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 Pemanfaatan media pembelajaran digital menjadi semakin penting dalam bidang pendidikan fisika, 
terutama dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak 
seperti momentum dan impuls. Seiring dengan kemajuan teknologi, perangkat lunak seperti Canva 
telah digunakan untuk mengembangkan PowerPoint interaktif, sehingga meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi keefektifan media pembelajaran 

berbasis Canva dalam konteks pendidikan fisika yang terfokus pada peningkatan motivasi siswa 
dalam pembelajaran fisika. Penelitian ini menggunakan tinjauan sistematis dengan pendekatan 
bibliometrik, di mana data dikumpulkan dari database Scopus antara tahun 2014 dan 2024. 
Pemilihan artikel yang relevan dilakukan sesuai dengan metode PRISMA yang meliputi tahap-tahap 
berikut: identifikasi, penyaringan, kelayakan, dan disertakan. Kriteria inklusi dan eksklusi diterapkan 

pada tahap kelayakan untuk memastikan kualitas dan relevansi artikel yang dipilih. Analisis data 

dilakukan dengan menggunakan VOSviewer, dengan tujuan untuk memetakan tren penelitian dan 
keterkaitan antar variabel. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan publikasi yang 
berkaitan dengan media pembelajaran digital berbasis Canva dengan mayoritas berasal dari 
Indonesia. Penggunaan Canva telah terbukti dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran fisika, khususnya di tingkat sekolah menengah. Namun, penting untuk 
mengakui keterbatasan dari media pembelajaran digital ini. 
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 Digital learning media is becoming increasingly important in the field of physics education, especially in 
improving students' motivation and understanding of abstract concepts such as momentum and impulse. 
Technological advances have enabled the development of interactive PowerPoint using software such as Canva, 
thereby improving the quality of learning. The purpose of this study is to evaluate the effectiveness of Canva-based 
learning media in the context of physics education, focusing on increasing student motivation in physics learning. 
A systematic review with a bibliometric approach was conducted, utilizing the Scopus database from 2014 to 
2024. The selection of relevant articles was conducted according to the PRISMA method, encompassing the 

following stages: identification, screening, eligibility, and inclusion. Inclusion and exclusion criteria were applied 
at the eligibility stage to ensure the quality and relevance of the selected articles. The data were then analyzed 
using VOSviewer, with the aim of mapping research trends and interrelationships between variables. The results 
showed an increase in publications related to Canva-based digital learning media, with the majority of these 
coming from Indonesia. The use of Canva has been shown to increase student motivation and engagement in 
physics learning, particularly at the secondary school level. However, it is important to recognize the limitations 
of this digital learning medium. 
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PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran terdiri dari lima 

komponen utama: tujuan, materi, metode, 

media, dan evaluasi. Kelima elemen ini 

saling terkait dan mempengaruhi satu sama 

lain, yang secara kolektif mendukung 

keberhasilan proses belajar mengajar 

(Purbaningsih, 2019; Bararah et al., 2022).  

Media pembelajaran termasuk bagian 

dari proses pembelajaran yang 

memfasilitasi penyampaian informasi yang 

efektif dan akurat (Juhaeni et al., 2020; 

Wulandari et al., 2023). Penggunaan media 

tersebut dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman siswa dan merangsang 

motivasi mereka untuk belajar dengan cara 

yang lebih efektif (Suyitno, 2016; Sartika, 

2020). Untuk memfasilitasi pembelajaran 

yang efektif, sangat penting untuk 

memanfaatkan media pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif dalam rangka 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan oleh para pendidik. 

(Khairunnisa & Apoko, 2023). 

Sejumlah penelitian telah 

menunjukkan bahwa media memiliki 

kemampuan untuk menjelaskan konsep-

konsep abstrak, meningkatkan tingkat 

interaktivitas dalam proses pembelajaran, 

dan menumbuhkan lingkungan belajar yang 

lebih menarik (Sari et al., 2024) . Media 

pembelajaran memudahkan pemahaman 

materi yang sulit dan meningkatkan 

motivasi serta minat siswa dalam belajar. 

Selain itu, media pembelajaran juga dapat 

memperjelas konsep yang kompleks dan 

meningkatkan semangat siswa (L. D. Putra & 

Pratama, 2023). Pendidik menggunakan 

alat bantu pembelajaran dengan tujuan 

untuk menyampaikan informasi kepada 

siswa secara optimal, memastikan kejelasan 

dan memfasilitasi pemahaman (Junaidi, 

2019). 

Pemanfaatan media pembelajaran 

dalam proses belajar-mengajar saat ini telah 

menjadi praktik standar dan dianggap 

sebagai komponen penting dalam 

memfasilitasi penyampaian konten 

instruksional (Sartika, 2020; Indah & 

Safaruddin, 2022; Sihombing et al., 2023). Di 

bidang pendidikan, media pembelajaran 

diklasifikasikan ke dalam dua kategori 

utama yaitu media konvensional dan media 

digital. Media konvensional mencakup alat 

pembelajaran seperti buku teks dan papan 

tulis, sedangkan media digital 

menggunakan teknologi kontemporer, 

termasuk aplikasi dan multimedia, untuk 

menyampaikan informasi dengan cara yang 

lebih interaktif dan menarik (Risanty et al., 

2022; Rahmadhani et al., 2023; (Rosmana et 

al., 2023). 

Penggunaan media digital dalam 

pendidikan semakin berkembang bahkan 

semakin dominan seperti Google Classroom, 

PowerPoint, Canva dan aplikasi 

pembelajaran lainnya yang telah banyak 

diterapkan untuk meningkatkan proses 

pembelajaran (Sartika, 2021; Risanty et al., 

2022; Azizah & Hendriyani, 2024; Putra et 

al., 2024). Menurut Seprie (2024); Permana 

(2024), media pembelajaran digital lebih 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa, meskipun memerlukan waktu, biaya, 

dan sumber daya yang lebih besar. 

Sebaliknya, media konvensional lebih 

mudah diakses namun kurang efektif. 

Penggunaan teknologi digital 

memungkinkan pengajaran yang lebih 

berkualitas, konten yang menarik, dan 

memberikan umpan balik serta fleksibilitas 

dalam belajar. Pembelajaran digital juga 

mendorong interaksi aktif antara siswa dan 

pengajar sepanjang proses pembelajaran 

(Husein, 2020). 

Dalam konteks pelaksanaan proses 

belajar mengajar, media pembelajaran 

digital memiliki peran yang signifikan dan 

menjadi kebutuhan yang krusial (Jediut et 

al., 2021). Pembuatan media pembelajaran 

yang efektif membutuhkan kreativitas dan 

inovasi yang tinggi, yang dapat 

memudahkan siswa dalam memahami 

materi yang diajarkan oleh guru. Munculnya 

aplikasi Canva telah membuka peluang bagi 
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para pendidik untuk mengembangkan 

media pembelajaran digital secara praktis 

dan efisien (Wijaksono et al., 2023).  

Aplikasi Canva menawarkan sejumlah 

keunggulan sebagai alat bantu 

pembelajaran digital. Salah satu manfaat 

utama Canva dapat memungkinkan 

pengguna mengakses platform melalui 

berbagai perangkat, termasuk ponsel dan 

laptop. Hal ini memberikan kenyamanan 

pendidik dan siswa agar dapat mengakses 

platform dengan mudah. Selain itu, 

aksesibilitas Canva dari lokasi mana pun 

dan kapan pun dapat mengatasi kendala 

geografis, sehingga menjadikannya pilihan 

yang sangat baik untuk pembelajaran jarak 

jauh atau online. Pengajar dapat 

memanfaatkan fleksibilitas ini untuk 

membuat dan membagikan materi 

pembelajaran sesuai kebutuhan, sehingga 

meningkatkan kemampuan beradaptasi 

dalam proses pembelajaran (Wahyuni & 

Soeparto, 2023).  

Penggunaan Canva sebagai alat 

pedagogis untuk penyebaran materi 

pendidikan memiliki potensi untuk 

meningkatkan antusiasme, kreativitas, dan 

semangat siswa secara nyata. Desain Canva 

yang menarik secara visual dapat 

menstimulasi keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, sekaligus memfasilitasi 

presentasi materi yang lebih interaktif. 

Fitur-fitur yang tersedia di Canva dapat 

menjadi instrumen yang ampuh untuk 

menumbuhkan keterlibatan siswa, sehingga 

membuat proses belajar menjadi lebih 

menyenangkan dan menarik (Putri et al., 

2019; Wulandari & Mudinillah, 2022).  

Canva menyediakan berbagai fitur 

untuk membuat berbagai jenis konten 

grafis, termasuk presentasi, poster, 

selebaran, infografis, dan animasi. Alat-alat 

ini dapat digunakan dalam lingkungan 

pendidikan untuk meningkatkan hasil 

pembelajaran (Zarvianti et al., 2022). 

Pemanfaatan infografis dalam 

lingkungan pendidikan memungkinkan 

pendidik untuk merepresentasikan konsep 

fisika secara visual, sehingga memudahkan 

pemahaman siswa tentang interaksi antar 

variabel dalam berbagai fenomena. Selain 

itu, fitur animasi di Canva dapat digunakan 

untuk membuat ilustrasi pergerakan atau 

perubahan dalam sistem fisika yang 

dinamis, sehingga meningkatkan 

keterlibatan dan perhatian siswa terhadap 

materi yang sedang dipelajari. Integrasi 

elemen interaktif dan profesional dalam 

presentasi Canva telah terbukti 

meningkatkan keefektifan penyampaian 

informasi dan meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran 

(Napitupulu et al., 2024). 

Penelitian terbaru dari Helmawati 

(2020); As-sunniyah (2024), mengenai 

pengembangan media pembelajaran fisika 

berbasis Canva untuk optika geometri 

menunjukkan media pembelajaran berbasis 

canva memiliki efektivitas yang tinggi. 

Canva bisa digunakan untuk membuat 

PowerPoint interaktif. Menurut Rahmila et 

al. (2022), pemanfaatan media 

pembelajaran PowerPoint interaktif 

berbasis aplikasi Canva dalam mata 

pelajaran menawarkan sejumlah hasil yang 

bermanfaat bagi siswa. Hal ini dibuktikan 

dengan meningkatnya pemahaman dan 

motivasi belajar siswa.    

Implementasi materi pembelajaran 

PowerPoint interaktif berbasis aplikasi 

Canva untuk pembelajaran memberikan 

hasil yang baik. Para siswa menunjukkan 

antusiasme dan keterlibatan yang luar biasa 

selama kegiatan pembelajaran, dapat 

dibuktikan dengan partisipasi aktif mereka 

dalam menjawab pertanyaan, penyelesaian 

tugas, dan kontribusi dalam diskusi 

kelompok (Rosanti et al., 2023).   

Canva mampu menawarkan alternatif 

yang berbeda dari pembelajaran 

konvensional, telah terbukti dapat 

meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. 

Representasi visual informasi atau materi 

melalui Canva merupakan elemen penting 

dalam memfasilitasi proses kognitif siswa, 

sehingga mereka dapat memahami konsep 

lebih efektif dan meningkatkan retensi 

materi pembelajaran (Khasanah et al., 
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2024). Salah satu mata pelajaran yang 

memerlukan representasi visual untuk 

memahami konsep yang abstrak adalah 

fisika (Oktavia et al., 2024). 

Fisika termasuk salah satu cabang ilmu 

pengetahuan yang menyelidiki berbagai 

fenomena alam, termasuk peristiwa alam 

dan interaksi antara objek-objek di alam 

(Hartuti, 2015). Salah satu konsep yang 

paling abstrak dalam fisika adalah 

momentum, impuls dan tumbukan. Ketiga 

konsep ini disebut abstrak karena terjadi 

dalam rentang waktu yang sangat singkat 

dan pada kecepatan tinggi (Sutrisno et al., 

2015). Konsep momentum dan impuls pada 

dasarnya sangat kompleks, memerlukan 

pemahaman matematika yang mendalam, 

dan memiliki berbagai macam aplikasi 

dalam kehidupan sehari-hari (Khalifah et al., 

2017). Anjarsari et al., (2022) berpendapat 

bahwa materi momentum dan impuls 

merupakan salah satu topik yang lebih 

abstrak dalam kurikulum. Topik ini terkenal 

dengan tingkat kesulitan yang tinggi dan 

kompleksitas yang tinggi. Menurut Zarvianti 

et al. (2022) Canva dapat membantu siswa 

memahami materi momentum impuls 

dengan baik karena mampu menampilkan 

teks, video, animasi, audio, dan grafik 

interaktif sesuai kebutuhan. Dibandingkan 

dengan metode konvensional, Canva 

menggunakan pendekatan yang lebih 

canggih untuk presentasi visual, membuat 

konsep Impuls dan Momentum lebih mudah 

diakses dan menjadi menarik untuk 

dipahami. Selain itu, penggunaan Canva 

telah terbukti meningkatkan minat dan 

motivasi siswa, sehingga mendorong 

pendekatan pembelajaran yang lebih aktif.  

Berdasarkan hal tersebut, penulis tertarik 

untuk melakukan studi literatur mengenai 

pengembangan dan optimalisasi media 

pembelajaran PowerPoint interaktif 

berbasis Canva dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa di era 

digital pada materi momentum dan impuls. 

Seiring dengan perkembangan 

teknologi, tren penelitian dapat dilakukan 

dengan lebih optimal dengan menggunakan 

aplikasi pencarian Publish or Perish 

(Muhammad et al., 2022) dan aplikasi untuk 

memvisualisasikan data bibliometrik 

dengan menggunakan VOSviewer (Cheng et 

al., 2021; Abdullah, 2022; Dede & Ozdemir, 

2022; Nordin, 2022; Ubaidillah et al., 2023). 

Tren penelitian pengembangan media 

pembelajaran digital oleh Fajri et al. (2024) 

akan memberikan gambaran bagi para 

akademisi untuk menentukan arah 

penelitian lebih lanjut. Tren penelitian oleh 

Putri et al., (2022) yang dianalisis secara 

bibliometrik akan memberikan gambaran 

tentang tren media pembelajaran digital 

serta gambaran tentang area penelitian 

media pembelajaran digital yang banyak 

menjadi perhatian para peneliti. Selain itu, 

peneliti juga akan dapat menemukan celah 

pada beberapa area penelitian media 

pembelajaran digital yang masih belum 

banyak diteliti. 

Perkembangan media pembelajaran 

digital menampilkan peningkatan minat 

dalam penggunaan alat berbasis desain 

grafis seperti Canva dalam konteks 

pendidikan, khususnya dalam bidang 

pembelajaran sains. Beberapa penelitian 

telah menunjukkan bahwa kemampuan 

literasi digital sangat penting bagi para 

pendidik untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. Canva sebagai alat yang mudah 

diakses, memungkinkan para guru untuk 

membuat konten visual edukatif yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memfasilitasi pembelajaran yang lebih 

efektif (Oktavia et al., 2024). Namun, 

terlepas dari banyaknya penelitian yang 

meneliti pemanfaatan Canva dalam konteks 

pendidikan, masih ada yang perlu diteliti 

lebih lanjut terutama yang berkaitan dengan 

dampaknya terhadap pembelajaran ilmiah 

dan stimulasi motivasi siswa.  

Berdasarkan pemaparan mengenai 

tren penelitian tentang pengembangan 

media digital yang telah dilakukan di atas, 

maka perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 

untuk memperkaya informasi yang sudah 

ada, hal ini dikarenakan masih ada beberapa 
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bidang yang belum dipetakan untuk 

memahami pengembangan media digital 

PowerPoint interaktif berbasis Canva untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik pada 

materi momentum impuls. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk memberikan 

gambaran yang komprehensif mengenai 

tren penelitian dalam pengembangan media 

digital PowerPoint interaktif berbasis 

Canva, dengan fokus pada peningkatan 

motivasi siswa dalam konteks materi 

momentum dan impuls selama periode 

2014 -  2024.  

Penelitian ini memberikan kontribusi 

yang signifikan dengan memberikan 

pemetaan yang komprehensif mengenai 

tren penggunaan Canva dalam 

pembelajaran fisika, sebuah topik yang 

masih kurang mendapat perhatian dalam 

penelitian-penelitian sebelumnya. Selain 

itu, hasil penelitian ini dapat membantu 

para pendidik dalam mendesain dan 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Canva yang lebih efektif, terutama 

dalam meningkatkan motivasi siswa dalam 

materi momentum dan impuls. Dengan 

memahami tren penelitian yang telah 

dilakukan para pendidik dapat 

mengoptimalkan penggunaan media digital 

interaktif untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan bermakna 

bagi para peserta didik.  Penelitian akan 

terfokus pada beberapa aspek yaitu jumlah 

artikel yang diterbitkan berdasarkan setiap 

tahunnya, negara asal artikel, bidang ilmu 

artikel, subjek penelitian artikel, jenis 

penelitian artikel, instrument yang 

digunakan dalam artikel, jenis publikasi 

artikel, serta visualisasi tren penelitian 

pengembangan media digital berdasarkan 

analisis menggunakan VOSviewer. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan 

adalah tinjauan sistematis dengan 

menggunakan bibliometrik untuk 

mengidentifikasi tren penelitian. Tinjauan 

sistematis membantu untuk mendapatkan 

informasi dari hasil penelitian secara 

lengkap sebagai dasar pengambilan 

keputusan (Donthu et al., 2021). Metode 

tinjauan sistematis adalah teknik penelitian 

yang menggunakan berbagai aplikasi 

komputer untuk memfasilitasi pencarian 

informasi terkait. Aplikasi ini termasuk 

ChatGPT, yang digunakan untuk 

mengidentifikasi kata kunci penting dari 

judul-judul artikel yang diambil, dan Scopus 

yang digunakan untuk menemukan artikel 

berdasarkan kata kunci yang teridentifikasi. 

Selain itu, VOSviewer digunakan untuk 

memvisualisasikan data yang dikumpulkan.

Tabel 1. Kriteria Inklusi Dan Eksklusi 
Jenis Kriteria Penyertaan Pengecualian 

Jenis Publikasi Jurnal dan proceding Buku, disertasi, 

lainnya 

Tahun penerbitan Tahun 2014-2024 Kurang dari 2014 

Sumber data Scopus Selain Scopus 

Subjek penelitian Siswa SD, SMP, SMA, Mahasiswa dan Guru Lainnya  

Metode penelitian  Empiric, position, theory, review Lainnya 

Instrumen 

penelitian 

Tes, non-tes, dan keduanya Lainnya 

Media 

pembelajaran 

Penggunaan media digital, augmented reality, aplikasi 

Android, virtual reality, simulasi berbasis teknologi, 

dan e-learning. 

Lainnya 

Tujuan 

Pembelajaran 

Fokus pada peningkatan keterampilan berpikir kritis, 

keterampilan berpikir kreatif, keterampilan 

komunikasi ilmiah, literasi digital, dan keterampilan 

pemecahan masalah pada siswa. 

Lainnya 
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Sumber data diperoleh dari Scopus 

untuk periode antara tahun 2014 dan 2024. 

Pencarian di Scopus dilakukan 

menggunakan tiga kata kunci yaitu “Digital 

learning media,” “Physics,” dan “Momentum 

Impuls”. Hasilnya pencarian data pertama 

dari data base pengindeks Scopus dengan 

kata kunci “Digital learning media” 

menghasilkan  446.849 artikel. Pencarian 

dengan kata kunci “Digital learning media, 

Physics” menghasilkan 64.746 artikel. 

Pencarian dengan kata kunci “Digital 

learning media, Physics, Momentum Impuls” 

menghasilkan 158 artikel. 

Peneliti menggunakan tahap penelitian 

tinjauan sistematis PRISMA (Preferred 

Reporting Items for Systematic Reviews and 

Meta-Analyses). PRISMA terdiri dari empat 

tahap: Identification, Screening, Eligibility 

dan Included dalam jaringan meta-analisis 

(Page et al., 2021). PRISMA merupakan 

langkah penting dalam proses 

meningkatkan tingkat kerincian dalam 

penulisan artikel tinjauan, terutama dalam 

konteks tinjauan sistematis dan meta-

analisis (Page et al., 2021). Pada tahap 

identification diawali dengan pencarian tiga 

kata kunci di Chat GPT. Tahap screening 

dilakukan untuk mencari artikel dari satu 

kata kunci kemudian dua kata kunci yang 

terakhir tiga kata kunci. Tahap eligibility 

dilakukan untuk menyeleksi artikel yang 

sudah ditemukan dengan 3 kata kunci, 

artikel yang dimasukkan dalam tahap ini 

adalah artikel yang open acces karena 

terdapat publikasi yang tidak dapat dibuka. 

Setelah itu pada tahap eligibility, artikel 

yang open acces akan dipilih yang 

menggunakan kriteria inklusi dan eksklusi 

berdasarkan kriteria pada Tabel 1. Tahap 

terakhir yaitu included untuk menganalisis 

artikel yang terpilih. Analisis data 

bibliometrik menggunakan VOSviewer 

untuk menggambarkan keterkaitan antar 

artikel-artikel tersebut.  

Untuk memvisualisasikan artikel 

included dari scopus dalam format RIS ke 

VOSviewer, langkah pertama yang perlu 

dilakukan adalah membuka aplikasi 

VOSviewer. Setelah itu, pada halaman 

utama, pilih opsi “Create a Map” untuk 

memulai proses visualisasi data. 

Selanjutnya, pilih “Create a map based on 

text data” agar VOSviewer dapat membaca 

data dari file yang diunduh. Kemudian, pilih 

opsi “Read data from references manager 

files” dan cari file RIS yang telah diunduh 

dari Scopus untuk dimasukkan ke dalam 

VOSviewer. Setelah file berhasil 

dimasukkan, pengguna perlu memilih jenis 

analisis yang ingin dilakukan, yaitu co-

occurrence (kemunculan bersama kata 

kunci). Setelah menentukan jenis analisis, 

langkah berikutnya adalah menyesuaikan 

threshold atau parameter sesuai kebutuhan, 

yaitu menentukan jumlah minimal 

kemunculan sebuah kata kunci yang 

terdapat pada jurnal yang telah terkumpul 

agar dapat dimasukkan ke dalam analisis. 

Setelah parameter diatur, VOSviewer akan 

memproses data dan menghasilkan peta 

visualisasi yang menggambarkan hubungan 

antar elemen dalam data yang diolah. Hasil 

visualisasi yang diperoleh disimpan dalam 

bentuk gambar sehingga dengan 

menggunakan VOSviewer dapat memahami 

pola hubungan kata kunci dalam penelitian 

ini dengan lebih jelas dan sistematis. 

Terdapat 3 aspek visualisasi dalam 

aplikasi vosviewer yaitu network 

visualization, overlay visualization dan 

density visualization. Dalam bidang network 

visualization, kata kunci direpresentasikan 

oleh label dan biasanya digambarkan 

sebagai lingkaran. Dimensi label dan 

lingkaran bergantung pada frekuensi 

kemunculan kata kunci dalam judul dan 

abstrak. Ukuran label dan lingkaran 

sebanding dengan frekuensi kemunculan 

kata kunci. Visualisasi jaringan 

merepresentasikan keterkaitan antara 

kelompok topik penelitian dalam artikel. 

Overlay visualization menyajikan gambaran 

temporal tren topik dari 2014 hingga 2024, 

dengan garis penghubung yang semakin 

kuning mengindikasikan kemunculan 

tahun-tahun penelitian yang lebih baru. 

Item dalam density visualization juga 
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diwakili oleh label seperti pada network 

visualization dan overlay visualization. 

Setiap titik dalam density visualization 

diberi warna yang mencerminkan densitas 

item di sekitarny (Abraham, 2022). Skema 

warna default berkisar dari biru, hijau, 

hingga kuning, dengan warna yang terakhir 

menunjukkan kepadatan tertinggi. Semakin 

dekat sebuah titik ke warna kuning, 

semakin tinggi kepadatan item di 

sekelilingnya. 

Analisis bibliometrik menggunakan 

berbagai metrik utama untuk mengukur dan 

memvisualisasikan hubungan antar-artikel 

dan tren penelitian dalam suatu bidang. 

Metrik penting dalam hal ini adalah 

kemunculan bersama kata kunci yang 

melibatkan analisis kata kunci yang sering 

muncul bersama di berbagai artikel untuk 

mengidentifikasi topik penelitian yang 

muncul. Hasil analisis ini divisualisasikan 

dalam bentuk network visualization yang 

menampilkan hubungan antara topik 

dengan lingkaran dan label, di mana ukuran 

lingkaran menunjukkan frekuensi 

kemunculan kata kunci dalam penelitian. 

Selain itu, overlay visualization digunakan 

untuk melihat tren temporal suatu topik 

dari tahun ke tahun, dengan skema warna 

tertentu yang menunjukkan relevansi 

temporal penelitian. Visualisasi selanjutnya 

adalah density visualization yang 

menggunakan skema warna mulai dari biru 

hingga kuning untuk menampilkan 

kepadatan penelitian, dengan area yang 

disorot dengan warna kuning menunjukkan 

konsentrasi penelitian tertinggi.

 
Gambar 1. Tahapan Model Prisma 

Metode penelitian ini diawali dengan 

pengusulan satu topik oleh anggota 

pertama. Selanjutnya, anggota kedua 

melakukan pencarian kata kunci 
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menggunakan ChatGPT. Berdasarkan kata 

kunci tersebut, anggota ketiga melakukan 

pencarian artikel melalui Scopus, yang 

menghasilkan 158 artikel. Dari hasil 

pencarian ini, anggota keempat menyaring 

artikel yang bersifat open access sehingga 

tersisa 85 artikel. Kemudian, anggota kelima 

menyeleksi artikel sesuai dengan kriteria 

tabel inklusi dan eksklusi, sehingga 

menghasilkan 34 artikel yang sesuai. 

Anggota ketiga membuat visualisasi hasil 

dari 34 artikel yang telah diseleksi 

menggunakan VOSviewer. Analisis lebih 

lanjut terhadap artikel-artikel tersebut, 

yang mencakup faktor seperti tahun terbit, 

negara asal, bidang ilmu, subjek penelitian, 

jenis penelitian, instrumen, jenis publikasi, 

metode penelitian, topik penelitian, dan 

jenis instrumen, dilakukan secara 

kolaboratif oleh anggota pertama, keempat, 

dan kelima. Selanjutnya, anggota kedua 

membuat grafik berdasarkan hasil analisis 

artikel tersebut. Anggota keenam menyusun 

abstrak artikel, dan anggota ketujuh 

menyunting jurnal ini untuk memastikan 

kualitas penulisan dan kesesuaian bahasa. 

Metode ini dilakukan secara kolaboratif 

untuk memastikan hasil yang terstruktur 

dan sesuai dengan tujuan penelitian. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Mayoritas penelitian yang dilakukan 

terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis Canva menggunakan 

pendekatan tinjauan sistematis dan analisis 

bibliometrik. Dalam konteks tinjauan 

sistematis, metodologi yang ditetapkan oleh 

PRISMA (Preferred Reporting Items for 

Systematic Reviews and Meta-Analyses) 

menjadi metodologi yang sering digunakan. 

Metodologi ini mencakup serangkaian 

tahapan, termasuk identification, screening, 

eligibility, dan included (Page et al., 2021). 

Pada tahap identification, pencarian kata 

kunci dilakukan di basis data Scopus 

menggunakan kata kunci “Digital learning 

media,” “Physics,” dan “Momentum Impuls” 

untuk memperoleh artikel-artikel yang 

relevan dengan topik ini. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menyelidiki tren penelitian media 

pembelajaran digital dengan fokus khusus 

pada pemanfaatan presentasi PowerPoint 

interaktif yang dibuat menggunakan 

platform Canva. Pemanfaatan media 

pembelajaran digital berdasarkan platform 

Canva telah mengalami lonjakan yang 

signifikan belakangan ini, terutama dalam 

domain pendidikan sains (Wulandari & 

Mudinillah, 2022) 

Penelitian ini menggunakan analisis 

komprehensif terhadap tren penelitian 

pengembangan dan optimalisasi media 

pembelajaran PowerPoint interaktif 

berbasis canva untuk meningkatkan 

motivasi peserta didik di era digital dalam 

materi momentum impuls, yang mencakup 

berbagai faktor seperti, tahun terbit, negara 

asal, bidang ilmu, subjek penelitian, jenis 

penelitian, instrumen, jenis publikasi, 

bidang ilmu, metode penelitian, topik 

penelitian, dan jenis instrumen. Analisis 

menggunakan VOSviewer difokuskan pada 

tiga jenis analisis, yaitu network 

visualization, overlay visualization, dan 

density visualization untuk pemetaan 

bibliometrik. Berikut disajikan Gambar 2 

yang menunjukkan hasil analisis 

berdasarkan tahun terbit artikel. 

Gambar 2. Publikasi Ilmiah dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 
Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls yang Dianalisis dari Tahun 2014-2023 
Berdasarkan Tahun Terbit Artikel 
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Jumlah artikel yang terindeks di 

Scopus yang diterbitkan antara tahun 2020 

hingga 2023 meningkat secara signifikan, 

yang mencerminkan meningkatnya minat 

dan intensitas penelitian tentang topik 

tersebut. Meskipun ada sedikit penurunan 

pada tahun 2024, data secara keseluruhan 

menunjukkan adanya peningkatan 

perhatian terhadap topik tersebut dalam 

beberapa tahun terakhir. Hal ini 

mencerminkan minat yang semakin besar 

terhadap topik ini. Menurut Bond et al. 

(2018) peningkatan yang diamati dapat 

dikaitkan dengan peningkatan fokus pada 

integrasi teknologi dalam proses 

pembelajaran yang saat ini menjadi elemen 

kunci dalam praktik pendidikan modern di 

era digital. Adapun negara-negara yang 

mengadaptasi topik ini dalam periode tahun 

2014-2023 disajikan pada Gambar 3.  

 
Gambar 3. Publikasi Ilmiah dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 
Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls Berdasarkan Negara Tempat Riset 

Indonesia mengalami keunggulan 

dalam jumlah artikel yang diterbitkan 

tentang topik ini dibandingkan dengan 

negara-negara lain, termasuk Australia, 

Colombia, Malaysia, Spanyol, Taiwan, dan 

Thailand. Data menunjukkan bahwa 

proporsi penelitian yang terkait dengan 

topik ini jauh lebih tinggi di Indonesia 

dibandingkan dengan negara-negara lain 

yang disebutkan.  Data tersebut 

menunjukkan Indonesia memiliki dedikasi 

terhadap penerapan inovasi pendidikan 

berbasis teknologi yang selaras dengan 

kebutuhan pembelajaran di abad ke-

21(Yuniani et al., 2019). Selanjutnya, untuk 

hasil analisis berdasarkan bidang ilmu 

disajikan pada Gambar 4. 

 

Gambar 4. Publikasi Ilmiah dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 
Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls Berdasarkan Bidang Ilmu 

Sesuai dengan jumlah artikel yang 

diterbitkan, fisika menjadi bidang ilmu yang 

dominan diteliti dengan kontribusi yang 

lebih signifikan dibandingkan bidang ilmu 

lainnya. Diikuti oleh ilmu pengetahuan 

alam, matematika, dan kategori lainnya, 

sedangkan kimia dan biologi tidak 

memberikan kontribusi yang signifikan. 

Dominasi fisika mencerminkan tingginya 

fokus penelitian di bidang ini dibandingkan 

dengan bidang ilmu lainnya. Adapun subjek 

penelitian dengan topik ini cukup beragam 

yang hasilnya dapat dilihat pada Gambar 5. 

  
Gambar 5. Publikasi Ilmiah dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 
Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls Berdasarkan Subjek Penelitian 
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Indonesia sebagai negara dengan 

jumlah publikasi terbesar telah 

memusatkan upaya penelitiannya di 

berbagai tingkat pendidikan mulai dari 

sekolah menengah hingga universitas 

(Suhardi, 2018). Subjek penelitian yang 

paling banyak adalah siswa sekolah 

menengah atas, hal ini mengindikasikan 

bahwa kelompok ini secara signifikan lebih 

banyak diteliti dibandingkan kelompok 

lainnya. Selain itu, penelitian yang 

melibatkan mahasiswa, siswa sekolah 

dasar, siswa sekolah menengah pertama, 

dan guru cenderung memiliki proporsi yang 

lebih kecil.  

Temuan ini menunjukkan bahwa fokus 

utama penelitian adalah pada siswa sekolah 

menengah atas. Hal ini sejalan dengan 

kebutuhan untuk menggunakan materi 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik terutama dalam pelajaran fisika 

yang terkenal dengan konsep-konsepnya 

yang kompleks seperti momentum dan 

impuls. Menurut Zain (2023) Pemanfaatan 

Canva dalam konteks materi pendidikan 

fisika dianggap dapat memfasilitasi 

pemahaman konsep melalui pendekatan 

yang menarik dan menarik secara visual. 

Untuk melaksanakan penelitian terhadap 

tiap subjek penelitian yang dimaksud, ada 

beberapa jenis penelitian yang digunakan 

yang dapat dilihat pada Gambar 6. 

  
Gambar 6. Publikasi Ilmiah dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan 
Motivasi Peserta Didik dalam Materi 
Momentum Impuls Berdasarkan Jenis 
Penelitian 

Jenis pendekatan empiric atau empiris 

menjadi temuan paling banyak yang 

digunakan dalam penelitian. Pendekatan 

dengan metode empiric memiliki prioritas 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan jenis 

penelitian, position, review dan theory. 

Penelitian empiric berupa pendekatan yang 

didasarkan pada pengamatan langsung dan 

pengalaman nyata. Tujuan dari penelitian 

ini untuk mengembangkan konsep atau 

teori yang dapat diuji dan direplikasi 

dengan berfokus pada fenomena atau 

keadaan nyata (Rangkuti, 2019; Nurhayati 

et al., 2021). Dalam menerapkan jenis 

penelitian, penggunaan tipe instrumen juga 

dapat menjadi pertimbangan para peneliti. 

Berikut disajikan Gambar 7 yang 

menunjukkan hasil analisis berdasarkan 

jenis instrumen penelitian yang digunakan. 

  
Gambar 7. Publikasi Ilmiah dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 
Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls Berdasarkan Jenis Instrumen 
Penelitian 

Penggunaan berbagai instrumen dalam 

penelitian dilakukan untuk mendapatkan 

informasi yang lebih akurat dan 

komprehensif.  Jenis instrumen tes menjadi 

jenis yang paling sering digunakan dalam 

artikel-artikel tersebut, sedangkan 

instrumen non-tes jarang digunakan. 

Instrumen yang menggabungkan tes dan 

non-tes menunjukkan tingkat penggunaan 

yang sedang.  

Hasil ini menunjukkan bahwa 

instrumen tes dipilih dengan frekuensi yang 

lebih besar daripada dua jenis instrumen 

lainnya dalam penelitian topik yang diteliti. 

Instrumen tes sering digunakan untuk 

penilaian kuantitatif. Menurut Higgins et al. 

(2019) Penelitian kuantitatif termasuk 
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salah satu bentuk spesifik dari penelitian 

empiris. Tujuannya untuk mengumpulkan 

data yang dapat dikuantifikasi dan menjadi 

sasaran analisis statistik untuk menguji 

hipotesis atau menjelaskan fenomena yang 

diamati. Setelah menyelesaikan serangkaian 

tahap penelitian, berikut jenis publikasi 

yang menjadi sarana penyebarluasan hasil 

penelitian yang dapat dilihat pada Gambar 

8. 

 
Gambar 8. Publikasi Ilmiah Dengan Topik 
Pengembangan dan Optimalisasi Media 
Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 
Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 
Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls Berdasarkan Jenis Publikasi 

Penyebarluasan hasil penelitian 

merupakan fungsi penting dari publikasi 

ilmiah, yang berbentuk jurnal dan prosiding 

(Beck et al., 2019). Data yang disajikan 

dalam grafik ini menunjukkan bahwa 

publikasi jurnal secara signifikan lebih 

tinggi dibandingkan dengan prosiding. 

Pengamatan ini memperkuat pernyataan 

bahwa jurnal menjadi media yang lebih 

umum untuk publikasi akademik, 

dibandingkan dengan prosiding (Visser et 

al., 2021). 

Penggunaan alat bantu VOSviewer 

dalam analisis bibliometrik memfasilitasi 

visualisasi data yang berkaitan dengan tren 

penelitian. Dalam penelitian ini ada tiga jenis 

visualisasi yang tersedia untuk memetakan 

hubungan antar topik. Visualisasi ini akan 

mengidentifikasi tren dalam media 

pembelajaran digital dan menentukan 

keterkaitan antar variabel melalui network 

visualization, overlay visualization, dan 

density visualization (Cobo et al., 2014; Zupic 

& Čater, 2015; Rahma & Nandiyanto et al., 

2024). Berikut disajikan Gambar 9 yang 

memperlihatkan network visualisation 

terhadap topik terkait.

 
Gambar 9. Network Visualization Penelitian Optimalisasi Media Pembelajaran Digital PowerPoint 
Interaktif Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls  
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Gambar 9. menyajikan network 

visualization yang memetakan konsep dan 

istilah yang berkaitan dengan topik “Media 

Pembelajaran Digital PowerPoint Interaktif 

berbasis Canva untuk Meningkatkan 

Motivasi Peserta Didik dalam Materi 

Momentum Impuls.” Visualisasi ini 

mengelompokkan semua istilah ke dalam 

lima kelompok utama, sehingga 

memberikan wawasan tentang bagaimana 

berbagai komponen berinteraksi satu sama 

lain dalam konteks optimalisasi media 

pembelajaran digital. Paragraf berikut ini 

memberikan penjelasan tentang masing-

masing klaster. 

1) Klaster satu ditandai dengan warna 

merah. Istilah-istilah yang termasuk 

dalam klaster ini adalah “development 

method,” “trial,” “validator,” “material 

expert,” “needs analisis,” dan “validation”. 

Klaster ini membahas proses yang 

terkait dengan pengembangan dan 

validasi pembuatan media dalam bentuk 

presentasi PowerPoint yang interaktif 

dan dioptimalkan menggunakan Canva. 

Klaster ini berkaitan dengan 

pengembangan dan validasi metodologi. 

Penelitian yang dilakukan dalam klaster 

ini dapat mencakup pembuatan alat 

pendidikan atau media pembelajaran 

berbasis sains yang memerlukan 

masukan dari ahli materi atau 

pelaksanaan pengujian materi. 

2) Klaster kedua ditunjukkan dengan 

warna hijau, terdiri dari kata-kata 

seperti “acquistion,” “knowledge,” 

“effect,”  “critical thingking,” “inquiri,” 

“phenomena,” dan “knowledge”. Klaster 

ini menggambarkan proses 

pembelajaran dan pengembangan 

keterampilan siswa, termasuk 

keterampilan berpikir kritis dan 

pemahaman konsep, yang relevan dalam 

memahami materi momentum dan 

impuls. Penggunaan media interaksi 

digital diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa dan memfasilitasi 

pemahaman konsep-konsep yang 

menantang melalui metodologi 

pembelajaran berbasis inkuiri. 

3) Klaster ketiga ditandai dengan warna 

biru, klaster ini berkaitan dengan istilah-

istilah yang terkait dengan “data 

analysis,” “experimental class,” “empirical 

testing,” “field trial,” “limited trial,” dan 

“quantitative research”. Klaster ini 

mewakili exsperimen yang digunakan 

dalam penelitian untuk menilai 

optimalisasi media pembelajaran digital 

PowerPoint interaktif berbasis Canva 

dengan tujuan untuk meningkatkan 

motivasi siswa pada materi momentum 

impuls. 

4) Klaster keempat ditunjukkan dengan 

warna kuning, terdiri dari istilah-istilah 

seperti “21st century skill,” “augmented 

reality,” “motivation,” “game,” “effectt,” 

dan “lesson plan”. Klaster ini 

menunjukkan pemanfaatan teknologi 

kontemporer, seperti Canva dan elemen 

visual interaktif dalam PowerPoint, 

untuk meningkatkan motivasi siswa dan 

mendorong pengembangan kompetensi 

abad ke-21. Dalam konteks 

pembelajaran tentang momentum dan 

impuls, media ini bertujuan untuk 

meningkatkan daya tarik materi dan 

memotivasi siswa untuk terlibat dalam 

pembelajaran yang lebih aktif. 

5) Klaster lima ditunjukkan dengan warna 

ungu,  klaster ini mencakup istilah-

istilah seperti “android,” “video,” 

“animation,” “medium,” “good category,” 

dan “tool”. Istilah-istilah ini 

menggambarkan peran media dalam 

bentuk digital yang dibuat dengan media 

android atau perangkat digital lainnya 

dengan tujuan pembelajaran. 

Penggunaan klaster ini dalam 

mengoptimalkan desain PowerPoint 

interaktif melalui Canva mencerminkan 

orientasi pada keterjangkauan dan 

aksesibilitas media oleh siswa untuk 

pembelajaran yang efektif tentang 

momentum dan impuls.  
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Visualisasi ini membantu dalam 

memahami kompleksitas data dan 

memvisualisasikan pola yang sulit untuk 

dipahami dengan menggunakan metode 

analisis konvensional. Dengan 

menggunakan visualisasi ini, peneliti dapat 

lebih mudah mengeksplorasi dan 

menganalisis data penelitian secara holistik 

dan menjelaskan hubungan antar variabel 

yang diteliti (Arruda et al., 2022). Analisis 

bibliometrik yang dilakukan dengan 

perangkat lunak VOSviewer 

mengidentifikasi lima klaster utama dalam 

penelitian ini. Klaster-klaster ini mencakup 

aspek motivasi dan konteks pembelajaran, 

pengaruh dan peningkatan pengetahuan, 

pengembangan dan validasi media, 

pengujian eksperimental, dan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Temuan 

penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media berbantuan Canva 

dalam bentuk PowerPoint interaktif tidak 

hanya memfasilitasi revisi pemahaman 

materi di antara siswa, tetapi juga 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

terutama dalam konteks pembelajaran abad 

ke-21. Klaster-klaster tersebut 

menggambarkan hubungan antara semua 

variabel dalam proses pembelajaran dengan 

penekanan khusus pada peningkatan 

motivasi, efektivitas media, dan penggunaan 

teknologi pendidikan dalam 

mengembangkan metode pengajaran yang 

inovatif. Selanjutnya,  visualisasi yang kedua 

yang  disediakan oleh alat bantu VOSviewer 

dapat dilihat pada Gambar 10.

 

Gambar 10. Overlay Visualization Penelitian Optimalisasi Media Pembelajaran Digital PowerPoint 
Interaktif Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls 

Overlay vizualization menggambarkan 

evolusi fokus penelitian dari waktu ke 

waktu. Pada periode awal antara tahun 

2021 dan 2022 penelitian ini 

berkonsentrasi pada uji coba awal, 

verifikasi, dan pemeriksaan persyaratan 

untuk platform berbasis android untuk 

tujuan pendidikan. Istilah-istilah kunci yang 

muncul selama periode ini adalah 

“experimental class”, “needs analysis”, dan 

“material expert”. Periode berikutnya 

berlangsung dari tahun 2022 hingga 2023 

terjadi pergeseran fokus ke arah 

pengembangan pemikiran kritis dan 

interaksi siswa melalui penggunaan animasi 

dan pendekatan berbasis inkuiri. Hal ini 
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tercermin dari munculnya istilah-istilah 

baru seperti “critical thinking,” “inquiry,” 

dan “animation”. Periode terbaru pada 

tahun 2023, penelitian diarahkan pada 

pengembangan teknologi interaktif dan 

inovatif dengan tujuan untuk meningkatkan 

motivasi belajar di kalangan siswa. Hal ini 

tercermin dari munculnya istilah-istilah 

baru seperti “motivation,” “augmented 

reality,” dan “game”. Secara umum, 

penelitian ini berkembang dari 

pengembangan prinsip-prinsip dasar dan 

validasi media hingga optimalisasi teknologi 

interaktif untuk memaksimalkan motivasi 

dan pemahaman siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Penggunaan Canva sebagai media 

pembelajaran interaktif telah terbukti 

berkontribusi pada pengembangan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Analisis 

menggunakan VOSviewer menunjukkan 

dominasi kata kunci “critical thinking” dan 

“inquiry”, yang mengindikasikan bahwa 

media pembelajaran digital berbasis Canva 

secara langsung mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir kritis 

siswa (Yuliana et al., 2023). Penelitian yang 

dilakukan oleh Irawan Zain (2023) 

menunjukkan bahwa penggunaan 

pendekatan pembelajaran berbasis Canva 

tidak hanya menstimulasi siswa untuk 

berpikir lebih analitis, tetapi juga 

membantu meningkatkan kemampuan 

siswa dalam melakukan penelitian, 

mengeksplorasi konsep, dan memahami 

fenomena ilmiah secara lebih menyeluruh. 

Berkembangnya fokus penelitian terhadap 

topik ini juga diikuti dengan intensitas tema 

utama yang muncul dari data penelitian 

yang dapat dilihat pada Gambar 11.  

 

 

Gambar 11. Density Visualization Penelitian Optimalisasi Media Pembelajaran Digital PowerPoint 
Interaktif Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi Peserta Didik dalam Materi Momentum 
Impuls. 

Density visualization  dalam VOSviewer 

menunjukkan tema utama yang muncul dari 

data penelitian. Intensitas warna 

menunjukkan signifikansi atau frekuensi 

kemunculan sebuah kata. Tema awal 

berkaitan dengan teknologi pendidikan, 

yang dibuktikan dengan adanya istilah-

istilah seperti “android”, “augmented 

reality”, dan “game”. Hal ini menunjukkan 

kecenderungan ke arah pembuatan materi 
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pembelajaran berdasarkan kemajuan 

teknologi, terutama yang memanfaatkan 

platform android dan aplikasi pembelajaran 

interaktif. Tema kedua berkaitan dengan 

metode pembelajaran dan penilaian. 

Penggunaan istilah-istilah seperti 

“experimental class,” “4d model,” “field trial,” 

dan “non equivalent control group d” 

mengindikasikan bahwa metode 

eksperimental digunakan untuk menilai 

keampuhan media atau metodologi 

pengajaran. Tema ketiga berkaitan dengan 

pengembangan keterampilan abad ke-21, 

yang dibuktikan dengan penggunaan kata-

kata seperti “critical thingking,” “inquiry,” 

dan “phenomena,” yang menggarisbawahi 

pentingnya pendekatan berpikir kritis dan 

inkuiri dalam pembelajaran modern. Topik 

terakhir adalah evaluasi dan validasi. Hal ini 

dapat disimpulkan dari istilah-istilah 

seperti “validator,” “average score,” dan 

“validation” yang secara kolektif 

menunjukkan bahwa proses evaluasi dan 

validasi digunakan untuk memastikan 

kualitas dan efektivitas media atau metode 

yang dikembangkan. Secara keseluruhan, 

visualisasi ini mencerminkan fokus 

penelitian dalam upaya pendidikan berbasis 

teknologi untuk mengembangkan dan 

mengevaluasi efektivitas media 

pembelajaran dan dampaknya terhadap 

keterampilan abad ke-21. 

 Dari analisis ketiga visualisasi 

tersebut, Canva menawarkan platform bagi 

pendidik untuk mengembangkan strategi 

pembelajaran yang mendorong keterlibatan 

siswa dalam pemecahan masalah, analisis 

informasi, dan sintesis pengetahuan 

(Rizanta & Arsanti, 2022). Pemanfaatan 

media ini tidak hanya berfungsi untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis siswa secara teoritis, tetapi juga 

secara praktis sesuai dengan konteks 

pembelajaran tertentu. 

Berdasarkan hasil analisis 

bibliometrik, terlihat bahwa topik ini 

semakin mendapat perhatian dalam 

literatur dengan jumlah publikasi yang 

cenderung meningkat selama lima tahun 

terakhir. Namun penelitian ini memiliki 

keterbatasan, hal ini mencakup ruang 

lingkup data yang terbatas karena hanya 

diambil secara eksklusif dari database 

Scopus dan ketidakmampuan untuk 

mengakses artikel tertentu karena 

pembatasan hak akses. 

Penelitian selanjutnya disarankan 

untuk memperluas cakupan data dengan 

menambahkan lebih banyak basis data dan 

mengeksplorasi dampak penggunaan media 

pembelajaran Canva di berbagai tingkat 

pendidikan. Dengan pendekatan ini 

diharapkan Canva dapat memberikan 

dampak yang signifikan terhadap 

perkembangan pendidikan digital yang 

inklusif dan adaptif bagi semua siswa. 

SIMPULAN 

Temuan analisis penelitian 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran digital PowerPoint interaktif 

berbasis Canva merupakan pendekatan 

pedagogis yang efektif untuk meningkatkan 

motivasi dan pemahaman siswa, khususnya 

dalam konteks konsep fisika seperti 

momentum dan impuls. Perlu dicatat bahwa 

penelitian ini memiliki keterbatasan dalam 

hal cakupan data, yang terbatas pada 

database Scopus dan terdapat kendala 

terkait akses ke artikel tertentu. Akan 

bermanfaat bagi penelitian kedepannya 

untuk mengembangkan sumber data dari 

basis data yang lebih luas dan menyelidiki 

dampak penggunaan media pembelajaran 

Canva di berbagai tingkat pendidikan. Hal 

ini akan memberikan perspektif yang lebih 

menyeluruh mengenai pengembangan 

media pembelajaran digital yang lebih 

inklusif dan adaptif. 
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