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ABSTRACT

This study aims to develop Canva based instructional media to
enhance students’ interest and learning outcomes in the Data
Analysis topic of the Informatics subject for class XA at MA Al
Fattahiyyah. Initial observations showed that only 37% of students
scored above the Minimum Competency Criteria (KKM) and
demonstrated passive and unenthusiastic behavior during lessons.
The research employed the Research and Development (R&D)
method using the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). The developed product is an
interactive video slide that includes learning objectives, motivation,
core material delivery, and practice quizzes. Validation results
revealed that the media is highly valid with scores of 95% from
content experts and 88.75% from media experts. Student trials
yielded 91.86% (small group) and 89.47% (large group),
categorized as highly appropriate. These findings indicate that
Canva-based instructional media is effective and feasible for
enhancing Informatics learning, particularly in the Data Analysis
topic.

ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Canva untuk meningkatkan minat dan hasil
belajar siswa pada materi Analisis Data mata pelajaran Informatika
kelas XA di MA Al Fattahiyyah. Berdasarkan observasi awal,
hanya 37% siswa yang mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM), serta menunjukkan sikap pasif dan kurang
antusias dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Produk yang dikembangkan berupa video slide
interaktif dengan elemen tujuan pembelajaran, apersepsi,
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penyampaian materi, dan latihan soal. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media tergolong sangat valid dengan skor 95% dari ahli
materi dan 88,75% dari ahli media. Uji coba kepada siswa
menghasilkan skor 91,86% (kelompok kecil) dan 89,47%
(kelompok besar), yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Canva
efektif dan layak digunakan sebagai sarana pembelajaran
Informatika, khususnya pada materi Analisis Data.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam menentukan kualitas suatu
bangsa. Mutu pendidikan yang baik mencerminkan kemajuan sumber daya manusia yang
unggul, sementara rendahnya mutu pendidikan dapat berkontribusi terhadap
keterbelakangan suatu negara (Zulwiddi et al, 2022; Kurniawan et al, 2021). Kurikulum
merdeka hadir untuk menjawab tantangan tersebut melalui pendekatan pembelajaran
yang fleksibel, berbasis proyek, dan digital (Kemendikbudristek, 2022). Mata pelajaran
Informatika, khususnya materi Analisis Data, menjadi bagian penting dalam membentuk
literasi digital peserta didik. Namun, hasil observasi awal di kelas XA MA Al Fattahiyyah
menunjukkan bahwa hanya 37 persen siswa mencapai nilai diatas KKM, sementara
sebagian besar siswa terlihat pasif, mudah bosan, dan tidak aktif bertanya. Pembelajaran
masij didominasi metode konvernsional dengan minim pemanfaatan media digital. Hal
ini menunjukkan adanya kesenjangan anatara kondisi ideal yang diharapkan Kurikulum
Merdeka dan praktik di lapangan. Padahal, menurut (Mayer, 2009), Pembelajaran
berbasis multimedia mampumeningkatkan pemahaman hingga 75 persen dibandingkan
ceramah. Canva sebagai platform desain daring menyediakan berbagai fitur visual,
interaktif, dan mudah digunakan, yang sangat potensial sebagai media pembelajaran
digital (Fitria, 2022). Penelitian terdahulu (Wahyuni, 2022) telah menunjukkan dampak
positif canva terhadap keterlibatan siswa, namun belum banyak yang meneliti pada
konteks pembelajaran Informatika tingkat MA, khususnya materi Analisis Data.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis canva untuk
materi Analisis Data kelas XA dan mengetahui tingkat kelayakannyasebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran digital memfasilitasi proses belajar melalui penyajian
informasi yang menarik dan interaktif (Arsyad, 2011). Media modern seperti edukatif dan
platform daring terbukti mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Heinich
etal., 2002; Smaldino et al., 2015). Canva adalah aplikasi desain daring yang mendukung
pembuatan media ajar visual dan kolaboratif. Penelitian (Pratiwi, 2021) menyebutkan
canva mampu meningkatkan kreativitas guru dan memudahkan penyampaian materi
kompleks. Dalam konteks pembelajaran Informatika, terutama Analisis Data,
penggunaan media visual penting untuk menjelaskan konsep siklus data (Nursanti et. al,
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2024). (Studi Zamira; Charona, 2023) menunjukkan bahwa literasi digital yang baik
berhubungan signifikan dengan penguasaan keterampilan kunci abad ke-21 di kalangan
mahasiswa, termasuk kemampuan berfikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi
yang semuanya sangat relevan dalam pengembangan pembelajaran berbasis media digital
seperti canva. Meski canva telah banyak digunakan dipendidikan dasar dan menengah,
kajian spesifik pada pembelajaran Informatika di MA masih terbatas. Oleh karena itu,
penelitian ini memiliki kebaruan dengan fokus pada pengembangan media canva untuk
materi Analisis Data di tingkat MA.

Media pembelajaran merupakan sarana pendukung proses belajar yang berfungsi
menyampaikan informasi secara efektif sehingga dapat meningkatkan minat dan
pemahaman siswa (Arsyad, 2011). Pemanfaatan media digital yang memadukan unsur
visual dan audio terbukti mampu meningkatkan motivasi serta hasil belajar peserta didik
(Smaldino et al., 2015).

Canva adalah platform desain daring yang menyediakan berbagai template visual
dan fitur interaktif yang mudah digunakan oleh guru. Penggunaan Canva sebagai media
pembelajaran memungkinkan penyajian materi secara menarik, sistematis, dan
komunikatif, sehingga membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan lebih
baik (Pratiwi, 2021; Wahyuni, 2022). Dalam pembelajaran Informatika, khususnya
materi Analisis Data, media visual sangat dibutuhkan untuk menjelaskan konsep yang
bersifat abstrak. Media pembelajaran berbasis multimedia dinilai efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks (Mayer, 2009). Oleh
karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Canva dinilai relevan untuk
mendukung pembelajaran Informatika di tingkat MA.

Berdasarkan kajian pustaka tersebut, hipotesis penelitian ini dirumuskan bahwa
Media pembelajaran berbasis Canva layak digunakan dalam pembelajaran Informatika
materi Analisis Data kelas XA di MA Al Fattahiyyah.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research
and Development) yang bertujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan media
pembelajaran berbasis canva pada materi Analisis Data mata pelajaran Informatika kelas
XA. Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan tujuan untuk mengembangkan produk
edukatif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran nyata (Sugiyono, 2018).
Model pengembanganyang digunakan adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap
yaitu, Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini
dianggap efektif karena bersifat sistematis dan fleksibel dalam pengembangan media
pembelajaran digital (Branch, 2009). Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi
terhadap kondisi pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kebutuhan guru di kelas
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XA MA Al Fattahiyyah. Hasil observasi menunjukkan rendahnya keterlibatan siswa serta
minimnya media visual dalam proses template canva, dan penyusunan storyboard
berdasarkan hasil analisis.

Tahap pengembangan melibatkan proses pembuatan media berupa slide interaktif
dan video pembelajaran menggunakan platform canva, yang dikemas secara visual,
komunikatif, dan sesuai dengan kaidah pedagogis. Satelah itu, pada tahap implementasi,
media diuji cobakan secara terbatas dikelas terget untuk melihat respons dan keterlibatan
siswa. tahap terakhir yaitu evaluasi, dilakukan secara formatif dan sumatif untuk menilai
kelayakan media melalui masukan dari ahli materi, ahli media, dan siswa. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas XA MA Al Fattahiyyah, sedangkan objek penelitiannya
adalah media pembelajaran berbasis canva. Untuk mengumpulkan data, digunakan
beberapa teknik yaitu observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi. Instrumen yang
digunakan meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, serta angket validasi yang
disusun dalam bentuk skala Likert dengan lima tingkat penilaian. VValidasi dilakukan oleh
dua ahli, masing-masing ahli materi dan ahli media. Data dari hasil validasi dan angket
siswa dianalisis secara kuantitatif menggunakan persentase kelayakan dengan rumus
umum:

Skor Diperoleh
Presentase Kelayakan = X100%
Skor Maksimal

Dimana skor angket ahli media dan materi divalidasi menjadi bentuk persentase
dan diinterpretasikan menurut kategori: Valid (81-100%), Valid (61-80%), Cukup Valid
(41-60%), Tidak Valid (21-40%), Sangat Tidak Valid ( 0-20%) (Arikunto S, 2013) dan
(Widoyoko, 2012), Sedangkan angket uji coba pengguna dikonversi ke skala likert 5
point, lalu diinterpretasikan menjadi kategori: Sangat Layak (5), Layak (4), Cukup Layak
(3), Kurang Layak (2), Sangat Kurang Layak (1) (Sugiyono, 2018; Riduwan, 2012).
Seluruh prosedur dilaksanakan sesuai urutan tahapan ADDIE secara faktual dan
berorientasi pada peningkatan kualitas pembelajaran Informatika. Dengan pendekatan
ini, hasil penelitian diharapkan dapat direplikasi dan digunakan oleh guru disekolah lain
yang memiliki karakteristik serupa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif
berbasis platform canva, yang digunakan dalam proses pembelajaran informatika,
khususnya materi Analisis Data, di kelas XA MA Al Fattahiyyah. Pengembangan media
ini dilatarbelakangi oleh rendahnya tingkat partisipasi dan hasil belajar siswa pada topik
tersebut. Proses pengembangan media pembelajaran ini berbasis canva ini mengikuti
model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap yaitu: Analisis, Desain, Pengembangan,
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Implementasi, dan Evaluasi. Berikut langkah-langkah yang dihasilkan dari penelitian dan
pengembangan ini:

Hasil Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan langkah pertama dalam medel pengembangan
ADDIE.pada tahap analisis ini, dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran dan analisis
kurikulum guna memastikan kesesuaian antara media yang dikembangkan dengan tujuan
pembelajaran, materi ajar, dan karakteristik peserta didik. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi masalah aktual dalam proses pembelajaran dan menilai kelayakan
penggunaan canva sebagai media pembelajaran.

Hasil analisis kebutuhan diperoleh melalui wawancara dengan guru informatika
kelas XA MA Al Fattahiyyah, yang mengungkap bahwa bahan ajar masih terbatas pada
buku cetak dan LKS yang kurang mendalam serta sulit dipahami siswa. Guru jugaa belum
pernah menggunakan media berbasis canva dalam proses pembelajaran digital secara
optimal. Permasalahan ini menegaskan perlunya inovasi dalam bentuk media visual yang
lebih interaktif dan menarik untuk menunjang proses pembelajaran, terutama pada materi
Analisis Data yang bersifat konseptual dan membutuhkan pemahaman bertahap.

Dalam menentukan jenis media yang akan dikembangkan, dilakukan analisis
terhadap karakteristik materi dan kebutuhan siswa. Canva dipilih karena memenuhi
beberapa kriteria penting yaitu mampu menyajikan materi secara visual dan sistematis,
mendorong interaktivitas dan keterlibatan siswa, mudah diakses melalui perangkat
digital, serta mendukung guru dalam menyampaikan mateti tanpa memerlukan perangkat
keahlian teknis tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis canva, dinilai
sesuai sebagai solusi inovatif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran Informatika
di kelas XA.

Hasil Tahap Desain (Design)

Tahap desain merupakan fase lanjutan dalam proses pengembangan media, di mana
disusun rancangan awal dari media pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada
penelitian ini, media yang dirancang adalah media pembelajaran berbasi canva untuk
materin Analisis Data dalam mata pelajaran Informatika kelas XA. Proses perancangan
melibatkan beberapa langkah sistematis agar media dihasilkan relevan dengan kebutuhan
pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Langkah pertama adalah pemilihan media yang dilakukan berdasarkan hasil
analisis kebutuhan sebelumnya. Canva dipilih sebagai platform utama karena
kemampuannya dalam menyajikan materi secara visual, menarik dan mudah
dioperasikan. Selain canva, media ini didukung oleh buku paket Informatika sebagai
acuan konten, serta perangkat pendukung seperti laptop, LCD proyektor, dan
Laboratorium Komputer yang digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya adalah
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perancangan penyajian isi materi yang disusun berdasarkan buku cetak resmi yang
digunakan di sekolah dan disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku. Materi disusun
dengan memperhatikan standar kompetensi dan kompetensi dasar pada kurikulum
merdeka, agar konten yang ditampilkan tetap selaras dengan tujuan pembelajaran. Materi
tersebut kemudian dikemas dalam bentuk visual melalui canva, menggunakan kombinasi
teks, gambar, dan elemen desain yang komunatif.

Pada tahap rancangan awal, Perancangan dilakukan dengan menyusun peta konsep
materi, alur penyampaian, storyboard, serta desain visual yang akan digunakan dalam
Canva. Materi mencakup pengantar analisis data, fakta dan opini, serta latihan soal yang
dikemas dalam format presentasi interaktif dan video pendek. Perancangan ini mencakup
alur penyajian materi, tata letak visual, serta jenis interaksi yang akan ditampilkan dalam
media. Tujuannya adalah menciptakan media pembelajaran yang menarik, mudah
dipahami, dan mendukung proses berpikir analitis siswa. Selain itu, lembar angket untuk
uji coba pengguna disiapkan untuk mengukur respon siswa setelah menggunakan media.
Indikator-indikator dari masing-masing instrumen disusun secara sistematis. Dengan
tahapan perancangan ini, diperoleh rancangan media yang siap dikembangkan lebih lanjut
dalam tahap produksi dan uji coba untuk memastikan efektivitasnya dalam mendukung
pembelajaran Informatika berbasis digital.

Hasil Tahap Pengembangan (Developmention)

Tahap pengembangan merupakan proses realisasi desai media ke dalam bentuk
prosuk yang siap digunakan. Media pembelajaran dikembangkan menggunakan aplikasi
canva dan disusun menjadi video interaktif berisi materi Analisis Data. Pembuatan media
dimulai dengan merancang slide yang terdiri dari bagian pembuka, Tujuan Pembelajaran,
Apersepsi, materi inti, soal, dan penutup. Setiap slide didesain dengan elemen visual
animasi, narasi suara, dan musik latar untuk menarik minat belajar siswa.

Materi disusun berdasarkan buku paket resmi, disesuaikan dengan kurikulum, dan
dikembangkan dalam bentuk visual yang komunikatif. Pada bagian pembukaan sajian
intri, sapaan tujuan pembelajaran dan apersepsi. Materi inti mencakup definisi, tujuan,
dan langkah- langkah analisis data, disertai ilustrasi dan cuplikan video kontekstual.
Bagian soal disisipkan di akhir video dengan kunci jawaban sebagai umpan balik
pembelajaran.

Media kemudian diekspor dalam format video (.mp4) agar dapat diakses secara
fleksibel, validasi dilakukan oleh ahli materi dan media, menunjukkan bahwa media
sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran Informatika di kelas XA.

Hasil Tahap Implementasi (Implementation)
Tahap implementasi merupakan fase penting dalam pengembangan media
pembelajaran, di mana produk diuji dalam situasi pembelajaran yang sesungguhnya
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untuk menilai kelayakan dan efektivitasnya (Sugiyono, 2018). Dalam penelitian ini,
media pembelajaran berbasis Canva diterapkan kepada siswa kelas XA MA Al
Fattahiyyah melalui dua tahap uji coba: kelompok kecil dan kelompok besar. Tujuannya
adalah untuk mengetahui tanggapan siswa serta sejauh mana media mendukung
ketercapaian hasil belajar.

a. Uji coba kelompok kecil

Uji coba kelompok kecil melibatkan lima siswa kelas XA. Instrumen yang digunakan
adalah angket berbasis skala Likert dengan lima tingkat penilaian: sangat layak
hingga tidak layak. Penilaian mencakup tiga aspek yaitu visual audio, isi materi, serta
bahasa dan tulisan. Hasil analisis menunjukkan persentase kelayakan 91,86%, yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media dinilai
menarik, mudah dipahami, serta mendukung pembelajaran mandiri. Menurut
(Mayer, 2009), penggunaan media multimedia yang menggabungkan teks, visual,
dan audio secara terpadu dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan.

b. Uji coba kelompok besar

Tahap selanjutnya adalah uji coba kelompok besar yang melibatkan 23 siswa sebagai
subjek utama. Penilaian dilakukan dengan instrumen yang sama dan menghasilkan
persentase kelayakan sebesar 89,47 persen, juga dikategorikan sangat layak. Respon
siswa menunjukkan bahwa media memiliki tampilan menarik, materi mudah
dipahami, serta penyampaian bahasanya jelas dan sesuai. Penilaian ini mendukung
temuan (Maulida; Hudaidah, 2023) yang menyebutkan bahwa media berbasis Canva
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Untuk mendukung evaluasi efektivitas media, dilakukan pula tes hasil belajar
setelah penggunaan media. Dari 28 peserta didik, sebanyak 22 siswa mencapai nilai >75
sesuai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Ini berarti tingkat ketuntasan klasikal
mencapai 78,57 persen, melebihi batas minimal 75 persen yang disyaratkan oleh standar
pembelajaran (Kemendikbudristek, 2022). Menurut (Daryanto, 2010), menyatakan
bahwa ketuntasan belajar secara klasikal merupakan indikator keberhasilan suatu proses
pembelajaran, di mana media yang digunakan dapat dianggap efektif apabila sebagian
besar siswa telah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan.

Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Canva tidak hanya
layak digunakan dari segi desain dan isi, tetapi juga efektif dalam meningkatkan
ketercapaian hasil belajar siswa pada materi Analisis Data.

Hasil Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengukur kelayakan dan efektivitas media
pembelajaran yang dikembangkan setelah diterapkan dalam proses belajar mengajar.
Evaluasi ini dilaksanakan di kelas XA MA Al Fattahiyyah melalui validasi oleh ahli serta
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uji coba terbatas kepada peserta didik. Penilaian difokuskan pada aspek visual-audio, isi
materi, dan kebahasaan, guna memastikan bahwa media mendukung pemahaman siswa
terhadap materi Analisis Data.

Validasi ahli media menunjukkan persentase kelayakan sebesar 88,75 persen, yang
termasuk kategori sangat valid. Meskipun begitu, beberapa catatan diberikan seperti
peningkatan konsistensi desain dan integrasi visual dengan konten. Dari aspek audio,
narasi dinilai jelas, namun disarankan perbaikan pada variasi intonasi dan keseimbangan
volume. Validasi oleh ahli materi memperoleh nilai 95%, menandakan bahwa konten
sudah sangat relevan dengan capaian pembelajaran. Namun, disarankan untuk menambah
kedalaman materi dan elemen visual pendukung agar pemahaman siswa lebih optimal.

Uji coba kepada pengguna dilakukan dalam dua tahap. Kelompok kecil melibatkan
lima siswa, dengan hasil kelayakan 91,86 persen. Sementara kelompok besar yang terdiri
dari 23 siswa menghasilkan nilai 89,47 persen. Kedua hasil ini menunjukkan bahwa
media diterima dengan sangat baik oleh siswa, dinilai mudah dipahami, menarik secara
visual, dan mendukung pembelajaran mandiri maupun kolaboratif.

Secara keseluruhan, rekapitulasi hasil validasi dan uji coba menunjukkan rerata
persentase kelayakan sebesar 90 persen, yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Hasil ini sejalan dengan prinsip (Mayer, 2009) bahwa media pembelajaran berbasis
multimedia dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa secara signifikan.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Canva ini dinyatakan layak dan efektif
untuk digunakan dalam pembelajaran Informatika.

Lampiran
Tabel 1. Rekap Hasil Validasi Ahli dan Angket Siswa
No  Responden Skor yang Skor Presentase Kategori
didapat Maksimum
1 Ahli Media 142 160 88,75% Sangat Valid
2 Ahli Materi 76 80 95% Sangat Valid
3 Kelompok 689 750 91,86% Sangat Layak
Kecil
4 Kelompok 3087 3450 89,47% Sangat Layak
Besar

RERATA 999 1110 90% Sangat Layak
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1. Tampilan Produk Media Pembelajaran

1.Memahami konsep dasar data dan analisis data, termasul u. is-jenis data
dan pentingnya dota dalam kehidupan sehari-hari dan dunia kerja.
2.Mengumpulkan, mengelompokkan, dan menyusun data e Ui yang
terstruktur,

" il 3 M-nggunulun pecosk ,km dlg ol (seperti spreadsheet) untuk melakukan
secora

it s impulan ata

ik, dan diagrar haman.
6. Mengemban: 5“.. kph! » dan logis dalam mengolah dan
menili data yong diperoleh.

Dalam kehidupan sehari-hari. data membantu mwnbﬂlon n.pmu.-.
seperti membawa jas hujan saat cuaca mendung. Di dunia bisnis,
digunakan untuk mengetahui hal-hal penting .-pm- pnd k o-cm
Karena jumlah data yang besar, analisis manual menjodi sulit, sehingga
komputer digunakan untuk menganalisis data secara cepat dan efisien.

Bab ini membahas analisis data digital dan penyojian hasilnya melalui
visualisasi data.

Data adalah things known or assumed yang berarti bahwa data itu
sesuatu yang diketahul atau dianggap. Data adalah sesuaty yang
diketahui atau dianggap benar, bisa berupa angka, simbol, atau sifat hasil
observasi.
* Jenis-jenis data:
Data populasi & sampel, Data observasi, Data primer & sekunder
* Fungsi Data:

i
* Cirl-cirl Data yang balk:

~Terpercaya (reliable),

~Tepat waktu (on time),

~Memberikan gambaran menyeluruh (spesific)

(Tampilan Cover Soal) (Tampilan Soal)
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SIMPULAN, KETERBATASAN DAN SARAN

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Media pembelajaran
berbasis Canva pada mata pelajaran Informatika materi Analisis Data kelas XA di MA
Al Fattahiyyah dikembangkan menggunakan model ADDIE, yang meliputi tahapan
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Proses dimulai dengan
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan merancang media yang sesuai. Media
kemudian dibuat dalam bentuk video menggunakan Canva, divalidasi oleh ahli materi
dan media, lalu diuji coba kepada siswa dalam kelompok kecil dan besar, (2) Hasil
validasi menunjukkan media sangat layak digunakan, dengan skor 88,75 persen dari ahli
media dan 95 persen dari ahli materi. Uji coba pengguna juga menunjukkan hasil sangat
baik, yaitu 91,86 persen pada kelompok kecil dan 89,47 persen pada kelompok besar.
Rata-rata keseluruhan kelayakan media mencapai 90 persen. Media ini dinilai menarik,
mudah dipahami, dan mampu membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, baik
dalam pembelajaran mandiri maupun kelompok. Oleh karena itu, media pembelajaran
berbasis Canva ini terbukti efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran Informatika.

Implikasi Hasil Penelitian: (1) Bagi Pembelajaran; Media Canva dapat
meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa pada materi yang bersifat
konseptual seperti Analisis Data, (2) Bagi Guru; Canva dapat menjadi solusi praktis untuk
menciptakan media interaktif tanpa keterampilan desain tinggi, sehingga membantu guru
mengemas materi secara lebih menarik dan efektif, (3) Bagi Sekolah; Penggunaan media
digital seperti Canva mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan
kreativitas, literasi digital, dan pembelajaran berbasis proyek.

Keterbatasan Penelitian: (1) Penelitian hanya dilakukan pada satu kelas dan satu
mata pelajaran, sehingga cakupan generalisasi masih terbatas, (2) Media yang
dikembangkan hanya berupa video pembelajaran, belum mencakup fitur interaktif penuh
seperti kuis online atau simulasi, (3) Waktu uji coba terbatas pada satu kali pertemuan,
sehingga belum dapat melihat dampak jangka panjang pada hasil belajar, (4) Penggunaan
Canva masih bergantung pada ketersediaan perangkat dan jaringan internet di sekolah.

Rekomendasi Penelitian Selanjutnya: (1) Mengembangkan media Canva dengan
fitur yang lebih interaktif seperti kuis terintegrasi, hyperlink materi, atau modul digital,
(2) Mencoba penelitian pada kelas atau sekolah yang berbeda untuk memperluas
generalisasi temuan, (3) Melakukan uji efektivitas jangka panjang untuk melihat dampak
pada peningkatan motivasi dan hasil belajar secara berkelanjutan, (4) Membandingkan
Canva dengan media digital lain untuk mengetahui efektivitas relatif antar media
pembelajaran, (5) Mengombinasikan Canva dengan platform pembelajaran online seperti
Google Classroom atau Rumah Belajar untuk efektivitas yang lebih optimal.
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