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Komputer dan Jaringan di kelas X TKJT 2. Penelitian ini menggunakan
metode deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa
observasi, wawancara, dan angket. Subjek penelitian terdiri atas siswa
kelas X TKJT 2 dan 1 orang guru. Angket diisi oleh 26 siswa, sedangkan
wawancara dilakukan kepada 10 siswa dan 1 guru. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva
berperan dalam mendukung hasil belajar siswa melalui penyajian materi
yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Penggunaan Canva
juga membantu meningkatkan perhatian, motivasi, dan keaktifan siswa
selama proses pembelajaran. Respon siswa terhadap penggunaan
media Canva memperoleh persentase sebesar 89,43% dengan kategori
sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan
tanggapan positif terhadap aspek materi, tampilan media, serta
interaktivitas dan pemanfaatan teknologi. Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva
berperan positif dalam mendukung hasil belajar siswa dan memperoleh
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@ @@ ABSTRACT

This study aims to find out the role of Canva-based interactive learning
media in supporting student learning outcomes and students' responses
to its use in the Computer and Network Engineering subject for class X
TKJT 2. The study uses a qualitative descriptive method with data
collection  techniques including observation, interviews, and
guestionnaires. The research subjects consist of class X TKJT 2 students
and one teacher. The questionnaire was filled out by 26 students, while
interviews were conducted with 10 students and 1 teacher. The results of
the study show that Canva-based interactive learning media plays a role
in supporting student learning outcomes by presenting material in a more
interesting, interactive, and easy-to-understand way. Using Canva also
helps increase students' attention, motivation, and activeness during the
learning process. Students' responses to the use of Canva media reached
a percentage of 89.43%, categorized as very good. These results indicate
that students give Positive responses towards the material aspects, media
appearance, as well as interactivity and use of technology. Based on the
research results, it can be concluded that interactive learning media based
on Canva plays a positive role in supporting students' learning outcomes
and receives a very good response from students.
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PENDAHULUAN

Dunia pendidikan saat ini telah mengalami perkembangan yang pesat seiring dengan
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Masyarakat semakin menyadari akan pentingnya
peranan teknologi informasi dan komunikasi dalam menunjang terlaksananya pendidikan yang sesuai
dengan era globalisasi ini. Dengan melihat kenyataan tersebut, dunia pendidikan saat ini berlomba-lomba
untuk mengembangkan kemampuannya di bidang teknologi informasi dan komunikasi. Oleh karena itu,
media interaktif sebagai sarana yang sangat penting untuk menyampaikan informasi pelajaran kepada
peserta didik serta bisa menyalurkan informasi pelajaran dengan baik, sehingga informasi pelajaran
dapat diterima dengan mudah oleh peserta didik. (Hardiyantari, 2017)

Pendidikan merupakan usaha dasar untuk mengembangkan potensi manusia melalui kegiatan
pembelajaran. Pendidikan dilakukan secara sadar dan terencana dengan tujuan membantu individu
mengembangkan kemampuan yang dimilikinya. Salah satu lembaga yang berperan dalam proses
pendidikan adalah sekolah. Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal yang menyelenggarakan
kegiatan belajar mengajar serta memberikan pendidikan sesuai dengan jenjang dan bidang yang
ada.(Rachayu et al., 2021). Di dalam proses pendidikan, salah satu hal yang sangat penting adalah
motivasi belajar siswa. Motivasi yang tinggi dapat mendorong siswa untuk lebih aktif, antusias, dan
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.

Oleh karena itu, para pendidik perlu mencari berbagai cara yang efektif untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa adalah media
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Apabila disesuaikan dengan perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi saat ini, telah muncul inovasi baru dalam membentuk media
pembelajaran interaktif yang dapat menarik perhatian siswa. (Munawir et al., 2024)

Media pembelajaran interaktif merupakan alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar
untuk membantu menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh siswa, sehingga siswa dapat
memahami pelajaran dengan baik. (Rachayu et al., 2021). Berdasarkan pengertian media pembelajaran
interaktif tersebut maka dapat diketahui bahwa media pembelajaran interaktif ini merupakan salah
satu media pembelajaran yang dapat membantu menjelaskan materi-materi pembelajaran
yang bersifat abstrak atau dengan kata lain mengkongkretkan hal yang  bersifat abstrak
kepada siswa akibat pengaruh saling memberikan aksi dan reaksi antara yang satu dengan
yang lainnya (Rusmin Husain & Ditya Ibrahim, 2021)

Media pembelajaran interaktif dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa, serta dapat menumbuhkan antusiasme siswa dalam belajar. Dengan
menggunakan media seperti video animasi, permainan edukatif, dan aplikasi pembelajaran berbasis
teknologi, siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif
juga dapat menggabungkan elemen visual, audio, dan kinestetik yang dapat memperkaya pengalaman
belajar siswa. (Munawir et al., 2024)

Berdasarkan hasil wawancara pra-penelitian dengan guru di SMKN 1 Kota Bengkulu. Pada saat
ini guru belum pernah menggunakan media pembelajaran interaktif sebagai alat bantu pembelajaran,
mereka masih menggunakan metode yang lama seperti buku dan papan tulis, namun kurang efektif
untuk materi yang membutuhkan gambaran dinamis. Respon siswa terhadap metode pembelajaran yang
saat ini digunakan cenderung pasif, mereka jarang bertanya atau berinteraksi aktif karena merasa
monoton dan kurang menarik. Metode pembelajaran yang digunakan saat ini adalah metode ceramah
yang mana metode ini digunakan guru untuk menjelaskan konsep teori dan metode diskusi digunakan
agar siswa dapat bertukar pendapat untuk menyelesaikan suatu masalah. Salah satu kesulitan yang
dihadapi dalam proses pembelajaran pada materi pengenalan hardware yaitu keterbatasan media dan
alat peraga, karena tidak semua sekolah memiliki perangkat keras yang bisa dibongkar untuk
diperlihatkan ke siswa sehingga perlu adanya media pembelajaran interaktif sebagai alat bantu guru atau
alternatif lain dalam memberikan materi pembelajaran. Guru juga berharap dalam pembelajaran materi
pengenalan hardware dapat digunakan media pembelajaran interaktif yang mampu menyajikan animasi
menarik, interaktif dan mudah dipahami oleh siswa. Salah satu media yang dapat digunakan adalah
Canva, yang menyediakan berbagai fitur menarik seperti template presentasi, animasi, dan elemen visual
yang dapat membantu menyajikan materi secara lebih menarik dan mudah dipahami. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva diharapkan dapat menjadi solusi untuk
mengatasi pembelajaran yang monoton, meningkatkan minat dan keaktifan siswa, serta mendukung
peningkatan hasil belajar siswa.
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Media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana atau alat yang digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran dari guru kepada peserta didik guna membantu tercapainya tujuan
pembelajaran. Media dapat berupa buku, gambar, video, komputer, maupun teknologi digital lainnya
yang mampu merangsang perhatian, minat, dan motivasi belajar siswa. Penggunaan media
pembelajaran memberikan berbagai manfaat, antara lain memudahkan penyampaian materi,
meningkatkan interaksi dalam pembelajaran, menghemat waktu, meningkatkan kualitas hasil belajar,
serta membantu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera. Selain itu, media pembelajaran
berfungsi menarik perhatian siswa (fungsi atensi), membangkitkan minat dan sikap positif (fungsi afektif),
membantu pemahaman dan daya ingat (fungsi kognitif), serta memfasilitasi siswa yang mengalami
kesulitan belajar (fungsi kompensatoris). Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran perlu
disesuaikan dengan karakteristik materi, tujuan pembelajaran, serta kebutuhan peserta didik agar proses
pembelajaran berlangsung efektif dan bermakna.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong lahirnya berbagai inovasi
media pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Media pembelajaran interaktif
memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah antara siswa dan materi pembelajaran sehingga peserta
didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam proses belajar.
Penggunaan media interaktif terbukti dapat meningkatkan partisipasi, rasa ingin tahu, serta kemampuan
siswa dalam memahami konsep-konsep yang dipelajari karena materi disajikan secara lebih menarik dan
mudah dipahami.

Salah satu media pembelajaran interaktif yang banyak digunakan saat ini adalah Canva. Canva
merupakan platform desain berbasis digital yang menyediakan berbagai fitur dan template untuk
membuat presentasi, infografis, video pembelajaran, maupun media visual lainnya secara mudah dan
menarik. Pemanfaatan Canva dalam pembelajaran membantu guru menyajikan materi secara lebih
kreatif, komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dengan kombinasi unsur teks,
gambar, animasi, dan multimedia, media pembelajaran berbasis Canva dapat meningkatkan motivasi
belajar, memperjelas materi yang bersifat abstrak, serta mendukung peningkatan hasil belajar siswa
secara lebih optimal.

Kerangka pikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan
berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah penting. Kerangka pikir ini bertujuan sebagai
landasan sistematika dalam berfikir dan menguraikan masalah-masalah yang dibahas dalam skripsi ini.
Gambaran ini mengenai pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis canva untuk meningkatkan
hasil belajar siswa pada pelajaran pengenalan hardware komputer, Untuk memudahkan penelitian ini,
penulis membuat kerangka pikir, sebagai berikut:

a. Metode Ceramah

Kondisi Pembelajaran Pengenalan Hardware Komputer
b. Siswa merasa bosan dan monoton

L

Pemecahan Masalah
Kebutuhan media

pembelajaran interaktif

|

Penerapan Media
Pembelajaran
Interaktif

Respon Dan Pengalaman
Siswa

Hasil Belajar
Siswa
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Gambar 1. Kerangka Berpikir
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Kota Bengkulu yang beralamat di Jalan Jati No. 41
Padang Jati, Kecamatan Ratu Samban, Kota Bengkulu pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.
Subjek penelitian adalah siswa kelas X Program Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) yang
berjumlah 36 orang.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk mendeskripsikan
fenomena secara sistematis berdasarkan kondisi yang terjadi di lapangan. Data penelitian diperoleh dari
sumber primer dan sekunder. Data primer dikumpulkan melalui observasi, wawancara dengan guru mata
pelajaran Teknik Komputer dan Jaringan, serta angket kepada siswa. Adapun data sekunder diperoleh
dari dokumen pembelajaran, seperti Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), foto kegiatan pembelajaran, dan
dokumen pendukung lainnya.

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, tes, angket (kuesioner), dan studi
dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Canva serta aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Tes digunakan untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, sedangkan angket digunakan untuk memperoleh
tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis Canva.

Instrumen penelitian terdiri atas lembar observasi, lembar angket, pedoman wawancara, dan soal
tes. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif melalui tahapan
pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Analisis dilakukan secara
berkesinambungan selama proses penelitian untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai peran
media pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam mendukung hasil belajar siswa.

Penarikan kesimpulan menyangkut intepretasi peneliti, yaitu pengembangan makna dari data
yang ditampilkan. Kesimpulan yang masih kaku senantiasa di verifikasi selama penelitian berlangsung,
sehingga diperoleh kesimpulan yang krediibilitas dan objektifnya terjamin. Verifikasi bisa berupa
pemikiran kembali yang melintas dalam pikiran peneliti saat mengadakan pencatatan atau bisa berupa
suatu tinjauan ulang terhadap catatan-catatan di lapangan.

Pengumpulan

Sajian Data

B e

data

' Reduksi
; Data

Gambar 2. Skema Teknik Analisis Data, Model

penarikan

Kesimpula

Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi, perpanjangan
pengamatan, dan peningkatan ketekunan. Triangulasi dilakukan dengan membandingkan data yang
diperoleh melalui berbagai teknik pengumpulan data, seperti observasi, wawancara, dan dokumentasi
pada sumber yang sama sehingga data yang diperoleh dapat saling menguatkan. Selain itu, peneliti
melakukan perpanjangan pengamatan dengan kembali ke lapangan untuk melakukan observasi dan
wawancara secara berulang guna memperoleh informasi yang lebih mendalam serta membangun
hubungan yang baik dengan narasumber sehingga data yang diperoleh lebih akurat dan objektif.
Peningkatan ketekunan dilakukan melalui pengamatan yang cermat dan berkesinambungan terhadap
proses pembelajaran sehingga data yang diperoleh dapat dicatat secara sistematis dan konsisten.
Melalui ketiga teknik tersebut, data penelitian diharapkan memiliki tingkat validitas dan kredibilitas yang
tinggi sehingga hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini bertujuan untuk melihat Peran Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva
Dalam Mendukung Hasil Belajar Siswa di SMK Negeri 1 Kota Bengkulu. Penelitian ini dilaksanakan
melalui beberapa tahapan pengumpulan data, yaitu observasi, wawancara, dan penyebaran angket
kepada siswa. Observasi dilakukan selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran
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interaktif berbasis Canva untuk melihat aktivitas pembelajaran siswa di kelas. Wawancara dilakukan
kepada guru dan beberapa siswa guna memperoleh informasi mengenai peran Canva dalam
pembelajaran serta pengalaman siswa selama menggunakan media tersebut. Selain itu, angket diberikan
kepada siswa untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva. Data yang diperoleh dari ketiga teknik pengumpulan data tersebut kemudian dianalisis
dan dijadikan dasar dalam menjawab rumusan masalah penelitian.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran, penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan
kondusif. Siswa terlihat memperhatikan materi yang disampaikan dengan lebih fokus dibandingkan
pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah. Dari pengamatan yang dilakukan, beberapa
aspek penting terkait partisipasi siwa dapat diidentifikasikan dan dirangkum dalam tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Observasi Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva
No Aspek yang Diamati Hasil Observasi

Siswa berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran yang
Partisipasi dan antusiame siswa | diberikan guru. Siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi
dalam kegiatan pembelajaran selama pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari
semangat siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
hingga selesai.

2 Interaksi antar siswa Interaksi antar siswa berlangsung sangat positif. Siswa lebih
berani bertanya ketika mengalami kesulitan memahami materi.
Pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan terlihat
jelas. Siswa mampu menjawab pertanyaan yang diberikan
pengajar serta menjelaskan kembali materi yang telah
dipelajari.

Media pembelajaran interaktif berbasis Canva dapat dilihat
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa yang ditunjukkan
4 Motivasi belajar siswa melalui kesungguhan dalam mengikuti pembelajaran dan
menyelesaikan tugas. Gambar, warna, animasi, dan video yang
terdapat dalam Canva membantu siswa memahami materi
dengan lebih mudah

Media Canva ini terlihat sangat membantu siswa memahami
materi sehingga memudahkan mereka dalam mengerjakan
5 Pencapaian hasil belajar siswa tugas dan menjawab pertanyaan guru. Penyajian materi secara
visual membantu siswa memahami konsep yang sulit dengan
lebih mudah. Informasi yang disajikan dalam bentuk gambar
dan ilustrasi membuat materi lebih mudah diingat.

Pemahaman siswa terhadap
materi

Berdasarkan hasil observasi selama proses pembelajaran, penggunaan media interaktif berbasis
Canva memberikan dampak positif terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa. Saat guru menyampaikan
materi melalui Canva, siswa terlihat lebih fokus karena tampilan materi yang menggabungkan teks,
gambar, warna, dan animasi sehingga lebih menarik dibanding metode ceramah.

Hasil ini sejalan dengan Putri dkk. (2021) bahwa Canva merupakan media digital yang mampu
menyajikan materi secara menarik, kreatif, dan interaktif sehingga meningkatkan motivasi serta
keterlibatan siswa. Selama pembelajaran, siswa juga lebih aktif dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi,
dan memberikan tanggapan, yang menunjukkan terciptanya suasana belajar yang interaktif. Hal ini
sesuai dengan fungsi media pembelajaran menurut Sari & Siska (2023), yaitu sebagai penyalur pesan,
pembangkit minat dan rasa ingin tahu, serta peningkat motivasi belajar.

Dari sisi hasil belajar, sebagian besar siswa mampu memahami materi dengan lebih baik, terlihat
dari kemampuan menjawab pertanyaan dan menyelesaikan tugas dengan benar. Temuan ini mendukung
pendapat Sudjana (Utomo, 2017) bahwa hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajar.

Sebagai ilustrasi, berikut foto yang menunjukkan suasana pembelajaran di kelas:
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Gambar 3. Siswa Kelas X TKJT 2 Sedang Dalam Proses Pembelajaran

Dengan demikian, hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva berperan dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan mendukung
kualitas hasil belajar siswa. Temuan ini memperkuat teori (Dewi,2023) yang menyatakan bahwa tujuan
media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran adalah memperkuat proses pembelajaran dikelas,
meningkatakan efisien proses pembelajaran, menjaga relevansi antara materi pembelajaran dengan
tujuan belajar dan membantu konsentrasi siwa dalam proses pembelajaran.

Tabel 2. rekap 15 indikator

Indikator Skor yang diperoleh Skor maksimal Persentase Kategori
1 Indikator 1 119 130 91,53% Sangat Baik
2 Indikator 2 118 130 90% Sangat Baik
3 Indikator 3 120 130 92,30% Sangat Baik
4 Indikator 4 115 130 88,46% Sangat Baik
5 Indikator 5 116 130 89,23% Sangat Baik
6 Indikator 6 118 130 90,76% Sangat Baik
7 Indikator 7 117 130 90% Sangat Baik
8 Indikator 8 109 130 83,84% Sangat Baik
9 Indikator 9 110 130 84,61% Sangat Baik
10 Indikator 10 113 130 86,92% Sangat Baik
11 Indikator 11 120 130 92,30% Sangat Baik
12 Indikator 12 120 130 92,30% Sangat Baik
13 Indikator 13 121 130 93,07% Sangat Baik
14 Indikator 14 112 130 86,15% Sangat Baik
15 Indikator 15 117 130 90% Sangat Baik
Jumlah 1.745 1950 1.341,47%/15 =
89,43%

Berdasarkan hasil pengolahan data angket yang telah diberikan kepada 26 siswa, diperoleh hasil
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva terlihat mendapatkan tanggapan positif dari siswa.
Sebagian besar indikator memperoleh kategori baik hingga sangat baik, yang menunjukkan bahwa media
Canva dinilai mampu mendukung proses pembelajaran, baik dari aspek kelayakan materi, tampilan
media, maupun interaktivitas dan pemanfaatan teknologi.

Pada aspek kelayakan materi, siswa menilai bahwa materi yang disajikan melalui media Canva
lebih mudah dipahami dan membantu mereka dalam mengikuti proses pembelajaran. Pada aspek
tampilan media, siswa memberikan respons positif terhadap desain, kombinasi warna, gambar, dan
penyajian materi yang menarik. Sementara itu, pada aspek interaktivitas dan pemanfaatan teknologi,
siswa menilai bahwa media Canva mampu meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan mereka selama
pembelajaran berlangsung.

Meskipun demikian, data angket hanya memberikan gambaran umum mengenai tanggapan
siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva. Oleh karena itu, untuk
memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai pengalaman siswa dan pandangan guru terhadap

96 | Meliyanti, Imma Rachayu, Yenni Fitria; The Role Of Interactive Learning Media Based On Canva...



| e-1SSN 2962-3626

penggunaan media tersebut, peneliti melakukan wawancara kepada 10 siswa dan 1 guru. Hasil
wawancara tersebut digunakan untuk memperkuat dan menjelaskan temuan yang diperoleh dari data
angket.

Pembahasan

Pembahasan merupakan interpretasi dari hasil penelitian yang diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan angket. Pada bagian ini, peneliti menguraikan temuan penelitian berdasarkan rumusan
masalah yang telah ditetapkan. Pembahasan dilakukan dengan mengaitkan hasil penelitian dengan
tujuan penelitian untuk mengetahui peran media pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam
mendukung hasil belajar siswa serta respon dan pengalaman siswa terhadap penggunaan media
tersebut dalam proses pembelajaran.

Peran Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva dalam Mendukung Hasil Belajar Siswa
adalah Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan angket yang telah dilakukan, media pembelajaran
interaktif berbasis Canva memiliki peran yang positif dalam mendukung hasil belajar siswa. Hasil
observasi menunjukkan bahwa siswa lebih fokus memperhatikan materi yang disampaikan guru ketika
menggunakan Canva dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah.
Tampilan media yang menarik melalui penggunaan gambar, warna, animasi, dan tata letak yang
terstruktur mampu menarik perhatian siswa sehingga mereka lebih antusias mengikuti pembelajaran.

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran juga menunjukkan bahwa penggunaan Canva
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif dan menarik. Guru mengungkapkan
bahwa siswa menjadi lebih aktif dalam bertanya, menjawab pertanyaan, serta berpartisipasi dalam
diskusi selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, siswa lebih mudah memahami materi yang
diajarkan karena informasi disajikan secara visual dan sistematis. Hal ini sepemikiran dengan penjelasan
manfaat canva bagi guru dan peserta didik menurut Garis Pelangi, (2020) dalam jurnal (Dewi,2023)

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil angket pada aspek kelayakan isi atau materi yang
menunjukkan bahwa materi yang disajikan melalui Canva sesuai dengan tujuan pembelajaran, mudah
dipahami, dan tersusun secara sistematis. Hal ini menunjukkan bahwa Canva tidak hanya berfungsi
sebagai media pendukung, tetapi juga berperan membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran
dengan lebih baik.

Pada aspek tampilan, hasil angket menunjukkan bahwa desain media yang menarik mampu
meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa. Tampilan yang kreatif membuat siswa lebih fokus
dalam mengikuti pembelajaran sehingga proses penyampaian materi menjadi lebih efektif. Sementara itu,
pada aspek interaktivitas dan pemanfaatan teknologi, siswa menilai bahwa Canva mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan memanfaatkan teknologi secara optimal dalam kegiatan belajar
mengajar.

Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
Canva berperan dalam meningkatkan perhatian, motivasi, keaktifan, dan pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran. Peningkatan pada aspek-aspek tersebut turut mendukung pencapaian hasil belajar
siswa yang lebih baik.

Respon dan Pengalaman Siswa terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Canva adalah Berdasarkan hasil penelitian, respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva cenderung positif. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa terlihat lebih
antusias dan aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa tidak hanya memperhatikan
penjelasan guru, tetapi juga terlibat dalam berbagai kegiatan pembelajaran seperti diskusi, tanya jawab,
dan penyelesaian tugas.

Hasil Observasi

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva, respon siswa terlihat positif pada seluruh aspek yang diamati.

Pada aspek Partisipasi dan antusiasme siswa dalam kegiatan pembelajaran. Siswa terlihat
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran yang diberikan guru. Siswa menunjukkan antusiasme
yang tinggi selama pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari semangat siswa dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran hingga selesai..

Pada aspek interaksi antar siswa selama pembelajaran menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva tergolong baik. Siswa terlihat aktif berdiskusi, bertukar pendapat, dan saling
membantu dalam memahami materi pembelajaran. Selain itu, siswa juga menunjukkan kerja sama yang
baik saat menyelesaikan tugas yang diberikan guru. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
Canva mampu mendorong terjadinya interaksi positif antar siswa selama proses pembelajaran.
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Pada aspek Pemahaman siswa terhadap materi, siswa tampak lebih cepat memahami materi
yang disampaikan. Hal ini terlihat dari kekmampuan siswa menjawab pertanyaan guru dan menjelaskan
kembali materi yang telah dipelajari.

Pada aspek motivasi belajar siswa, siswa terlihat bersemangat mengikuti pembelajaran dari awal
hingga akhir. Siswa juga menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap materi yang dipelajari.

Hasil Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa, diperoleh informasi mengenai respon
siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Canva.

Pada pertanyaan mengenai “apakah canva membantu anda dalam belajar?”, sebagian besar
siswa menyatakan bahwa materi yang disajikan melalui Canva lebih mudah dipahami karena terdapat
gambar, poin-poin penting, dan tampilan yang terstruktur. Guru juga menyampaikan bahwa penggunaan
Canva membantu siswa memahami materi dengan lebih baik dibandingkan pembelajaran yang hanya
menggunakan metode ceramabh.

Pada pertanyaan “bagaimana pendapat anda mengenai pembelajaran menggunakan media
canva?”, siswa mengungkapkan bahwa desain media yang menarik membuat mereka lebih semangat
mengikuti pembelajaran. Penggunaan warna, gambar, dan animasi membuat materi tidak membosankan
dan lebih menyenangkan untuk dipelajari.

Pada pertanyaan “bagaimana pengaruh canva terhadap pemahaman materi?”, siswa
mengungkapkan bahwa media tersebut membantu mereka mengingat materi lebih lama dan membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik. Guru juga menyatakan bahwa Canva mendukung proses
pembelajaran karena dapat menyajikan materi secara lebih kreatif dan interaktif.

Pada pertanyaan “apakah ada perbedaan antara pembelajaran biasa dengab menggunaka
canva?” sebagian besar siswa menyatakan bahwa terdapat perbedaan antara pembelajaran biasa dan
pembelajaran yang menggunakan media Canva. Menurut siswa, pembelajaran menggunakan Canva
lebih menarik karena materi disajikan dengan kombinasi teks, gambar, warna, dan animasi yang
membuat pembelajaran tidak monoton. Selain itu, siswa merasa lebih mudah memahami materi dan lebih
fokus selama proses pembelajaran berlangsung. Sementara itu, pembelajaran biasa yang lebih banyak
menggunakan metode ceramah dinilai kurang menarik sehingga siswa lebih mudah merasa bosan. Guru
juga menyampaikan bahwa penggunaan Canva mampu meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran dibandingkan pembelajaran konvensional. Dengan demikian, penggunaan media
Canva memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mendukung pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran.

Hasil Angket

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada 26 siswa, diperoleh persentase respon sebesar
89,43% dengan kategori sangat baik.

Pada aspek kelayakan isi atau materi, siswa memberikan tanggapan positif terhadap pernyataan
bahwa materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran, mudah dipahami, serta membantu
meningkatkan pemahaman terhadap materi pelajaran.

Pada aspek tampilan media, siswa memberikan penilaian positif terhadap pernyataan mengenai
kejelasan tulisan, kesesuaian penggunaan warna, kualitas gambar, dan kemenarikan desain media
Canva. Mayoritas siswa setuju bahwa tampilan media membuat pembelajaran lebih menarik.

Pada aspek interaktivitas dan pemanfaatan teknologi, siswa memberikan tanggapan positif
terhadap pernyataan bahwa media Canva mudah digunakan, membantu meningkatkan motivasi belajar,
serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Selain itu, siswa juga merasa bahwa
penggunaan teknologi melalui Canva memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan angket yang telah dilakukan, penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva memberikan kontribusi positif dalam proses pembelajaran. Siswa
menunjukkan respon yang sangat baik terhadap penggunaan Canva dengan persentase sebesar
89,43%, serta mengungkapkan bahwa media tersebut membuat pembelajaran lebih menarik, mudah
dipahami, dan tidak membosankan. Temuan penelitian ini sejalan dengan pendapat Putri dkk. (2021)
yang menyatakan bahwa Canva hadir di tengah perkembangan teknologi sebagai media yang dapat
mempermudah guru dan peserta didik dalam melancarkan proses pembelajaran berbasis teknologi.
Melalui berbagai fitur yang tersedia, Canva membantu guru menyajikan materi secara lebih kreatif dan
interaktif, sehingga mendukung keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif berbasis Canva dapat menjadi salah satu alternatif media yang efektif dalam
mendukung hasil belajar siswa.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran interaktif berbasis Canva
memiliki peran yang positif dalam mendukung hasil belajar siswa kelas X TKJT 2 pada mata pelajaran
Teknik Komputer dan Jaringan. Penggunaan Canva membantu guru menyajikan materi pembelajaran
secara lebih menarik, kreatif, dan mudah dipahami melalui kombinasi teks, gambar, dan elemen visual
lainnya. Selain itu, Canva mampu meningkatkan perhatian, motivasi, serta keaktifan siswa selama
proses pembelajaran, sehingga dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran dengan lebih efektif.
Respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva menunjukkan
kategori sangat baik dengan persentase sebesar 89,43%. Hasil angket, observasi, dan wawancara
menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap aspek materi, tampilan media, serta
interaktivitas dan pemanfaatan teknologi. Siswa merasa pembelajaran menjadi lebih menarik, tidak
membosankan, dan membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah dibandingkan
pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramabh.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru dapat mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva sebagai alternatif untuk meningkatkan minat, motivasi, dan
pemahaman siswa. Siswa diharapkan lebih aktif memanfaatkan media tersebut untuk mendukung
proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas. Sekolah perlu mendukung penerapan pembelajaran
berbasis teknologi dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai seperti akses internet
dan perangkat pendukung. Sementara itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
penelitian dengan cakupan yang lebih luas, jumlah subjek yang lebih banyak, serta mengkaji aspek
pembelajaran lainnya agar hasil penelitian lebih mendalam.
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