesuaikan dengan wawancara
durasi pembelajaran

Pengembangan  Dibutuhkan awudio feedback dan Media dapat Wawancara
pembacaan soal dikembangkan menjadi

lebih interaktif

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa Canva Al berbasis gamifikasi memiliki
potensi sebagai media pendukung pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar. Penerimaan positif
dari guru didukung oleh kemudahan penggunaan, manfaat yang dirasakan, kesiapan kompetensi
digital, serta ketersediaan perangkat. Pada sisi siswa, observasi menunjukkan adanya keterlibatan
selama proses pembelajaran, terutama melalui keaktifan menjawab pertanyaan, mengikuti tantangan,
dan berpartisipasi dalam permainan. Temuan ini memperkuat penelitian terdahulu mengenai
gamifikasi, Canva, dan penerimaan teknologi pendidikan. Namun, penelitian ini memberikan
kontribusi pada konteks penggunaan Canva Al sebagai platform praktis untuk merancang media
gamifikasi Bahasa Inggris pada tingkat sekolah dasar, sehingga pengembangan media tidak harus
selalu dilakukan melalui aplikasi permainan khusus. Penerapan Canva Al berbasis gamifikasi lebih
tepat dipandang sebagai strategi desain pembelajaran berbantuan teknologi, bukan sekadar
penggunaan teknologi Al. Efektivitas implementasinya tetap bergantung pada kesesuaian elemen
permainan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, kompetensi guru, serta pengelolaan
waktu pembelajaran.

3.2 Pembahasan

Mengenai implementasi Canva Al berbasis gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di SD
IDN An-Naba menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital dapat meningkatkan keterlibatan
siswa secara signifikan. Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan yang disampaikan oleh Zainuddin
et al. (2020), yang menekankan bahwa gamifikasi berpotensi meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga menemukan bahwa Canva Al relatif mudah
digunakan oleh guru, yang sejalan dengan penelitian oleh Scherer ez 4/ (2019) yang menunjukkan
bahwa Perceived Ease of Use (PEOU) merupakan faktor penting dalam penerimaan teknologi
pendidikan oleh guru. Selain itu, observasi menunjukkan bahwa siswa aktif berpartisipasi dan
menunjukkan antusiasme yang tinggi selama pembelajaran, yang mendukung temuan Mohammed e#
al. (2024) tentang pentingnya desain gamifikasi yang sesuai untuk meningkatkan motivasi siswa.
Namun, kendala utama yang dihadapi adalah keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran, yang
juga diidentifikasi oleh Kuo ez a/. (2022) sebagai tantangan dalam penerapan pembelajaran berbasis
permainan. Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terthadap pemahaman tentang penerapan
teknologi berbasis gamifikasi dalam konteks pendidikan dasar, menekankan perlunya penyesuaian
antara elemen permainan, tujuan pembelajaran, dan karakteristik siswa untuk mencapai hasil yang
optimal.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa Canva Al dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung
gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar. Integrasi elemen /fvel, point, challenge,
dan feedback mampu mendukung pelaksanaan aktivitas pembelajaran yang interaktif serta mendorong
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Berdasarkan perspektif Technology Acceptance Model
(TAM), guru menunjukkan persepsi positif terhadap Perveived Ease of Use (PEOU) dan Perceived
Usefulness (PU). Canva Al dinilai mudah dipelajari dan dioperasikan serta memberikan manfaat dalam
membantu penyajian pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Observasi juga menunjukkan
bahwa siswa aktif, berpartisipasi, dan antusias mengikuti aktivitas pembelajaran berbasis gamifikasi.
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Kendala utama implementasi terletak pada keterbatasan waktu pembelajaran, sehingga
penggunaan gamifikasi perlu disesuaikan dengan durasi pembelajaran, jumlah aktivitas, dan tingkat
kesulitan permainan. Optimalisasi selanjutnya dapat dilakukan melalui pengembangan fitur audio,
seperti efek suara, umpan balik jawaban, dan pembacaan soal. Penelitian berikutnya dapat
memperluas jumlah responden dan menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menguji pengaruh
penggunaan Canva Al berbasis gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar secara lebih terukur.
Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah responden yang lebih besar serta menggunakan
instrumen kuantitatif, seperti kuesioner motivasi dan prefest-posttest, sehingga pengaruh penggunaan
Canva Al berbasis gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar siswa dapat diuji secara lebih terukur.
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