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Abstract. This study found out the use of the Canva application as a learning
medium for Computer Digital Simulation lessons at SMK Negeri 1 Kuningan.
The Canva app is used as a design tool to create engaging teaching materials,
such as posters and PowerPoints. This research uses a qualitative approach
involving observation, interviews, and documentation. Data analysis was carried
out qualitatively consisting of data reduction, data presentation, and conclusion
drawn. The results of the study show that the use of Canva is running well,
making it easier for teachers and students to create practical, interesting learning
media, and increase creativity and understanding of the material. Canva also
offers easy access and a variety of free features that are useful in the learning
process.
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Abstrak. Penelitian ini mengetahui pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media
pembelajaran untuk pelajaran Simulasi Digital Komputer di SMK Negeri 1
Kuningan. Aplikasi Canva digunakan sebagai alat bantu desain untuk membuat
media ajar yang menarik, seperti poster dan PowerPoint. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif yang melibatkan observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Analisis data dilakukan secara kualitatif yang terdiri dari reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pemanfaatan Canva berjalan dengan baik, memudahkan guru dan siswa
dalam menciptakan media pembelajaran yang praktis, menarik, dan
meningkatkan kreativitas serta pemahaman materi. Canva juga menawarkan
kemudahan akses dan berbagai fitur gratis yang bermanfaat dalam proses
pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Permasalahan umum yang terjadi dalam dunia pendidikan khususnya jenjang sekolah Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) adalah pada mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital yang
kurang diminati oleh peserta didik, dikarenakan siswa merasa dengan adanya kecanggihan
teknologi semua bisa dicari by system dengan menggunakan google dan berpikir tentunya semua
bisa dicari tanpa belajar. Hal inilah yang menjadi penyebab peserta didik cenderung pasif dan dan

tidak bertanya ataupun menyampaikan sanggahan kepada gurunya ketika proses pembelajaran
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berlangsung (Muldiyana et al., 2018). Dalam proses pembelajaran media sangat diperlukan sebagai
sarana untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan mudah serta dapat dipahami oleh siswa.
Namun seiring berkembangnya teknologi diikuti dengan usia guru yang semakin menurun, dimana
zaman berubah semakin pesat akan teknologi tetapi para guru masih menggunakan media dan
metode lama, dikarekan semakin menurun kemampuan fisik karena terpaut usia. Yang mana hal
ini tentunya akan berpengaruh pada penerimaan siswa terhadap materi yang disampaikan (Rizanta
& Arsanti, 2022)

Berdasarkan penjelasan di atas, maka ada banyak aplikasi yang dapat dimanfaatkan menjadi
media pembelajaran yang memiliki daya potensi dalam pembelajaran untuk memahami isi dari
materi, salah satunya yaitu aplikasi canva. Memanfaatkan aplikasi canva dalam pembelajaran
artinya kita dapat mengikuti perkembangan zaman dengan mempelajari dan memanfaatkan
aplikasi yang ada sebagai media untuk membuat media pembelajaran agar memudahkan peserta
didik untuk memahami materi dan menuangkan kreativitasnya di dalam sebuah aplikasi tersebut.

Teknology Acceptance Model (TAM) adalah teori yang dikembangkan oleh Fred Davis pada
tahun 1989, yang bertujuan untuk menjelaskan dan memprediksi penerimaan pengguna terhadap
teknologi informasi. Model ini merupakan adaptasi dari Teory of Reasoned Action (TRA) dan
berfokus pada dua konstruk utama: perceived usefulness (kegunaan yang dirasakan) dan preceived
ease of use (kemudahan yang dirasakan). TAM bertujuan untuk memberikan pemahaman tentang
faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan teknologi dalam organisasi. Model ini telah
digunakan secara luas dalam penelitian untuk menganalisis bagaimana pengguna berinteraksi
dengan sistem informasi dan teknologi baru. Dengan memahami faktor-faktor ini, organisasi dapat
lebih baik dalam merancang dan menginplementasikan teknologi yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Menurut Putra & Filianti (2022), penggunaan media pembelajaran sangatlah membantu dalam
proses penyampaian pesan atau materi pelajaran dengan efektif. Media pembelajaran merupakan
salah satu komponen dalam proses pembelajaran. Melalui media pembelajaran, segala informasi
atau pesan penting dapat tersalurkan dan juga memungkinkan peserta didik memperoleh
pengalaman yang sama secara individu (Alfian, et Al., 2022). Aplikasi Canva adalah aplikasi
desain grafis yang dimanfaatkan untuk menciptakan gambar di media sosial, presentasi, poster,
dokumen, dan konten visual lainnya. Terdapat beberapa jenis presentasi seperti presentasi
pendidikan, persentasi bisnis, presentasi iklan, serta presentasi industri kreatif (Pelangi et Al.,
2020). Oleh karena itu diperlukan perubahan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif
dengan media pembelajaran. Pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital tidak hanya

menggunakan media powerpoint yang flat, namun juga bisa memanfaatkan aplikasi Canva untuk
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membuat media pembelajaran berupa Anima powerpoint, video interaktif, poster pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi Canva
sebagai media pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital di SMKN 1 Kuningan. Selain itu,
penelitian ini juga menganalisis kelebihan dan kekurangan penggunaan Canva dari perspektif
pengajar dan peserta didik. Terakhir, penelitian ini menggali persepsi siswa terhadap penggunaan
Canva, dengan fokus pada pemahaman manfaat serta tantangan yang mungkin dihadapi dalam
penggunaannya sebagai media pembelajaran

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Penelitian
berupaya memberikan penggambaran secara mendalam tentang situasi atau proses yang diteliti.
Metode ini digunakan untuk mengetahui dan mempelajari secara mendalam tentang pemanfaatan
aplikasi canva sebagai media pembelajaran simulasi digital komputer di SMK Negeri 1 Kuningan.
Sumber data penelitian merupakan suatu yang dapat memberikan informasi mengenai sesuatu
yang akan diteliti.

Arikunto (2010) mengungkapkan bahwa sumber data pada penelitian artinya subjek dari mana
data diperoleh. Peneliti terlebih dahulu memilih info yg akan diminta informasinya. Informan ialah
orang yang diklaim menguasai serta memahami data, informasi ataupun fakta asal suatu objek
penelitian. Jadi info kunci pada penelitian ini yakni peneliti itu sendiri serta orang yg diklaim
memahami perihal pemberdayaan kelompok tani padi dalam penyuluhan. Peneliti menggunakan
beberapa teknik pengumpulan data dalam keberlangsungan penelitian untuk mendapatkan
informasi dan data akurat. Teknik pengumpulan data penelitiannya melalui 3 tahap yaitu observasi,
wawancara dan dokumentasi. Penelitian ini memakai teknik analisis contoh (Miles dan Huberman)
dalam (Sugiyono, 2015) bisa melalui tiga tahapan yaitu reduksi data, penyajian data, dan proses

menarik kesimpulan.

HASIL

Hasil dari penelitian ini adalah pemanfaatan aplikasi canva sebagai media pembelajaran
Simulasi dan Komunikasi Digital pada siswa di SMK Negeri 1 Kuningan. Penelitian ini
menggunakan teori Teknology Acceptance Model (TAM) untuk menjelaskan penerimaan
pengguna terhadap penggunaan system teknologi informasi. Pada era sekarang anak-anak sulit
dipisahkan dengan handphone, hal ini dapat menjadi dampak negative dan positif tergantung
bagaimana siswa dapat menggunakan handphoe tersebut dengan sebaik mungkin, tak sedikit dari

mereka semakin malas dan tidak peduli lingkungan sekitar ketika sudah besama hapenya. Untuk
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itu penetiliti ingin mengkolaborasikan hape dan materi pembelajaran, diharapkan siswa dapat
memaksimalkan penggunaan hape untuk hal yang lebih baik dan bias menunjang aktivitas mereka
di kelas maupun diluar kelas.

Peneliti melakukan pengumpulan data informasi terkait media yang akan digunakan sebagai
media pembelajaran. Dalam pengumpulan data peneliti menggunakan 3 tahapan yaitu observasi,
wawancara dan dokumentasi. Peneliti melakukan pengumpulan data di SMK Negeri 1 Kuningan
yang berada di Desa Cigugur, Kecamatan Cigugur, Kabupaten Kuningan. Berdasarkan hasil
pengumpulan data yang telah dilakukan Guru di sekolah banyak yang belum mengetahui media
pembelajaran yang interaktif dan menarik contohnya hanya mengguanakan power point.
Pembelajaran menggunakan power point dinilai kurang efektif ketika presentasi cenderung
monoton dan tidak interaktif, hanya mengandalkan teks panjang atau slide berlebihan tanpa
ilustrasi visual yang menarik. Selain itu, jika pengajar hanya membaca isi slide tanpa menjelaskan
secara mendalam atau mengajak siswa berdiskusi, peserta didik cenderung kehilangan minat dan
terlibat secara pasif dalam pembelajaran. Menurut (Agung Wijoyo 2018) Penjelasan langsung
tanpa contoh dianggap kurang efektif untuk berpikir kritis dan membaca informasi yang
disampaikan.

Berdasarkan hasil pengumpulan data yang telah dilakukan pembuatan media pembelajaran di
aplikasi canva mudah dipahami oleh siswa ini dibuktikan berdasarkan hasil wawancara bersama
siswa, siswa merasa memiliki pengalaman berbeda saat menggunakan canva karena dilengkapi
dengan template dan fitur-fitur menarik yang menunjang aplikasi canva dan dapat diakses di hp
ataupun laptop secara gratis, disamping itu tentunya aplikasi canva sangat membantu mereka
dalam mengerjakan tugas baik itu akademik yang berkaitan dengan desain maupun non akademik
seperti halnya dalam kegiatan berorganisasi dan kegiatan ekstrakurikuler di SMK Negeri 1
Kuningan.

Tahapan-tahapan pembuatan infografis pada peserta didik di aplikasi Canva untuk
pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital yaitu:
= Peserta didik mencari materi yang telah ditugaskan oleh guru. Pada saat observasi, peserta

didik ditugaskan untuk mencari gambar dan penjelasan mengenai materi Komunikasi dalam

Jaringan.
= Setelah selesai mencari gambar dan penjelasanya, peserta didik membuka aplikasi Canva di

PC lab.
= Kemudian peserta didik mengklik pada kolom pencarian dan ketik “infografis” untuk mencari

template yang gratis dan sesuai dengan tema materi Komunikasi dalam Jaringan. Peserta didik

tidak diharuskan untuk memakai template yang sudah tersedia di aplikasi Canva.
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Setelah menemukan template yang sesuai, peserta didik dapat langsung memasukkan beberapa
gambar dan teks yang berisikan penjelasan. Untuk menambahkan gambar peserta didik dalam
mengklik tombol “+” pada pojok bagian kiri, lalu memilih bagian galeri, dan ketika sudah
menemukannya peserta didik mengklik langsung dan otomatis gambar akan terpasang.
Sedangkan untuk menambahkan teks, peserta didik sama melalui langkah-langkah seperti akan
menambahkan gambar yang membedakan hanya mengklik bagian yang bertuliskan “teks”,
setelah itu peserta didik dapat mengetikan penjelasnnya. Adapun beberapa peserta didik yang
ingin mengubah bentuk frame pada gambar dan teks yang sudah ada ditemplate menjadi sesuai
keinginannya dengan menggunakan fitur-fitur yang sudah ada di aplikasi Canva. Dan juga ada
beberapa yang menambahkan elemen-elemen untuk mempercantik hasil karyanya

Peserta didik yang sudah selesai membuat dan mengedit infografisnya, tahap selanjutnya
adalah mendownload hasil karyanya dan mencetaknya. Guru menyuruh peserta didik untuk
mencetaknya dengan kertas hvs lalu dikumpulkan untuk dinilai

Komunikasi
dalam Jaringan

1.Komunikasi lisan
2.Komunikasi tulisan

T Jenis Komunikasi s ‘

"
@ L~ J - .,
Manfaat komunikasis o=
Sebagai informasi, kendali, motivasi .,
dan pengungkapan emosional
V)
Pengertian komunikasi
dalam jaringan:
Merupakan bentuk komunikasi dimana
penyampai dan penerima pesan dilakuka
melalui jaringan internet
S— -~
Jenis komunikasi daring: (X )
1.Komunikasi daring sinkron(serempak)
2.Komunikasi daring asinkron(tak
serempak)

waktu dan biaya

ukan kapan saja
asi dengan layanan TIK

Gambar 1. Desain infografis



Yulianti & Mahpudin, Pemanfaatan Aplikasi Canva sebagai Media Pembelajaran ... 5279

Pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 1 Kuningan menggunakan
media pembelajaran sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta
didik. Media pembelajaran yang dipakai untuk pembelajaran Simulasi Komunikasi tersusun
sistematis selaras dengan kurikulum dan keperluan peserta didik di SMK Negeri 1 Kuningan.
Selaras dengan teori yang digunakan oleh peneliti bahwa media pembelajaran merupakan
perantara yang berupa alat untuk menyampaikan sebuah infomasi berupa materi pembelajaran dari
guru kepada peserta didik dengan tujuan mempermudah proses komunikasi pembelajaran.

Manfaat dari penggunaan aplikasi Canva untuk pembuatan media pembelajaran pada
pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital bagi guru dan peserta didik yaitu pertama,
memudahkan guru untuk membuat dan mendesain media pembelajaran agar terlihat menarik.
Kedua, mengembangkan kreativitas guru dan peserta didik. Ketiga, memudahkan peserta didik
untuk menangkap materi yang dijelaskan oleh guru. Keempat, terdapat akses ke template, elemen,
ataupun fiturfitur lainnya secara gratis. Kelima, akses masuk ke dalam aplikasi Canva mudah
dengan menggunakan laptop maupun gadget. Sebagaimana yang dijelaskan oleh Gifari Zakawali
bahwa aplikasi Canva memiliki manfaat yang dapat membantu untuk membuat desain yang
menarik dengan mengakses ke gambar, video, template, elemen, atau fitur-fitur yang lainnya

secara gratis maupun paket pro.

KESIMPULAN

Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran Simulasi Komunikasi Digital Di
SMK Negeri 1 Kuningan dapat dilakukan dengan metode TAM (Technology Acceptance Model)
yang mengidentifikasi beberapa elemen kunci yang berfokus pada dua konstruk utama yakni
perceived usefulness (kegunaan yang dirasakan) dan perceived ease of use (kemudahan yang
dirasakan), pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran
Simulasi dan Komunikasi Digital dapat memberikan manfaat yaitu memudahkan guru membuat
media pembelajaran yang menarik, banyak elemen dan fitur-fitur lainnya yang gratis, mudah
diakses, menambah kreativitas guru dan peserta didik, dan mempermudah peserta didik untuk
menerima materi. Dari segi ekurangan tidak terlalu signifikan hanya masalaha jaringan saja dan
ini hal wajar dalam dunia teknologi. Penggunaan aplikasi Canva dapat digunakan pada gadget
maupun laptop dan proses desain media pembelajaran jadi lebih cepat. Tidak hanya itu, aplikasi
Canva akan menyimpan secara otomatis apabila pengguna lupa langsung keluar dari aplikasi.

Berdasarkan pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran
Simulasi dan Komunikasi Digital dapat memberikan manfaat yaitu memudahkan guru membuat

media pembelajaran yang menarik, banyak elemen dan fitur-fitur lainnya yang gratis, mudah
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diakses, menambah kreativitas guru dan peserta didik, dan mempermudah peserta didik untuk
menerima materi. Dari segi kekurangan tidak terlalu signifikan hanya masalaha jaringan saja dan
ini hal wajar dalam dunia teknologi.
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