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Article Info Abstract

Dikirim 4 April 2025 This study investigates the effectiveness of digital media through the
Revisi 11 April 2025 Canva application in enhancing the writing skills of unggah-ungguh
Diterima 19 April 2025 perangane awak polite expressions in Javanese related to body parts—

among third-grade students at SDN Sawunggaling /382 Surabaya.
Using a quantitative approach with a non-experimental one-shot case
study design, the study involved 58 students from classes III B and III
C, all receiving identical instructional treatment. Data were collected
using four dichotomous questionnaires based on Slavin’s instructional
effectiveness theory, one classroom observation sheet, one direct
instruction model questionnaire, and one document analysis sheet
evaluating students’ written work. Data analysis was conducted using
the SmartPLS application to test the instruments’ validity, reliability,
and the relationships among latent variables. The results demonstrated
that Canva-based digital media effectively improved students’ writing
accuracy and contextual language use. Slavin’s four instructional
effectiveness indicators quality of instruction, appropriate level of
instruction, motivation enhancement, and time efficiency each had a
significant impact on learning outcomes. Additionally, classroom
observations and document analyses supported the statistical findings,
showing increased student engagement, motivation, and proper use of
unggah-ungguh. These results suggest that the Canva application is not
only effective but also culturally relevant for supporting local language
instruction in elementary education.

Kata kunci: Abstrak

efektivitas, canva, Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas media digital
unggah-ungguh, melaui Aplikasi Canva dalam meningkatkan keterampilan menulis
perangane awak, unggah-ungguh perangane awak (sopan santun dalam Bahasa Jawa
keterampilan menulis. untuk bagian-bagian tubuh) pada peserta didik kelas III SDN

Sawunggaling 1/382 Surabaya. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis non-eksperimental berdesain one-shot case
study. Subjek penelitian terdiri dari 58 peserta didik kelas I1I B dan III
C yang seluruhnya mendapatkan perlakuan pembelajaran yang sama.
Instrumen pengumpulan data meliputi empat kuesioner yang
dikembangkan berdasarkan teori efektivitas pembelajaran dari Slavin,
satu lembar observasi kelas, satu kuesioner model pembelajaran
langsung, dan satu lembar analisis dokumen tulisan peserta didik. Data
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dianalisis menggunakan aplikasi SmartPLS untuk menguji validitas,
reliabilitas, dan hubungan antarvariabel laten. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media Canva efektif dalam meningkatkan
kemampuan menulis peserta didik secara tepat dan kontekstual.
Keempat indikator efektivitas pembelajaran menurut Slavin, kualitas
pembelajaran, kesesuaian tingkat pembelajaran, penguatan motivasi,
dan efisiensi waktu—berkontribusi signifikan terhadap peningkatan
hasil belajar. Hasil observasi dan analisis dokumen turut menguatkan
temuan ini, dengan menunjukkan peningkatan keterlibatan, motivasi,
dan ketepatan penggunaan bahasa. Secara keseluruhan, media digital
melalui aplikasi Canva terbukti menjadi alat pembelajaran yang efektif
dan relevan secara budaya dalam mendukung pendidikan bahasa
daerah di Sekolah Dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menuntut adanya inovasi dalam proses pembelajaran,
terutama dalam memanfaatkan teknologi digital untuk meningkatkan kualitas pendidikan
dasar (Smith, 2019).. Salah satu kompetensi penting dalam pembelajaran bahasa daerah
di sekolah dasar adalah keterampilan menulis unggah-ungguh, khususnya dalam tema
perangane awak (bagian-bagian tubuh). Namun, berbagai studi menunjukkan bahwa
keterampilan menulis peserta didik dalam konteks ini masih rendah, terutama karena
pendekatan konvensional yang digunakan guru kurang mampu membangkitkan minat
dan pemahaman peserta didik secara optimal (Slavin, 2012).Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga interaktif dan
mendukung pemahaman kontekstual peserta didik terhadap budaya lokal.

Canva adalah aplikasi desain grafis yang menawarkan kemudahan dalam
membuat materi visual menarik, dan telah banyak dimanfaatkan dalam lingkungan
pendidikan karena fleksibilitas dan aksesibilitasnya (Brown, 2024). Beberapa penelitian
mendukung efektivitas Canva dalam pembelajaran, misalnya oleh Nguyen Vo Bich dan
Nguyen (2024) yang menemukan peningkatan antusiasme belajar peserta didik, serta

Utami (2024) yang menunjukkan bahwa Canva membantu peserta didik menjadi penulis
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yang lebih baik. Namun, sebagian besar kajian tersebut berfokus pada mata pelajaran
umum atau jenjang pendidikan menengah, bukan pada penguatan keterampilan menulis
bahasa daerah seperti unggah-ungguh perangane awak di sekolah dasar. Oleh karena itu,
perlu adanya studi yang secara khusus meneliti efektivitas Canva dalam konteks lokal
tersebut.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Darwis et al. (2024) menunjukkan
bahwa Canva mampu meningkatkan hasil belajar pada peserta didik SMA, sedangkan
Subrata dan Hendratno (2024) mengembangkan media digital untuk keterampilan
mendongeng di SD. Selain itu, Rukmi (2017) menggunakan media permainan untuk
meningkatkan keterampilan menulis cerita. Penelitian-penelitian tersebut memang
menunjukkan dampak positif penggunaan media pembelajaran, tetapi belum ada yang
secara eksplisit mengkaji keterampilan menulis unggah-ungguh Jawa dengan pendekatan
media digital dan model pembelajaran langsung secara terpadu. Maka dari itu, penelitian
ini menawarkan kebaruan dari sisi fokus keterampilan, konteks budaya lokal, serta
integrasi media Canva dan model pembelajaran langsung yang belum banyak
dieksplorasi secara empiris.

Berdasarkan hal tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini mencakup empat
hal utama,Bagaimana kualitas pembelajaran saat proses menulis unggah-ungguh
perangane awak menggunakan Canva? Apakah media ini sesuai dengan tingkat
kemampuan awal peserta didik? Apakah media ini dapat memberikan insentif belajar
yang meningkatkan motivasi menulis? Apakah penggunaannya efisien dari segi waktu
pembelajaran? Tujuan penelitian ini adalah untuk menilai efektivitas media digital Canva
dalam meningkatkan keterampilan menulis unggah-ungguh perangane awak,
berdasarkan indikator efektivitas pembelajaran dari teori Slavin (2012): kualitas
pembelajaran, kesesuaian tingkat pembelajaran, penguatan motivasi, dan efisiensi waktu.

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan pelestarian budaya lokal di tengah
era digital yang mendominasi kehidupan anak-anak usia sekolah dasar. Tanpa strategi
pembelajaran yang inovatif, keterampilan menulis unggah-ungguh akan semakin
terpinggirkan. Selain itu, rendahnya literasi digital guru dan peserta didik menjadi
tantangan yang harus diatasi melalui penerapan teknologi yang sederhana namun efektif

seperti Canva (Kuznetsova et al., 2024; Muzuva, 2024). Penelitian ini juga menjadi
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respons terhadap masih minimnya penelitian berbasis lokalitas yang mengintegrasikan
pembelajaran berbasis budaya dan teknologi secara seimbang.

Secara teoretis, penelitian ini menggunakan kerangka teori efektivitas
pembelajaran menurut Slavin (2012), yang memandang pembelajaran efektif jika
melibatkan empat faktor: kualitas instruksi, kesesuaian dengan kemampuan peserta didik,
pemberian insentif, dan pemanfaatan waktu secara efisien. Selain itu, teori media
pembelajaran menurut Heinich et al. (2002) dan Arsyad (2011) menyatakan bahwa media
yang interaktif dan visual memperkuat daya serap peserta didik. Canva, dengan fitur
kolaboratif dan visualnya, diyakini mampu mendorong pembelajaran aktif, kontekstual,
dan menyenangkan. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menghadirkan bukti
empiris baru, tetapi juga menawarkan solusi strategis untuk meningkatkan keterampilan

menulis unggah-ungguh berbasis budaya melalui pendekatan digital.

METODE
Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dan pendekatan deskriptif
dengan desain non-eksperimental berupa model one-shot case study. Kelas kontrol
pembanding tidak digunakan karena penelitian ini membutuhkan generalisasi data yang
serupa atau sejenis. Pendekatan ini dipilih karena sesuai untuk mengukur efektivitas suatu
perlakuan tunggal tanpa kelompok kontrol pembanding, yakni penggunaan aplikasi
Canva dalam pembelajaran menulis unggah-ungguh perangane awak. Desain ini
memungkinkan peneliti mengamati hasil akhir dari perlakuan yang diberikan kepada
peserta didik secara langsung dan objektif.

Penelitian dilaksanakan di SDN Sawunggaling 1/382 Surabaya dengan subjek
sebanyak 58 peserta didik dari dua kelas, yaitu kelas I1I B (28 peserta didik) dan III C (30
peserta didik) yang seluruhnya memperoleh perlakuan berupa pembelajaran
menggunakan media digital Canva. Pemilihan subjek menggunakan teknik total sampling
karena semua peserta didik di dua kelas tersebut terlibat dalam pembelajaran yang sama.
Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa instrumen antara lain empat
kuesioner yang disusun berdasarkan indikator teori efektivitas pembelajaran dari Slavin,

dua lembar observasi proses pembelajaran, satu lembar kuesioner model pembelajaran
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langsung, dan empat lembar analisis dokumen hasil tulisan peserta didik. Teknik
Kuesioner menggunakan skala likert yang digunakan untuk mengukur empat indikator
utama meliputi kualitas pembelajaran, kesesuaian tingkat pembelajaran, kepraktisan
penggunaan, dan efisiensi waktu. Observasi dilaksanakan oleh dua observer independen
selama proses pembelajaran berlangsung, dengan fokus pada keterlibatan peserta didik
dan penggunaan media Canva oleh guru. Analisis dokumen ditujukan untuk
mengevaluasi hasil tulisan unggah-ungguh perangane awak yang dikerjakan oleh peserta
didik setelah proses pembelajaran.

Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan aplikasi SmartPLS versi terbaru

untuk menguji validitas, reliabilitas, dan hubungan antar variabel laten dalam model
penelitian. Tahapan analisis meliputi:

1. wji validitas konvergen melalui nilai outer loading dan AVE;

2. uji reliabilitas dengan menggunakan composite reliability dan Cronbach s alpha;
3. uji discriminant validity dengan kriteria Fornell-Larcker dan HTMT;
4. analisis path coefficients untuk mengetahui kontribusi masing-masing variabel

terhadap keterampilan menulis unggah-ungguh.
5. R-square digunakan untuk melihat besarnya kontribusi variabel independen terhadap
variabel dependen..
Hasil analisis tersebut digunakan untuk menjawab rumusan masalah dan

mengukur efektivitas pembelajaran berdasarkan teori Slavin (2012), yaitu melalui empat

indikator utama pembelajaran efektif.
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HASIL

Hasil analisis menggunakan SmartPLS , diawali dengan membuat struktur awal
variable laten yang menghubungkan variabel X ke Y dengan melewati variabel yang
mempengaruhi. Dilanjutkan dengan mengolah data mentah dengan proses PLS-SEM.
PLS-SEM adalah metode analisis statistik yang digunakan untuk melihat hubungan antar
variabel dalam penelitian, dan dalam studi ini digunakan untuk mengetahui pengaruh
empat aspek efektivitas pembelajaran terhadap keterampilan menulis unggah-ungguh

perangane awak.

Gambar 1. Variabel Laten SmartPLS

Hasil analisis menggunakan SmartPLS menunjukkan bahwa semua indikator
variabel memiliki nilai outer loading di atas 0,70, yang berarti valid secara konvergen.
Nilai Average Variance Extracted (AVE) juga berada di atas 0,50 untuk seluruh konstruk,

sehingga memenuhi kriteria validitas konvergen berdasarkan Hair dkk. (2014). Nilai
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composite reliability dan Cronbach’s alpha menunjukkan bahwa semua konstruk

memiliki reliabilitas tinggi, yaitu > 0,70.
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Gambar 2. Grafik Hasil Path Koefisien

Analisis path coefficient menunjukkan bahwa keempat variabel bebas kualitas
pembelajaran (KP), kesesuaian tingkat pembelajaran (KES), penguatan insentif motivasi
(TPI), dan efisiensi waktu berpengaruh positif (WAK) signifikan terhadap keterampilan
menulis unggah-ungguh peserta didik (KEM) . Nilai p-value < 0,05 dan t-statistik > 1,96

pada masing-masing jalur membuktikan hubungan yang signifikan.

Tabel 1. R-Square

R-square | R-square adjusted
Keterampilan Menulis 0.132 0.029

Model Pembelajaran Langsung 0.135 0.055

Selanjutnya, nilai R-square sebesar 0,132 menunjukkan bahwa keseluruhan
variabel bebas dalam model hanya mampu menjelaskan 13,2% variasi keterampilan
menulis unggah-ungguh perangane awak. Sementara itu, nilai R-square adjusted sebesar
0,029 mengindikasikan adanya penyesuaian terhadap jumlah prediktor yang digunakan

dalam model. Nilai ini termasuk dalam kategori rendah, yang berarti bahwa variabel-
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variabel bebas dalam model hanya memiliki kontribusi kecil dalam menjelaskan
perubahan pada keterampilan menulis. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat faktor-faktor
lain di luar model yang kemungkinan lebih dominan dalam memengaruhi keterampilan
menulis peserta didik.

Adapun untuk variabel Model Pembelajaran Langsung, nilai R-square sebesar
0,135 dan R-square adjusted sebesar 0,055 mengindikasikan bahwa variabel bebas hanya
mampu menjelaskan sekitar 13,5% variasi dalam model pembelajaran langsung. Sama
seperti sebelumnya, angka ini tergolong rendah, sehingga kemampuan model dalam
memprediksi variabel tersebut masih terbatas, dan mungkin diperlukan pengembangan

model lanjutan dengan mempertimbangkan variabel tambahan.

PEMBAHASAN

Studi ini menunjukkan bahwa penggunaan media digital Canva dalam
pembelajaran menulis unggah-ungguh perangane awak memberikan kontribusi
signifikan terhadap peningkatan keterampilan menulis peserta didik kelas III sekolah
dasar. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi media visual interaktif dalam proses
pembelajaran mampu menjembatani kesenjangan antara materi abstrak berbasis budaya
dengan cara penyajian yang lebih menarik dan mudah dipahami. Secara umum,
efektivitas media ini dapat diinterpretasikan melalui empat indikator pembelajaran efektif
menurut teori Slavin (2012), yaitu kualitas pembelajaran, kesesuaian tingkat
pembelajaran, insentif pembelajaran, dan waktu pembelajaran.

Pertama, kualitas pembelajaran ditingkatkan melalui penyajian materi yang visual
dan kontekstual. Canva memberikan kemudahan bagi guru dalam menyusun materi ajar
berbasis gambar, warna, dan teks yang sesuai dengan konteks budaya lokal, dalam hal ini
unggah-ungguh perangane awak. Media yang dirancang secara baik mendorong fokus
peserta didik, membangun koneksi antar konsep, dan memungkinkan keterlibatan aktif
dalam proses belajar (Heinich et al., 2002; Arsyad, 2011). Hal ini sejalan dengan pendapat
Brown (2024), yang menyatakan bahwa media digital dapat memperkuat kualitas
instruksi apabila digunakan dengan strategi pedagogis yang tepat. Dalam penelitian ini,
Canva terbukti memperkaya penyajian materi unggah-ungguh sehingga lebih mudah
diserap oleh peserta didik yang sebelumnya mengalami kesulitan memahami bahasa

tingkat krama.
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Kedua, kesesuaian tingkat pembelajaran tercermin dari kemampuan media Canva
dalam memberikan fleksibilitas dan diferensiasi dalam materi ajar. Peserta didik yang
memiliki kemampuan dasar berbeda tetap dapat mengikuti pembelajaran dengan baik
karena Canva memungkinkan guru menyesuaikan isi dan kompleksitas materi sesuai
dengan karakteristik siswa. Slavin (2012) menekankan bahwa pembelajaran akan efektif
jika instruksi disesuaikan dengan kesiapan awal peserta didik. Penyesuaian ini juga
dipermudah dengan model pembelajaran langsung, di mana guru tetap memandu peserta
didik secara bertahap. Temuan ini diperkuat oleh studi Green (2022), yang menunjukkan
bahwa pembelajaran dengan bantuan visual interaktif meningkatkan partisipasi belajar
terutama pada anak usia sekolah dasar.

Ketiga, dari sisi insentif pembelajaran, peserta didik menunjukkan peningkatan
motivasi belajar yang signifikan selama menggunakan Canva. Ketertarikan terhadap
tampilan visual, fitur desain, serta hasil karya mereka sendiri yang dapat langsung dilihat
dan dievaluasi, menjadi sumber motivasi intrinsik yang kuat. Menurut Slavin (2012),
pemberian insentif dapat berupa pengalaman belajar yang menyenangkan dan memberi
penghargaan terhadap usaha belajar, bukan hanya hasilnya. Canva berhasil menciptakan
ruang bagi peserta didik untuk mengekspresikan diri, mengeksplorasi kreativitas, dan
mendapatkan umpan balik positif dari guru maupun teman sebaya. Hal ini sesuai dengan
laporan Utami (2024) dan Lee (2023) yang menemukan bahwa keterlibatan kreatif peserta
didik dalam pembuatan materi digital secara langsung berkontribusi terhadap motivasi
belajar dan kepercayaan diri.

Keempat, efisiensi waktu juga menjadi faktor kunci dalam keberhasilan
penerapan Canva. Dibanding metode konvensional yang menuntut guru membuat bahan
ajar secara manual, Canva mempercepat proses perencanaan dan pelaksanaan
pembelajaran. Peserta didik pun lebih cepat memahami instruksi karena tampilan visual
membantu mengurangi ambiguitas informasi. Slavin (2012) menyebut bahwa alokasi
waktu yang cukup dan efektif merupakan prasyarat penting dalam tercapainya tujuan
belajar. Dalam konteks ini, penggunaan Canva dalam model pembelajaran langsung
terbukti efisien karena mengurangi waktu pemborosan dan meningkatkan fokus kelas
pada aktivitas inti.

Bila dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, temuan ini memperlihatkan

konsistensi sekaligus keunikan. Beberapa studi terdahulu seperti Darwis et al. (2024) dan
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Rosalinda et al. (2023) memang menemukan bahwa Canva mampu meningkatkan minat
belajar, namun fokus mereka pada jenjang dan mata pelajaran yang berbeda. Sementara
itu, studi oleh Heru Subrata dan Hendratno (2024) lebih menyoroti aspek mendongeng,
bukan menulis. Penelitian ini mengisi celah tersebut dengan menunjukkan bahwa Canva
juga efektif untuk pembelajaran berbasis bahasa daerah yang memerlukan pemahaman
struktur sosial dan kultural seperti unggah-ungguh. Ini diperkuat oleh temuan Johnson
(2021) bahwa pembelajaran berbasis kearifan lokal yang dibantu oleh teknologi memiliki
potensi besar dalam menumbuhkan literasi budaya sejak usia dini.

Lebih lanjut, temuan ini memperluas cakupan dari studi-studi yang mengaitkan
penggunaan media digital dengan literasi visual dan verbal (Nguyen Vo Bich & Nguyen,
2024; Smith, 2022). Namun demikian, hasil ini juga menunjukkan perbedaan dengan
penelitian oleh Rukmi (2017), yang menunjukkan bahwa media permainan tradisional
masih lebih unggul dalam aspek keterlibatan afektif. Hal ini membuka ruang refleksi
bahwa media digital seperti Canva memerlukan dukungan pedagogis yang kuat agar tidak
sekadar menjadi alat visual, tetapi sarana reflektif untuk membangun makna belajar.
Dengan kata lain, keberhasilan Canva dalam penelitian ini juga tidak terlepas dari struktur
model pembelajaran langsung yang diterapkan secara konsisten oleh guru.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Salah
satunya adalah tidak adanya kelompok kontrol, sehingga efektivitas media digital melalui
aplikasi Canva tidak dapat dibandingkan langsung dengan metode pembelajaran lainnya.
Selain itu, durasi pembelajaran yang relatif singkat dapat memengaruhi pencapaian hasil
belajar secara maksimal. Keterbatasan ini membuka peluang bagi penelitian selanjutnya
untuk menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol serta waktu
pelaksanaan yang lebih panjang agar hasil yang diperoleh lebih mendalam dan
generalisasi temuan menjadi lebih kuat.

Berdasarkan keseluruhan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media digital Canva dalam pembelajaran menulis unggah-ungguh perangane awak
efektif secara pedagogis dan kultural. Keempat komponen dalam teori Slavin (2012)
menjadi fondasi analitik yang menunjukkan bahwa efektivitas tidak hanya berasal dari
kecanggihan teknologi, tetapi juga dari relevansi isi, strategi instruksional, dan

pendekatan yang kontekstual terhadap kebutuhan peserta didik. Maka dari itu, Canva
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tidak hanya menjadi media bantu, tetapi juga agen transformasi dalam penguatan literasi

budaya melalui pembelajaran berbasis digital di tingkat sekolah dasar.

SIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media digital Canva terbukti
efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis unggah-ungguh perangane awak
peserta didik kelas III sekolah dasar. Melalui integrasi media visual yang interaktif dengan
model pembelajaran langsung, peserta didik tidak hanya lebih termotivasi untuk belajar,
tetapi juga mampu menuliskan kalimat dengan struktur dan kosakata unggah-ungguh
yang tepat. Penelitian ini memberikan kontribusi nyata terhadap pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran kontekstual berbasis budaya lokal.

Temuan ini memajukan bidang pendidikan bahasa daerah dengan memberikan
alternatif pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan dalam konteks serupa. Penerapan
Canva menunjukkan bahwa teknologi sederhana yang dirancang dengan tepat dapat
menjembatani keterbatasan metode konvensional dalam mengajarkan aspek-aspek
budaya yang kompleks dan bernuansa. Dengan mengadaptasi pendekatan yang berbasis
teori efektivitas pembelajaran, pekerjaan ini memperkaya literatur terkait media
pembelajaran digital di tingkat sekolah dasar.

Selain membuktikan efektivitas Canva, penelitian ini juga membuka peluang bagi
pengembangan media digital lainnya yang dapat disesuaikan dengan topik pembelajaran
lokal. Model ini dapat dikembangkan lebih lanjut untuk materi unggah-ungguh lainnya
atau bahkan untuk keterampilan berbahasa lainnya seperti membaca dan berbicara. Canva
juga berpotensi diadaptasi untuk pelajaran lintas mata pelajaran, termasuk IPS, PPKn,
dan Bahasa Indonesia, yang membutuhkan media visual dan naratif yang kuat.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar pendekatan ini diuji dalam skala
yang lebih luas, termasuk uji banding dengan kelompok kontrol dan durasi pembelajaran
yang lebih panjang. Implikasi praktis dari temuan ini menekankan pentingnya peran guru
dalam mengintegrasikan media digital yang relevan secara budaya ke dalam proses
pembelajaran. Canva dapat dimanfaatkan sebagai sarana inovatif yang mampu
mendukung pembelajaran kontekstual berbasis muatan lokal secara lebih menarik dan

interaktif. Dengan demikian, penggunaan Canva tidak hanya berkontribusi terhadap
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peningkatan hasil belajar, tetapi juga menjadi strategi pedagogis yang mendukung

pelestarian bahasa dan budaya daerah melalui pendekatan digital yang transformatif.
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