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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media digital Canva, respon siswa, serta keefektifannya dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar Sistem Mekanik kompetensi keahlian Teknik Pemesinan di 

SMK Negeri 13 Surabaya. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa yang masih berada di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) serta terbatasnya penggunaan media pembelajaran digital yang interaktif. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain One Group Pretest – Posttest Design. Subjek penelitian terdiri 

dari 32 siswa kelas X Teknik Pemesinan. Instrumen penelitian meliputi tes pre-test dan post-test untuk mengukur hasil 

belajar kognitif serta angket respon siswa. Instrumen dan perangkat pembelajaran divalidasi oleh ahli sebelum digunakan. 

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif menggunakan perhitungan N-Gain Score. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media digital Canva dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Respon siswa terhadap 

penggunaan media digital Canva berada pada kategori positif, menunjukkan bahwa media ini menarik, mudah dipahami, 

dan membantu pemahaman materi. Peningkatan hasil belajar siswa ditunjukkan oleh nilai N-Gain Score sebesar 0,69 

dengan kategori sedang yang termasuk kategori cukup efektif. Ketuntasan belajar klasikal mencapai 100%, di mana seluruh 

siswa memperoleh nilai posttest ≥ KKM. Dengan demikian, media digital Canva dinyatakan layak, mendapat respon 

positif, dan cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar Sistem Mekanik di SMK 

Negeri 13 Surabaya. 

 

Kata Kunci: media digital Canva, hasil belajar, respon siswa, Dasar Sistem Mekanik, N-Gain Score. 

  

Abstract 

This study aims to determine the feasibility of Canva digital media, student response, and its effectiveness in improving 

student learning outcomes in the subject of Basic Mechanical Systems in the Machining Engineering competency at SMK 

Negeri 13 Surabaya. This study was motivated by the low learning outcomes of students, which were still below the 

Minimum Passing Criteria (KKM), and the limited use of interactive digital learning media. The research method used 

was quantitative with a One Group Pretest–Posttest Design. The research subjects consisted of 32 students in the 10th 

grade of Machining Engineering. The research instruments included pre-test and post-test to measure cognitive learning 

outcomes and a student response questionnaire. The instruments and learning tools were validated by experts before use. 

Data analysis was conducted descriptively and quantitatively using N-Gain Score calculations. The results of the study 

indicate that Canva digital media is suitable for use as a learning medium. Students' responses to the use of Canva digital 

media were positive, showing that this medium is interesting, easy to understand, and helps them understand the material. 

The improvement in student learning outcomes is shown by an N-Gain Score of 0.69 in the moderate category, which is 

classified as quite effective. Classical learning completeness reached 100%, where all students obtained a posttest score 

≥ KKM. Thus, Canva digital media is declared feasible, receives positive responses, and is quite effective in improving 

student learning outcomes in the subject of Basic Mechanical Systems at SMK Negeri 13 Surabaya. 

Keywords: Canva digital media, learning outcomes, student response, Fundamentals of Mechanical Systems, N-Gain 

Score. 
 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong 

transformasi dalam dunia pendidikan, khususnya pada 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi 

untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. 

Media pembelajaran digital dinilai mampu menyajikan 

informasi secara visual, interaktif, dan fleksibel sehingga 

dapat meningkatkan keterlibatan serta pemahaman peserta 

didik terhadap materi pembelajaran (Hapsari & Zulherman, 

2021). Integrasi media digital dalam pembelajaran juga 

sejalan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang 

menekankan penguasaan keterampilan berpikir kritis, 

kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. 
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Pada pendidikan kejuruan, khususnya Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK), proses pembelajaran dituntut 

tidak hanya berorientasi pada penguasaan teori, tetapi juga 

pemahaman konsep yang aplikatif dan kontekstual sesuai 

kebutuhan dunia industri (Yunus, Wibowo, et al., 2025). 

Mata pelajaran Dasar Sistem Mekanik pada kompetensi 

keahlian Teknik Pemesinan merupakan mata pelajaran 

fundamental yang memuat konsep-konsep abstrak, seperti 

prinsip kerja mekanik, elemen mesin, dan sistem transmisi 

daya (Yunus, Suwito, et al., 2025). Konsep-konsep 

tersebut akan sulit dipahami apabila hanya disampaikan 

melalui metode konvensional tanpa dukungan visualisasi 

yang memadai (Setyaedhi, 2021). 

Hasil observasi awal di SMK Negeri 13 Surabaya 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Dasar Sistem Mekanik masih tergolong rendah, 

ditunjukkan oleh persentase ketuntasan belajar yang 

belum mencapai standar Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Rendahnya hasil belajar tersebut diduga 

dipengaruhi oleh terbatasnya pemanfaatan media 

pembelajaran digital yang interaktif, sehingga proses 

pembelajaran cenderung monoton dan kurang menarik 

bagi siswa. Kondisi ini sejalan dengan temuan rendahnya 

variasi media pembelajaran dapat berdampak pada 

menurunnya motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar (Arkadiantika et al., 2020). 

Pemanfaatan media pembelajaran digital menjadi salah 

satu alternatif solusi untuk mengatasi permasalahan 

tersebut. Media digital berbasis visual terbukti mampu 

membantu siswa memahami materi abstrak dengan lebih 

mudah melalui representasi grafis dan animasi (Clark & 

Mayer, 2012). Salah satu media digital yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah Canva. Canva 

merupakan platform desain grafis berbasis digital yang 

memungkinkan guru menyusun materi pembelajaran 

visual secara sistematis dan menarik tanpa memerlukan 

keterampilan desain tingkat lanjut (Hapsari & Zulherman, 

2021). Dalam konteks pembelajaran teknik, Canva dapat 

digunakan untuk menyajikan ilustrasi mekanik, diagram 

sistem, dan infografis yang mendukung pemahaman 

konsep Dasar Sistem Mekanik (Hasbi Ramadani et al., 

2023). 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran digital berpengaruh 

positif terhadap hasil belajar siswa. Penerapan media 

digital mampu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar 

siswa (Arkadiantika et al., 2020). Penelitian Pamungkas 

dan Koeswanti (2021) juga menunjukkan adanya 

hubungan positif dan signifikan antara penggunaan media 

pembelajaran visual dan peningkatan hasil belajar. Media 

pembelajaran digital yang menarik dapat meningkatkan 

minat belajar siswa, terutama pada mata pelajaran yang 

membutuhkan visualisasi konsep (Siregar et al., 2022). 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian tersebut 

masih berfokus pada mata pelajaran umum, sementara 

kajian empiris mengenai penerapan media digital Canva 

dalam pembelajaran Dasar Sistem Mekanik pada 

kompetensi keahlian Teknik Pemesinan masih relatif 

terbatas. Selain itu, penelitian yang secara kuantitatif 

mengukur peningkatan hasil belajar siswa melalui 

perhitungan N-Gain Score sebagai indikator efektivitas 

media juga masih jarang dilakukan pada konteks 

pendidikan kejuruan. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk mengkaji penerapan media digital Canva dalam 

pembelajaran Dasar Sistem Mekanik terhadap hasil belajar 

siswa pada kompetensi keahlian Teknik Pemesinan di 

SMK Negeri 13 Surabaya. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi empiris mengenai efektivitas 

media digital Canva dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa serta menjadi referensi bagi pendidik dalam 

mengembangkan pembelajaran kejuruan berbasis digital 

yang lebih efektif dan kontekstual. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan desain One Group Pretest–Posttest Design. 

Desain ini dipilih karena bertujuan untuk mengukur 

perubahan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan berupa penerapan media digital Canva dalam 

pembelajaran Dasar Sistem Mekanik. Desain tersebut 

efektif digunakan untuk menilai dampak suatu perlakuan 

pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar peserta 

didik secara empiris. 

 
Penelitian ini menggunakan tiga jenis variabel, yaitu 

variabel bebas, variabel terikat, dan variabel pendukung. 

Rincian masing-masing variabel disajikan pada Tabel 1 

berikut: 

 

Tabel 1. Variabel Penelitian 

Jenis 

Variabel 
Nama Variabel Keterangan 

Variabel 

Bebas 

Penggunaan 

Media Digital 

Canva 

Tampilan visual, 

kemudahan 

penggunaan, 

interaktivitas 

Variabel 

Terikat 

Hasil Belajar 

Siswa 

Nilai pretest dan 

posttest (ranah 

kognitif) 
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Variabel 

Pendukung 
Respon Siswa 

Ketertarikan, 

motivasi, 

pemahaman materi 
 

Subjek penelitian adalah 32 siswa kelas X kompetensi 

keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 13 Surabaya. 

Pemilihan subjek dilakukan secara total sampling, karena 

seluruh siswa dalam satu kelas dijadikan sampel penelitian. 

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 

2024/2025 pada mata pelajaran Dasar Sistem Mekanik. 

Instrumen penelitian terdiri atas tes hasil belajar 

kognitif dan angket respon siswa. Tes hasil belajar 

digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif siswa 

sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan media 

digital Canva. Angket respon siswa digunakan untuk 

mengetahui persepsi siswa terhadap penggunaan media 

digital Canva dalam proses pembelajaran. Seluruh 

instrumen dan perangkat pembelajaran telah melalui 

proses validasi ahli, baik ahli media maupun ahli materi, 

untuk memastikan kelayakan dan kesesuaian dengan 

tujuan pembelajaran. 

Prosedur penelitian diawali dengan pemberian pretest 

untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Selanjutnya, 

pembelajaran Dasar Sistem Mekanik dilaksanakan dengan 

memanfaatkan media digital Canva sebagai media utama 

penyampaian materi. Setelah proses pembelajaran selesai, 

siswa diberikan posttest untuk mengetahui peningkatan 

hasil belajar. Pada tahap akhir, angket respon siswa 

dibagikan untuk mengumpulkan data terkait tanggapan 

siswa terhadap penerapan media digital Canva. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui 

pengaruh penerapan media digital Canva terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Dasar Sistem Mekanik 

di kompetensi keahlian Teknik Pemesinan. Pengukuran 

hasil belajar dilakukan melalui tes pretest dan posttest 

yang diberikan kepada 32 siswa kelas X sebelum dan 

sesudah penerapan media digital Canva dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil pretest, diperoleh gambaran bahwa 

kemampuan awal siswa masih tergolong rendah. Nilai 

rata-rata pretest berada di bawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah. Sebagian 

besar siswa belum mencapai ketuntasan belajar, yang 

menunjukkan bahwa pemahaman awal siswa terhadap 

materi Dasar Sistem Mekanik masih belum optimal. 

Setelah pembelajaran dilaksanakan dengan 

menggunakan media digital Canva, hasil posttest 

menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada 

nilai siswa. Nilai rata-rata posttest mengalami kenaikan 

dibandingkan nilai pretest, dan seluruh siswa mencapai 

nilai di atas atau sama dengan KKM. Hal ini menunjukkan 

bahwa penerapan media digital Canva mampu membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran secara lebih 

efektif. 

 
Tabel 2. Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test 

No 

Absen 

Nilai 

Pre-test 

Nilai 

Post-test 
Selisih 

1 51 97 46 

2 25 88 63 

3 60 94 34 

4 28 88 60 

5 34 91 57 

6 60 80 20 

7 88 94 6 

8 25 88 63 

9 45 80 35 

10 71 97 26 

11 31 91 60 

12 25 91 66 

13 51 91 40 

14 57 82 25 

15 37 85 48 

16 65 94 29 

17 77 88 11 

18 48 88 40 

19 51 97 46 

20 54 100 46 

21 68 85 17 

22 40 85 45 

23 45 94 49 

24 82 94 12 

25 82 88 40 

26 88 80 -8 

27 85 88 3 

28 65 88 23 

29 68 94 26 

30 31 80 49 

31 57 94 37 

32 31 80 49 

Rata-

rata 
51,87 89,18 36,34 

 

 Untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar 

secara kuantitatif, dilakukan analisis menggunakan N-

Gain Score. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata N-Gain sebesar 0,69, yang berada pada kategori 

sedang. Selain itu, persentase efektivitas pembelajaran 

mencapai 68%, yang termasuk dalam kategori cukup 

efektif. Ketuntasan belajar klasikal mencapai 100%, yang 

menunjukkan bahwa seluruh siswa telah memenuhi 

standar ketuntasan setelah penerapan media digital Canva. 

 

Tabel 3. Nilai N-Gain Score Siswa 

No  

Absen 

Nilai Pre-

test 

Nilai 

Post-test 
N-Gain 

1 51 97 0,94 

2 25 88 0,84 

3 60 94 0,85 

4 28 88 0,83 

5 34 91 0,86 

6 60 80 0,50 

7 88 94 0,50 

8 25 88 0,84 

9 45 80 0,64 
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10 71 97 0,90 

11 31 91 0,87 

12 25 91 0,88 

13 51 91 0,82 

14 57 82 0,58 

15 37 85 0,76 

16 65 94 0,83 

17 77 88 0,48 

18 48 88 0,77 

19 51 97 0,94 

20 54 100 1,00 

21 68 85 0,53 

22 40 85 0,75 

23 45 94 0,89 

24 82 94 0,67 

25 82 88 0,33 

26 88 80 -0,67 

27 85 88 0,20 

28 65 88 0,66 

29 68 94 0,81 

30 31 80 0,71 

31 57 94 0,86 

32 31 80 0,71 

Rata -

rata 
51,87 89,18 0,69 

 

Tabel 4. Efektivitas Pembelajaran 

Indikator Nilai Tafsiran 

N-Gain Score 0,69 Sedang 

Efektivitas (%) 68% Cukup Efektif 

Ketuntasan 

klasikan 
100% Tuntas 

Kesimpulan - 
Media Cukup 

Efektif 

 

Selain hasil belajar kognitif, penelitian ini juga 

mengukur respon siswa terhadap penerapan media digital 

Canva melalui angket. Hasil angket menunjukkan bahwa 

respon siswa berada pada kategori positif. Sebagian besar 

siswa menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan 

Canva lebih menarik, mudah dipahami, dan membantu 

mereka memahami materi Dasar Sistem Mekanik. Siswa 

juga merasa lebih termotivasi dan tidak cepat bosan 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa 

No  Item Pertanyaan 
Skor 

Total 

Skor 

Maksimal 

1 

Tampilan media 

Canva menarik 

untuk dilihat 

98 128 

2 

Kombinasi warna 

pada media mudah 

dibaca dan nyaman 

di mata   

109 128 

3 
Gambar dan 

ilustrasi yang 
102 128 

digunakan 

membuat materi 

lebih mudah 

dipahami   

4 

Media Canva 

mudah dipahami 

tanpa penjelasan 

panjang   

106 128 

5 

Urutan materi 

dalam slide 

tersusun secara jelas 

dan runtut   

109 128 

6 

Informasi yang 

ditampilkan tidak 

terlalu padat dan 

mudah diikuti   

104 128 

7 

Media Canva 

membantu saya 

memahami materi 

Dasar Sistem 

Mekanik   

106 128 

8 

Penjelasan dalam 

media mudah 

dimengerti 

106 128 

9 

Saya dapat 

menangkap isi 

materi lebih cepat 

menggunakan 

media Canva   

101 128 

10 

Penggunaan media 

Canva membuat 

saya lebih semangat 

mengikuti 

pembelajaran   

110 128 

11 

Media Canva 

membuat 

pembelajaran terasa 

lebih menarik   

107 128 

12 

Saya lebih fokus 

ketika pembelajaran 

menggunakan 

media Canva   

104 128 

13 

Media ini 

membantu saya 

mempersiapkan diri 

untuk menghadapi 

soal posttest   

102 128 
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14 

Media Canva 

memberikan 

gambaran visual 

yang jelas tentang 

konsep sistem 

mekanik   

110 128 

15 

Media ini membuat 

saya lebih mudah 

mengingat materi   

113 128 

16 

Bahasa yang 

digunakan di media 

mudah dipahami   

104 128 

17 

Tidak ada istilah 

yang 

membingungkan 

dalam slide Canva   

108 128 

18 

Penyampaian 

materi pada media 

jelas dan langsung 

ke inti   

110 128 

19 

Media Canva 

membuat proses 

pembelajaran lebih 

efisien   

110 128 

20 

Saya merasa media 

ini cocok digunakan 

untuk mata 

pelajaran Dasar 

Sistem Mekanik   

110 128 

Jumlah 2129 

Skor Maksimal 2560 

Presentase 83% 

Kriteria 
Sangat 

baik 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media 

digital Canva memberikan dampak positif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar 

Sistem Mekanik. Peningkatan nilai posttest dibandingkan 

pretest menunjukkan bahwa penggunaan media visual dan 

interaktif mampu membantu siswa memahami konsep 

mekanik yang sebelumnya sulit dipahami melalui metode 

pembelajaran konvensional. 

Media digital Canva memungkinkan penyajian materi 

dalam bentuk visual yang sistematis, seperti diagram, 

ilustrasi mekanik, dan infografis, sehingga siswa lebih 

mudah mengaitkan konsep teori dengan gambaran nyata. 

Hal ini sangat relevan dengan karakteristik materi Dasar 

Sistem Mekanik yang banyak memuat konsep abstrak dan 

membutuhkan visualisasi untuk memperjelas prinsip kerja 

sistem mekanik. Dengan tampilan yang menarik dan 

terstruktur, siswa menjadi lebih fokus dan aktif selama 

proses pembelajaran. 

Nilai N-Gain yang berada pada kategori sedang 

menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar tidak hanya 

bersifat sesaat, tetapi mencerminkan adanya perubahan 

pemahaman siswa secara bertahap. Meskipun tidak berada 

pada kategori tinggi, capaian ini sudah menunjukkan 

bahwa media digital Canva cukup efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran, terutama pada konteks 

pendidikan kejuruan yang sebelumnya minim 

pemanfaatan media digital interaktif. 

Respon positif siswa terhadap penggunaan Canva juga 

memperkuat temuan penelitian ini. Siswa merasa 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton, 

sehingga motivasi belajar meningkat. Motivasi yang 

meningkat berkontribusi terhadap keterlibatan siswa 

dalam mengikuti pembelajaran, yang pada akhirnya 

berdampak pada peningkatan hasil belajar. Selain itu, 

aksesibilitas Canva memungkinkan siswa untuk kembali 

mempelajari materi secara mandiri di luar jam pelajaran, 

sehingga memperkuat pemahaman mereka terhadap 

materi yang telah disampaikan. 

Ketuntasan belajar klasikal yang mencapai 100% 

menunjukkan bahwa penerapan media digital Canva 

mampu menjembatani perbedaan kemampuan awal siswa. 

Siswa yang sebelumnya memiliki kemampuan rendah 

tetap mampu mencapai standar ketuntasan setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan media ini. Hal ini 

mengindikasikan bahwa Canva tidak hanya efektif bagi 

siswa berkemampuan tinggi, tetapi juga membantu siswa 

dengan kemampuan sedang hingga rendah. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini menegaskan 

bahwa penerapan media digital Canva dalam 

pembelajaran Dasar Sistem Mekanik dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa secara signifikan, baik dari aspek 

kognitif maupun motivasional. Media digital Canva dapat 

dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang 

efektif dan relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran 

Teknik Pemesinan di SMK, khususnya pada materi yang 

membutuhkan visualisasi konsep secara jelas dan 

sistematis. 

 

SIMPULAN 

Penerapan media digital Canva dalam pembelajaran 

Dasar Sistem Mekanik pada kompetensi keahlian Teknik 

Pemesinan di SMK Negeri 13 Surabaya terbukti layak dan 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Peningkatan 

tersebut ditunjukkan oleh perbedaan nilai pretest dan 

posttest, nilai N-Gain Score sebesar 0,69 dengan kategori 

sedang, serta ketuntasan belajar klasikal yang mencapai 

100%. Selain meningkatkan hasil belajar kognitif, 

penggunaan media digital Canva juga memperoleh respon 

positif dari siswa karena pembelajaran menjadi lebih 

menarik, mudah dipahami, dan tidak monoton. Dengan 

demikian, media digital Canva dapat dijadikan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang efektif untuk 

mendukung pembelajaran kejuruan yang membutuhkan 

visualisasi konsep secara konkret dan interaktif.. 
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