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Abstrak

Keterampilan vokasi sangat bermanfaat bagi kehidupan manusia, karena setiap manusia membutuhkan sofski/l dalam
bekerja dan hidup bermasyarakat. Dengan memiliki keterampilan vokasi, maka akan meningkatkan kemampuan
seseorang di dunia kerja. Salah satu keterampilan vokasi yang dapat dikuasai anak tunarungu adalah desain grafis.
Desain grafis memiliki banyak aplikasi, salah satunya adalah aplikasi canva. Tujuan penelitian ini adalah
membuktikan pengaruh penerapan aplikasi canva terhadap keterampilan vokasi desain grafis siswa tunarungu.
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-eksperimen (pre-
experimental design) menggunakan instrumen tes kinerja dengan desain one grup pretest-posttest design serta
menggunakan teknik tes untuk mengumpulkan data. Subjek pada penelitian ini berjumlah tujuh orang siswa
tunarungu. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji wilcoxon. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan
kemampuan desain grafis siswa tunarungu sebelum dan sesudah diterapkan aplikasi canva. Hal ini menunjukkan
adanya pengaruh penerapan aplikasi canva pada keterampilan vokasi desain grafis siswa tunarungu dan implikasi hasil
penelitian ini adalah aplikasi canva berpengaruh terhadap peningkatan keterampilan vokasi desain grafis, terutama
dalam membuat desain grafis banner dan aplikasi canva mendorong siswa aktif dalam proses pembelajaran dan
memberikan hasil belajar yang lebih baik.

Kata kunci: canva, desain grafis, vokasi, disabilitas rungu.

Abstract

Vocational skills are very useful for human life, because every human being needs soft skills in working and living in
society. By having vocational skills, it will increase a person's abilities in the world of work. One of the vocational
skills that can be mastered by deaf children is graphic design. Graphic design has many applications, one of which is
the Canva application. The purpose of this study was to prove the effect of implementing the Canva application on
the graphic design vocational skills of deaf students. The research approach used was a quantitative approach with a
pre-experimental research type (pre-experimental design) using a performance test instrument with a one group
pretest-posttest design design and using test techniques to collect data. The subjects in this study were seven deaf
students. The data analysis technique used was the Wilcoxon test. The results of the study showed differences in the
graphic design abilities of deaf students before and after the Canva application was implemented. This shows the
influence of the application of the Canva application on the graphic design vocational skills of deaf students and the
implications of the results of this study are that the Canva application has an effect on improving graphic design
vocational skills, especially in creating banner graphic designs and the Canva application encourages students to create
interesting learning and encourage better learning outcomes.

Keywords: canva, graphic design, vocation, deaf.
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PENDAHULUAN

Keterampilan vokasi sangat bermanfaat
dalam dunia pendidikan, karena dengan adanya
keterampilan vokasi peserta didik mendapatkan
keterampilan sebelum terjun didunia kerja. Menurut
(Kovalchuk et al., 2022) tingkat pelatihan pekerja
terampil masa depan, dan dengan standar kualifikasi
mereka, bergantung pada kualitas penyediaan
layanan pendidikan di lembaga pendidikan kejuruan
(vokasi dan teknis). Keterampilan vokasi sangat
bermanfaat bagi kehidupan manusia, karena setiap
manusia membutuhkan softskill dalam bekerja dan
hidup dimasyarakat. Menurut (Ibrahim et al, 2016)
meski tuli peserta didik mempunyai kecenderungan
yang tinggi untuk mempelajari desain grafis.
Lembaga pendidikan saat ini banyak yang
mengusung pendidikan yang berbasis keterampilan
atau yang biasa disebut dengan vokasi, agar dimasa
depan siswa-siswi yang lulus dari lembaga tersebut
bisa langsung terjun di dunia kerja. Lulusan dari
lembaga pendidikan ini biasanya sudah bekerja
sama dengan sebuah tempat kerja atau industri.
Menururt (Mufloz et al., 2018) saat ini, software
pendidikan yang ada (nasional atau impor) telah
dikembangkan oleh pemrogram ahli atau insinyur
sistem yang terutama mementingkan aspek teknis
dengan mengabaikan hampir seluruh karakteristik
pengguna dan pada dasarnya aspek pedagogis dan
didaktik dari tujuan pendidikan negara maju. Dalam
bidang IT saat ini lebih mementingkan kemampuan
daripada kemampuan teoritis. Menurut (Forster et
al., 2016) Individu yang berpendidikan kejuruan
memiliki peluang kerja yang lebih tinggi
dibandingkan mereka yang memiliki kualifikasi
umum pada awal karir mereka. Kemampuan
kejuruan mengurangi risiko pengangguran dan
meningkatkan peluang siswa untuk mendapatkan
pekerjaan sebagai pekerja terampil. Saat ini, banyak
juga sekolah yang sudah bekerja sama dengan pihak
luar, agar ketika ada fresh graduate yang lulus bisa
langsung bekerja, sehingga angka pengangguran
yang lulus dari sekolah vokasi menjadi minim.

Seharusnya sistem pendidikan saat ini
mengacu pada pendidikan ~ vokasi, karena
keterampilan menjadi ujung tombak untuk bisa
bersaing di dunia kerja saat ini. Salah satu ciri dari
Profil Pelajar Pancasila sendiri adalah kreatif.
Menurut (Mery et al, 2022) pelajar yang kreatif
maka mereka akan mampu untuk melakukan
perubahan ataupun modifikasi serta menghasilkan
sesuatu yang orisinal, bermakna, bermanfaat, dan
berguna bagi khalayak ramai. Siswa diharapkan bisa
kreatif dapat beradaptasi dan menciptakan sesuatu
yang unik, bermakna, praktis, dan berdaya guna.
Penciptaan ide orisinal dan penciptaan karya serta
tindakan orisinal merupakan komponen mendasar
dari kreativitas.

Anak tunarungu adalah mereka yang
pendengarannya terganggu hingga tidak dapat
mendengar suara dengan jelas atau tidak dapat

mendengar  suara sama  sekali.  Menurut
(Nofiaturrahmah, 2018) anak tunarungu memiliki
kekurangan dalam intelegensi mereka untuk
memahami pengajaran lisan, prestasi anak-anak
tunarungu seringkali lebih rendah dibandingkan
anak-anak pada umumnya. Menurut (Ramadhani et
al, 2018) ada beberapa dampak tuli yang dialami
pada anak, misalnya terlambat dalam memperoleh
bahasa, schingga sulit berkomunikasi dan
berinteraksi. Beberapa bukti menunjukkan bahwa
peserta didik disabilitas rungu, khususnya yang
terlambat dalam berbahasa oral, memiliki
keterlambatan atau kekurangan dalam teori pikiran
dibandingkan dengan peserta didik prasekolah yang
dapat mendengar karena kesulitan dalam perolehan
bahasa dan kesempatan untuk berbicara tentang
kondisi mental (Jones et al., 2015). Namun, anak-
anak tunarungu mempelajari pelajaran non verbal
sama cepatnya dengan anak-anak yang dapat
mendengar. Anak-anak tunarungu tidak mempunyai
prestasi yang buruk karena mereka kurang cerdas;
melainkan  karena ~ mereka tidak  mampu
menggunakan kecerdasannya secara maksimal.
Kecerdasan yang diperoleh dari keterampilan verbal
seringkali rendah, sedangkan kecerdasan yang
diperoleh dari keterampilan motorik dan penglihatan
akan meningkat lebih cepat.

Anak tunarungu memiliki kesulitan dalam
memahami pembelajaran, dikarenakan karena
terbatasnya Bahasa yang dikuasai anak. Sebagai
contoh, menurut (Mohd Hashim & Tasir, 2020) hal
ini disebabkan karena buku teks untuk siswa tuna
rungu Malaysia tidak dikembangkan sesuai dengan
bahasa ibu mereka, yaitu bahasa isyarat Melayu.
Kata-kata yang digunakan dalam buku teks memiliki
semua sintaksis tata bahasa bahasa Melayu lisan,
yang memerlukan beberapa penjelasan bahasa agar
dapat dipahami. Dengan demikian, pembelajaran
yang baik baik bagi tunarungu haruslah disertai
dengan pendampingan, agar dapat dipahami oleh
siswa tunarungu.

Maka dari itu, diperlukan adanya
pendampingan khusus dalam pemberian materi
keterampilan atau vokasi, agar siswa menjadi lebih
paham dan lebih mudah dalam menguasai sebuah
keterampilan baru. Dengan adanya pendampingan
juga, anak belajar bersosialisasi dengan orang lain
yang menjadikannya sebagai sarana untuk belajar
komunikasi dengan orang lain selain dengan teman-
temannya yang tunarungu. Penggunaan bahasa
isyarat menjadi salah satu alternatif dalam
mengajarkan keterampilan vokasi anak tunarungu.
Menurut (Boamah, 2021) pembelajaran ini
memberikan perhatian kepada juru bahasa isyarat
secara kontekstual untuk memahami peran dan
perjumpaannya, dengan juru bahasa yang memiliki
pengalaman belajar yang beragam dalam praktik
pendidikan inklusif. Pendidikan vokasi merupakan
salah satu bentuk pendidikan yang menitik beratkan
pada penguasaan keterampilan untuk bekerja
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(Suharno dkk, 2020). Pendidikan vokasi bisa
menjadi alternatif dalam menambah softskill anak
tunarungu.

Desain grafis adalah menjelaskan sesuatu
dengan menggunakan bahasa grafis, yang dapat
berupa verbal, gambar, atau skema, dan disajikan di
atas kertas atau layer (Walker, 2017). Tampilan
informasi secara grafis sangat berharga untuk
mendukung eksplorasi, analisis, dan presentasi data.
Desain grafis melibatkan penggunaan elemen visual
seperti gambar, warna, tipografi, dan ilustrasi untuk
menyampaikan pesan atau informasi kepada
audiens. Desain grafis dapat diterapkan dalam
berbagai konteks, termasuk media cetak, media
digital, branding, pemasaran, dan banyak lagi.
Dalam desain grafis ada banyak sekali aplikasi yang
bisa digunakan, salah satunya adalah aplikasi Canva.
Aplikasi Canva adalah sebuah software editing
gratis yang mudah dipakai dan memiliki banyak
jenis template gratis (Rahmasari & Yogananti,
2021). Aplikasi Canva memudahkan penggunanya,
karena dalam satu aplikasi memiliki banyak
kegunaan, seperti desain banner, pamphlet, logo,
cover buku, dan sebagainya. Aplikasi Canva
memiliki banyak template desain yang bisa diedit
secara gratis oleh semua orang.

Perbedaan yang akan diterapkan pada
penelitian ini adalah penggunaan aplikasi Canva
dalam melatih kemampuan desain grafis siswa
tunarungu. Penelitian kali ini berfokus pada
pelatihan desain banner sebagai pondasi siswa
dalam berlatih menggunakan aplikasi Canva.
Peneliti sebelumnya juga banyak menggunakan
aplikasi desain grafis yang lain, seperti corel draw,
photoshop, dan lain-lain tapi kali ini peneliti ingin
menggunakan aplikasi canva karena dirasa aplikasi
ini lebih mudah digunakan dan memiliki banyak
sekali template yang dapat dikembangkan dan tidak
melanggar hak cipta manapun. Dengan penggunaan
aplikasi canva, diharapkan keterampilan vokasi
desain grafis anak tunarungu dapat berkembang
dengan baik, sehingga siswa bisa bersaing setelah
lulus dari jenjang pendidikannya. Aplikasi canva
mendorong siswa dalam membuat pembelajaran
yang menarik dan mendorong hasil belajar yang
lebih  baik. Tujuan penelitian ini adalah
membuktikan pengaruh penerapan aplikasi canva
terhadap keterampilan vokasi desain grafis siswa
tunarungu.

METODE

Penelitian yang akan dilaksanakan
tentunya membutuhkan tahapan demi tahapan dalam
penyusunan secara sistematis agar penelitian yang
dilakukan dapat diolah dengan tujuan untuk
mendapatkan hasil data yang valid sehingga dapat di
analisis dan di tarik kesimpulan dari hasil penelitian
tersebut. Pendekatan penelitian yang dilakukan pada
penelitian kali ini yaiu pendekatan kuantitatif.
Menurut (Sugiyono, 2019) tujuan dari pendekatan

kuantitatif adalah untuk menganalisis populasi atau
sampel tertentu untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan.

Pada penelitian ini menggunakan jenis
penelitian pra eksperimental. One group prestest-
posttest design satu kelompok pra tes dan pasca tes,
yaitu penelitian menggunakan satu kelompok dan
tidak melibatkan kelompok kontrol. Metode one
group prestest-posttest design digunakan satu
kelompok subjek. Pertama kali dilakukan
pengukuran mengenai kemampuan awal anak atau
biasa disebut pre fest. Setelah mengetahui
kemampuan awal anak maka dilakukannya
perlakuan atau treatment dengan jangka waktu yang
telah ditentukan oleh peneliti. Setelah mengetahui
kemampuan anak, kemudian dilakukan perlakuan
atau treatment maka hal terakhir yang dilakukan
adalah dengan pengukuran hasil akhir yang biasa di
sebut post test.

Lokasi pada penelitian ini adalah Sekolah
Menengah Atas Luar Biasa bagian B (tunarungu)
Karya Mulia Surabaya yang terletak di JI. Ahmad
Yani No.6-8, Ketintang, Kec. Gayungan, Surabaya,
Jawa Timur. Populasi pada penelitian ini
menggunakan siswa-siswi tunarungu di SMALB-B
Karya Mulia Surabaya. Sampel pada penelitian ini
yaitu siwa kelas XII sejumlah tujuh orang.

Dalam  sebuah  penelitian  sangat
memerlukan teknik pengumpulan data agar
mendapatkan data secara akurat. Adapun teknik
pengumpulan data pada penelitian ini berupa tes.
Teknik yang dilakukan pada penelitian ini
menggunakan metode instrumen tes. Tes merupakan
suatu tindakan untuk mengukur ada atau tidak
adanya serta besar kemampuan yang dimiliki obyek
baik manusia maupun bukan manusia. Menurut
Anas Sudijono (2015: 67) tes adalah cara atau
prosedur dalam rangka pengukuran dan penilaian,
yang berupa pemberian tugas yang harus dikerjakan
testee, sehingga atas dasar data yang diperoleh dapat
dihasilkan nilai yang melambangkan tingkah laku
atau prestasi testee, nilai dapat dibandingkan dengan
nilai-nilai yang dicapai.

Prosedur pengelolaan dan pemrosesan data
adalah pendekatan untuk mengubah data menjadi
hasil atau informasi yang dapat diandalkan yang
dapat dengan mudah dipahami. Menurut Sugiyono
(2015:333) teknik analisis data dapat dianggap
sebagai strategi untuk melakukan analisis data
dengan maksud mengolah data untuk menjawab
perumusan masalah atau menguji hipotesis yang
telah diajukan. Karena data yang dievaluasi dalam
penelitian ini adalah data ordinal atau berjenjang
dengan menggunakan teknik wilcoxon, maka
digunakan data statistik non parametrik. Jika
datanya ordinal atau berjenjang, evaluasi Wilcoxon
Match Pairs digunakan untuk mengevaluasi
hipotesis dari dua sampel yang cocok. (Sugiyono,
2013:134).
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Penelitian ini menggunakan uji jenjang
bertanda wilcoxon karena untuk mencari pengaruh
penerapan Aplikasi Canva Dalam Keterampilan
Vokasi Desain Grafis Siswa Tunarungu di SMALB-
B Karya Mulia sebelum dan sesudah diberi
perlakuan. Jumlah sampel yang diteliti kurang dari
30 yaitu 7 sampel atau disebut sampel kecil, maka
tes uji wilcoxon menggunakan tabel penolong. Pada
saat membandingkan nilai pretest dan posttest untuk
melihat apakah telah terjadi perubahan, metode ini
digunakan untuk menguji hipotesis perbandingan
dua sampel yang berkorelasi. Adapun alir
pelaksanaan sebagai berikut:

Studi
=)

Studi pendahuluan dan
kajian teori

pendahuluan

Tentang aplikasi canva,
keterampilan vokasi,
desain grafis, dan siswa
disabilitas rungu

L 4

Pengumpulan ' Pelaksanaan
Data

&

Laporan Akhir ‘ Publikasi

Bagan 1. Bagan Alir Penelitian

Penelitian

Tahapan penelitian berdasarkan alir diatas
dilakukan secara terstruktur yaitu 1) studi lapangan
melalui observasi dan analisis permasalahan
kemampuan desain grafis anak tunarungu 2) studi
pendahuluan dan kajian teori tentang keterampilan
vokasi, desain grafis, dan anak tunarungu, 3)
pelaksanaan  penelitian  dilakukan ~ dengan
menerapkan aplikasi canva untuk meningkatkan
keterampilan vokasi desain grafis anak tunarungu, 4)
pengumpulan data dilakukan untuk mengumpulkan
informasi yang relevan dan pengambilan keputusan
5) laporan akhir berisi tentang analisis data hasil
pretest dan posttest, penentuan implikasi penelitian
dan kesimpulan serta 6) publikasi karya ilmiah berisi
tentang penyusunan dan publikasi artikel yang telah
dirancang sesuai ketentuan.

Penelitian ini menggunakan kisi-kisi
instrumen sebagai berikut:

Peserta didik mampu
menggunakan Aplikasi
Canva secara mandiri
tanpa bantuin orang
lain

Peserta didik mampu
membuat karya dengan
isi pesan yang jelas

: |

Bagan 2. Bagan Kisi-kisi instrumen

Kisi-kisi instrumen berdasarkan bagan
penelitian diatas dilakukan secara terstruktur, yaitu
1) Peserta didik mengetahui penggunaan Aplikasi
Canva untuk membuat sebuah karya 2) Peserta didik
mampu menggunakan Aplikasi Canva secara
mandiri tanpa bantuin orang lain 3) Peserta didik
mampu membuat karya dengan isi pesan yang jelas.

Berikut adalah instrumen penelitian dalam
penelitian ini:

Peserta didik
mampa
‘menyesuaikan
warra agar
selaras dengan
tema

Peserta didik
mampu
menambah
gambar yang
sesuai dengan
tema

Bagan 3. Bagan instrumen penelitian

Instrumen penelitian berdasarkan bagan
penelitian diatas dilakukan secara terstruktur, yaitu
1) Peserta didik mampu memilih template sesuai
dengan tema 2) Peserta didik mampu menyesuaikan
warna agar selaras dengan tema 3) Peserta didik
mampu menambah gambar yang sesuai dengan tema
4) Peserta didik mampu menambah elemen/ hiasan
guna menambah estetika dalam banner sesuai
dengan tema 5) Peserta didik mampu
menyampaikan pesan dari banner sesuai dengan
tema 6) Peserta didik mampu menyelesaikan banner
secara mandiri.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian menunjukkan penggunaan
aplikasi canva berpengaruh terhadao kemampuan
desain grafis siswa disabilitas rungu. Analisis
statistik yang dilakukan, ditemukan bahwa nilai
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Asymp. Sig. (2-tailed) adalah 0,018 < 0,05 schingga
HO ditolak dan Ha terima. Hal ini berarti
keterampilan vokasi desain grafis siswa disabilitas
rungu mengalami peningkatan setelah penggunaan
aplikasi canva.

Ranks
Mean Sum of
N Rank Ranks

Post-Test - Negative 0* .00 .00
Pre-Test Ranks

Positive Ranks  7° 4.00 28.00

Ties 0°

Total 7

a. Post-Test < Pre-Test
b. Post-Test > Pre-Test
c. Post-Test = Pre-Test

Test Statistics®
Post-Test - Pre-Test
Z -2.371°
Asymp. Sig. (2-tailed) .018
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Gambear 1. Hasil Uji Wilcoxon

Hasil tersebut juga didukung oleh
perbandingan nilai rata-rata sebelum dan sesudah
perlakuan menggunakan aplikasi canva, yang
ditampilkan melalui grafik rekapitulasi nilai pre-test
dan post-test siswa sebagai berikut.

100
80
60

4
2
0
AF AT IL ZK NB Gr AD

M Pretest Posttest

o o

Gambar 2. Grafik Rekapitulasi Nilai Pretest dan
Posttest

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan adanya
perbedaan kemampuan vokasi desain grafis siswa
disabilitas rungu di SMALB-B Karya Mulia
Surabaya. Berdasarkan hasil analisis data dengan
menggunakan uji wilcoxon diperoleh nilai Asymp.
Sig. (2-tailed) 0,018 < 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan desain grafis siswa disabilitas
rungu mengalami peningkatan secara signifikan
setelah diterapkan pelatihan desain grafis berbasis
aplikasi canva.

Sebelum diberikan perlakuan dengan
menggunakan aplikasi canva, siswa disabilitas
rungu menggunakan aplikasi lain dalam membuat
desain grafis. Siswa disabilitas rungu belum
sepenuhnya menguasai kemampuan desain grafis.
Beberapa siswa mengalami kesulitan dalam

membuat desain grafis, dikarenakan kesulitan dalam
memahami fitur dari Aplikasi desain grafis
sebelumnya. Aplikasi sebelumnya juga berbahasa
Inggris, sehingga siswa disabilitas rungu mengalami
kesulitan dalam memahami fitur yang ada.
Terbatasnya bahasa juga menjadi permasalahan
dalam sulitnya memahami fitur yang ada.

Menurut (McKee et al., 2015) kendala
komunikasi dan bahasa mengisolasi pengguna anak
disabilitas rungu dari media massa, pesan perawatan
keschatan, dan komunikasi perawatan kesehatan,
yang jika dipadukan dengan marginalisasi sosial,
menempatkan mereka pada risiko tinggi untuk
literasi kesehatan yang tidak memadai. Kurangnya
bahasa anak disabilitas rungu menjadi permasalahan
serius dalam memahami sebuah teknologi baru.
Dengan demikian penggunaan bahasa isyarat dapat
membantu  siswa  disabilitas rungu dalam
memanfaatkan teknologi yang ada. Menurut (Hall et
al., 2019) anak dengan disabilitas rungu perlu
menguasai setidaknya satu bahasa (lisan atau
isyarat) untuk mencapai potensi penuh mereka. Hal
ini bertujuan dengan siswa memahami satu bahasa,
anak bisa dipacu keterampilan atau bakat
potensialnya.

Salah satu kemampuan yang dapat
dikembangkan  adalah ~ kemampuan  vokasi.
Keterampilan vokasi sangat dibutuhkan untuk saat
ini, menurut (Brown & Lent, 2016) kemampuan
beradaptasi karier mengacu pada "kesiapan untuk
menghadapi tugas-tugas yang dapat diprediksi
dalam mempersiapkan dan berpartisipasi dalam
peran kerja dan dengan penyesuaian yang tidak
dapat diprediksi yang dipicu oleh perubahan dalam
pekerjaan dan kondisi kerja". Dengan memiliki
keterampilan, peserta didik dapat menghadapi tugas-
tugas dalam dunia kerja. Menurut (Eichhorst et al.,
2015) terkait situasi para pendatang muda di pasar
tenaga kerja, krisis tahun 2008 (dibeberapa negara
Eropa) dan dampak-dampaknya dengan jelas
menyoroti interaksi antara perkembangan siklus
dengan fitur-fitur kelembagaan yang telah lama
berlaku yang mengatur transisi dari sekolah ke dunia
kerja. Lembaga pendidikan menjadi jembatan antara
dunia pendidikan dan dunia kerja. Maka dari itu
keterampilan vokasi adalah salah satu jembatan
yang sesuai untuk peserta didik dalam
mempersiapkan diri di dunia kerja. Investasi dalam
pendidikan vokasi dan teknis serta pelatihan
keterampilan harus menjadi perhatian prioritas,
karena tidak ada negara yang dapat bersaing dengan
baik di pasar global yang sedang berkembang
dengan tenaga kerja yang buruk dan tidak terampil
(Okoye & Arimonu, 2016).

Salah satunya adalah keterampilan vokasi
desain grafis. Menurut (Bylinskii et al.,, 2017)
sasaran penting dari setiap desain grafis atau
visualisasi data  adalah  mengomunikasikan
kepentingan relatif dari berbagai elemen desain,
sehingga pemirsa tahu di mana harus memfokuskan
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perhatian dan bagaimana menafsirkan desain
tersebut. Pembelajaran desain grafis sangat
bermanfaat bagi peserta didik disabilitas rungu.
Menurut (Derevyanko & Zalevska, 2023) teknologi
digital dalam desain grafis telah menjadi bagian
integral dari aktivitas manusia, dan penggunaannya
yang rasional dapat sangat meningkatkan proses
pembelajaran.

Penggunaan aplikasi canva adalah salah
satu jenis aplikasi desain grafis yang ada dikalangan
masyarakat. Menurut (Fauziyah et al., 2022) canva
sebagai situs web merupakan salah satu sumber
media visual yang dapat digunakan sebagai jendela
ke dunia luar kelas bahasa yang lebih luas dan, tentu
saja, kumpulan materi autentik yang mudah diakses.
canva sangat mudah digunakan untuk orang awam,
karena aplikasinya yang sangat mudah dipahami.
Manfaat aplikasi canva adalah mendorong siswa
dalam membuat pembelajaran yang menarik dan
mendorong hasil belajar yang lebih baik. Menurut
(Sama’ et al., 2022) aplikasi canva merupakan
aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat
media pembelajaran dan membuat proses
pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menarik
karena mudah dipelajari dan dipahami.

Keterbatasan yang dihadapi dari penelitian
ini adalah terbatasnya fitur dan femplate yang bisa
dipakai secara gratis. Aplikasi canva bisa digunakan
secara gratis, akan tetapi sangat terbatas, karena
template dan elemen yang digunakan beberapa ada
yang berbayar, sehingga tidak bisa digunakan secara
bebas. Solusi permasalahan tersebut adalah saat ini
pemerintah sudah memberikan fasilitas berupa
Canva Education, hal ini merupakan bentuk
dukungan dari pemerintah untuk meningkatkan
kemampuan desain grafis peserta didik, khususnya
lewat aplikasi canva.

Implikasi hasil penelitian ini adalah
keterampilan vokasi sangat dibutuhkan dalam
mempersiapkan peserta didik untuk terjun didunia
kerja. Dengan melalui aplikasi canva, peserta didik
dapat keterampilan vokasi khususnya dalam bidang
desain grafis. Aplikasi canva berpengaruh terhadap
peningkatan keterampilan vokasi desain grafis,
terutama dalam membuat desain grafis banner dan
aplikasi canva mendorong siswa aktif dalam proses
pembelajaran dan memberikan hasil belajar yang
lebih baik. Aplikasi canva juga menjadi pondasi
peserta didik disabilitas rungu dalam mempelajari
dunia desain grafis.

PENUTUP

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
pembahasan yang telah  diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan aplikasi canva pada
kemampian vokasi desain grafis berpengaruh
terhadap siswa disabilitas rungu di SMALB-B
Karya Mulia Surabaya. Implikasi hasil penelitian ini
adalah aplikasi canva berpengaruh terhadap
peningkatan keterampilan vokasi desain grafis,

terutama dalam membuat desain grafis banner dan
aplikasi canva mendorong siswa aktif dalam proses
pembelajaran dan memberikan hasil belajar yang
lebih baik. Aplikasi canva juga menjadi pondasi
peserta didik disabilitas rungu dalam mempelajari
dunia desain grafis.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan
penggunaan aplikasi Canva dapat mempengaruhi
kemampuan vokasional siswa disabilitas rungu.
Saran diberikan kepada guru untuk terus
kembangkan pembelajaran dengan canva agar
menarik  bagi siswa serta  pertimbangkan
kemampuan tiap siswa. Penelitian selanjutnya perlu
dilakukan dengan sampel lebih besar dan beragam
serta lebih lama. Perlu juga eksplorasi penggunaan
Canva dalam konteks pendidikan lainnya.
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