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Abstrak. Penelitian ini bertujuan mengembangkan, menguji kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran berbasis
kecerdasan buatan (AI) menggunakan Canva Al pada materi konfigurasi jaringan di jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) SMK.
Latar belakang penelitian ini adalah keterbatasan media pembelajaran yang digunakan di SMKN 1 Braja Selebah yang masih berupa
modul cetak dan slide sederhana, sehingga siswa kesulitan memahami prosedur konfigurasi jaringan secara mendalam. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 66 siswa kelas X TKJ yang terbagi menjadi kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Instrumen yang digunakan meliputi angket validasi ahli media dan ahli materi, angket respon guru dan siswa, serta
soal pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Canva Al memperoleh persentase kelayakan
dari ahli media sebesar 89,6% dan dari ahli materi sebesar 83,3%, keduanya berkategori sangat layak. Tingkat kepraktisan berdasarkan
respon guru mencapai 87,3% dan respon siswa 83%, keduanya berkategori sangat praktis. Uji efektivitas menunjukkan nilai posttest
kelas eksperimen (81,2) lebih tinggi daripada kelas kontrol (72,3), dengan hasil uji independent sample T-test signifikansi 0,003 dan
effect size 0,773. Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Canva Al layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan capaian
pembelajaran siswa pada materi konfigurasi jaringan.

Kata Kunci: Canva Al; konfigurasi jaringan; media pembelajaran; TKJ

DEVELOPMENT OF AI-BASED LEARNING MEDIA ON NETWORK CONFIGURATION MATERIAL IN COMPUTER AND
NETWORK ENGINEERING DEPARTMENT OF VOCATIONAL HIGH SCHOOL

Abstract. This study aims to develop, and to test the feasibility, practicality, and effectiveness of Al-based learning media using Canva
Al on network configuration material in the Computer and Network Engineering (TKJ) department of Vocational High School. The
background of this research is the limitation of learning media used at SMKN 1 Braja Selebah, which still relies on printed modules
and simple slides, making it difficult for students to deeply understand network configuration procedures. The research used the
Research and Development (R&D) method with the ADDIE development model, covering Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. Research subjects were 66 grade X TKJ students divided into experimental and control classes.
Instruments used included expert validation questionnaires for media and content, teacher and student response questionnaires, and
pretest and posttest questions. Results showed that Canva Al-based learning media received a feasibility percentage of 89.6% from
media experts and 83.3% from material experts, both categorized as very feasible. The practicality level based on teacher responses
reached 87.3% and student responses 83%, both categorized as very practical. The effectiveness test showed that the posttest scores of
the experimental class (81.2) were higher than the control class (72.3), with an independent sample T-test significance of 0.003 and an
effect size of 0.773. It was concluded that Canva Al-based learning media is feasible, practical, and effective in improving student
learning outcomes in network configuration material.

Keywords:  Canva Al; learning media; network configuration; TKJ

I. PENDAHULUAN

Pendidikan kejuruan memiliki peran strategis dalam menyiapkan sumber daya manusia yang kompeten, terampil, dan siap
menghadapi tantangan industri digital. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai lembaga pendidikan vokasi harus mampu
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menghasilkan lulusan yang menguasai keterampilan teknis maupun teoritis sesuai bidang keahliannya, termasuk jurusan
Teknologi Komputer dan Jaringan (TKJ). Untuk mencapai tujuan tersebut, proses pembelajaran di SMK perlu disesuaikan dengan
perkembangan teknologi dan kebutuhan dunia industri yang semakin menuntut penguasaan kompetensi berbasis digital (Anaperta
etal., 2023). Oleh karena itu, penerapan media pembelajaran inovatif yang memanfaatkan teknologi informasi menjadi kebutuhan
utama agar pembelajaran lebih efektif dan relevan dengan konteks masa kini (Abigail & Prismana, 2024).

Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) menuntut siswa tidak hanya memahami konsep teoritis, tetapi juga mampu
mengaplikasikannya dalam praktik lapangan. Salah satu materi penting dalam jurusan ini adalah konfigurasi jaringan yang
mencakup pengaturan perangkat keras, instalasi kabel, dan pengujian konektivitas. Karakteristik materi ini tergolong kompleks
karena menuntut pemahaman konsep logis, prosedural, dan teknis yang tinggi, sehingga sering kali sulit dipahami hanya melalui
metode ceramah dan buku teks (Prvan & Ozegovi¢, 2020). Kompleksitas materi membuat siswa perlu melihat contoh visual,
langkah konfigurasi, dan tutorial agar dapat memahami hubungan antara konsep teoritis dengan implementasi sebenarnya.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala Jurusan TKJ di SMKN 1 Braja Selebah, pembelajaran konfigurasi jaringan
di sekolah tersebut menghadapi berbagai tantangan nyata. Media pembelajaran yang digunakan masih sangat terbatas, sebagian
besar berupa modul cetak dan slide sederhana, sehingga belum mampu menggambarkan proses konfigurasi secara detail dan
visual. Banyak siswa kesulitan mengikuti alur konfigurasi karena contoh yang tersedia kurang interaktif dan kurang kontekstual
dengan perangkat jaringan yang mereka gunakan di sekolah. Dampaknya, siswa sering kali hanya menghafal langkah-langkah
tanpa memahami logika konfigurasi secara mendalam, sehingga proses pembelajaran cenderung pasif dan tidak optimal.

Hasil observasi berupa sebaran angket yang diisi oleh 35 siswa menunjukkan permasalahan nyata di sekolah tersebut:
sebanyak 64,5% siswa merasa kesulitan memahami materi konfigurasi jaringan yang hanya dijelaskan secara lisan; 74,2% siswa
membutuhkan media pembelajaran visual untuk materi ini; 64,5% siswa merasa media pembelajaran saat ini belum mendukung
kebutuhan belajar secara maksimal; dan 74,2% siswa membutuhkan media pembelajaran berbasis Al untuk menguasai konsep
pada materi konfigurasi jaringan. Data ini menegaskan bahwa kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih modern, interaktif,
dan berbasis teknologi di jurusan TKJ sangat mendesak.

TABEL 1. Karakteristik Responden Analisis Kebutuhan

No Pernyataan Persentase
1 Kesulitan memahami materi konfigurasi jaringan yang hanya dijelaskan secara lisan 64,5%
2 Membutuhkan media pembelajaran visual untuk materi konfigurasi jaringan 74,2%
3 Media pembelajaran saat ini belum mendukung kebutuhan belajar secara maksimal 64,5%
4 Membutuhkan media yang dapat diakses kapan saja untuk mengulang materi 64,5%

5 Membutuhkan media pembelajaran berbasis Al untuk menguasai konsep konfigurasi jaringan  74,2%

Sumber: Data primer hasil sebaran angket (2026)

Materi konfigurasi jaringan bukan hanya menuntut siswa mengingat dan memahami konsep dasar jaringan, tetapi juga
menerapkan prosedur konfigurasi, menganalisis masalah jaringan, dan menentukan langkah penyelesaian. Berdasarkan taksonomi
Bloom yang telah direvisi oleh Anderson dan Krathwohl, ranah kognitif mencakup proses berpikir mulai dari mengingat,
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, hingga mencipta, yang menjadi indikator utama pencapaian kognitif siswa
(Wildan, 2024). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa ranah kognitif merupakan indikator penting dalam evaluasi
pembelajaran karena berhubungan langsung dengan kemampuan penalaran dan pemecahan masalah teknis siswa (Ekayana et al.,
2021).

Canva Al menjadi salah satu solusi potensial untuk mengatasi tantangan tersebut. Canva Al merupakan teknologi yang
mengintegrasikan kecerdasan buatan ke dalam platform desain Canva, yang mampu membantu guru menciptakan konten
pembelajaran lebih visual, sistematis, dan interaktif. Fitur-fitur utama seperti Magic Write, Al Design Suggestion, Auto Layout,
dan Al Visual Generator memungkinkan penyusunan konten pembelajaran secara cepat, adaptif, dan estetis. Paputungan et al.
(2025) menemukan bahwa Canva Al dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui tampilan visual yang lebih interaktif dan
mudah dipahami, terutama pada materi yang bersifat teknis. Temuan serupa diperkuat oleh Maulah et al. (2025) yang
menunjukkan bahwa Canva Al efektif dalam membantu siswa mengembangkan computational thinking melalui visualisasi
konsep dan langkah kerja yang lebih terstruktur.

Selain itu, Utami & Karnedi (2024) menyatakan bahwa Canva Magic Al mampu meningkatkan kualitas pemahaman
dengan menyediakan struktur informasi yang lebih sistematis dan jelas. Alhubilah & Abdurahman (2025) membuktikan bahwa
Canva Al efektif dalam memvisualisasikan materi pembelajaran bagi pemula, sehingga siswa lebih mudah memahami konten
yang bersifat abstrak. Keunggulan-keunggulan Canva Al tersebut sangat relevan untuk mengatasi permasalahan pembelajaran
konfigurasi jaringan yang membutuhkan visualisasi teknis yang kuat.

Meskipun penelitian tentang Canva Al sudah cukup banyak, belum ada penelitian yang secara khusus mengembangkan
media pembelajaran berbasis Canva Al untuk materi konfigurasi jaringan di jurusan TKJ. Mayoritas penelitian sebelumnya
berfokus pada peningkatan minat belajar, kemampuan computational thinking, atau kemampuan literasi, tetapi belum mengarah
pada kebutuhan spesifik pembelajaran konfigurasi jaringan yang memiliki karakteristik prosedural dan membutuhkan visualisasi

OPEN‘:""‘_: ACCESS - 1750 -



Jurnal Manajemen Pendidikan Volume 14, No. 02, 2026, Halaman 1749 — 1757
https://jmp-pasca.unpak.ac.id/index.php/jmp e-SSN: 2614-3313 ; p-ISSN: 2302-0296
Penerbit: Sekolah Pascasarjana, Universitas Pakuan

teknis mendalam. Kesenjangan penelitian inilah yang mendorong dilakukannya penelitian pengembangan media pembelajaran
berbasis Canva Al khusus untuk materi konfigurasi jaringan di SMK jurusan TKJ.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran berbasis Al
menggunakan Canva Al pada materi konfigurasi jaringan; (2) menguji kelayakan media; (3) menguji kepraktisan media; dan (4)
menguji efektivitas media terhadap capaian pembelajaran siswa. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berupa
inovasi media pembelajaran kejuruan yang memanfaatkan teknologi Al terbaru, sekaligus mendukung penguatan ranah kognitif
siswa agar mampu menerapkan dan menganalisis langkah konfigurasi secara sistematis sesuai tuntutan industri digital masa kini.
Selain itu, penelitian ini juga mendukung prinsip pendidikan kejuruan Charles A. Prosser mengenai learning by doing, di mana
pembelajaran harus menyerupai kondisi kerja nyata dan memfasilitasi pengalaman belajar yang langsung, kontekstual, dan
aplikatif.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji efektivitasnya (Sugiyono, 2018). Model pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick and Carry (1978). Model
ADDIE dipilih karena menyediakan tahapan yang sistematis dan terstruktur, sekaligus menyediakan peluang evaluasi dan revisi
di setiap tahapannya.

Pada tahap Analysis, peneliti melakukan observasi awal melalui penyebaran angket kepada 35 siswa kelas X TKJ 1 dan
wawancara mendalam dengan Kepala Jurusan TKJ di SMKN 1 Braja Selebah. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran, mengetahui karakteristik peserta didik, menganalisis ketersediaan sarana dan kondisi lingkungan
belajar, serta menentukan kebutuhan produk yang akan dikembangkan. Hasil analisis menjadi dasar penentuan spesifikasi media
pembelajaran yang akan dirancang.

Tahap Design meliputi perancangan struktur media pembelajaran, penyusunan storyboard, perancangan materi, dan
perancangan instrumen penelitian. Materi yang dirancang mencakup lima pokok bahasan, yaitu jenis kabel jaringan, proses
crimping kabel UTP, pengujian kabel jaringan, implementasi dan konfigurasi jaringan, serta pengujian konektivitas. Seluruh
materi disusun berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) pada Kurikulum Merdeka untuk mata pelajaran Teknik Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi (TJKT) kelas X.

Tahap Development meliputi pembuatan produk media pembelajaran berbasis Canva Al yang dapat diakses melalui
website, diikuti dengan uji validasi produk oleh ahli materi dan ahli media. Validasi dilakukan sebanyak dua kali putaran. Pada
putaran pertama, para ahli memberikan saran dan masukan yang kemudian ditindaklanjuti dengan revisi produk. Putaran kedua
dilakukan setelah revisi selesai untuk memperoleh penilaian akhir kelayakan. Validasi ahli media melibatkan 3 dosen ahli bidang
teknologi informasi, demikian pula validasi ahli materi. Instrumen validasi menggunakan skala Likert 1-5 dengan analisis
persentase kelayakan.

Pengujian validitas instrumen dilakukan menggunakan indeks V Aiken, dengan kriteria nilai 0,8 < V < 1 dikategorikan
sangat valid. Pengujian reliabilitas instrumen menggunakan Intraclass Correlation Coefficient (ICC), dengan kriteria nilai ICC >
0,75 dikategorikan baik hingga sangat baik. Hasil uji reliabilitas menunjukkan instrumen kelayakan media memperoleh ICC 0,898
(kategori baik) dan instrumen kelayakan materi memperoleh ICC 0,911 (kategori sangat baik).

Tahap Implementation dilakukan dengan mengujicobakan media pembelajaran kepada subjek penelitian, yaitu siswa kelas
X TKJ 1 (33 siswa) sebagai kelas eksperimen dan kelas X TKJ 2 (33 siswa) sebagai kelas kontrol di SMKN 1 Braja Selebah pada
semester genap tahun ajaran 2025/2026. Kedua kelas menggunakan model Project Based Learning (PjBL), dengan perbedaan
perlakuan pada penggunaan media: kelas eksperimen menggunakan media berbasis Canva Al, sedangkan kelas kontrol
menggunakan media konvensional berupa modul dan slide presentasi. Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respon guru yang
diberikan kepada 3 guru TKJ, serta angket respon siswa yang diberikan kepada 33 siswa kelas eksperimen.

Tahap Evaluation dilakukan secara formatif (setiap tahap) dan sumatif (akhir penelitian), mencakup evaluasi kelayakan
produk, kepraktisan penggunaan, dan efektivitas media berdasarkan data empiris yang terkumpul.

Teknik analisis data yang digunakan adalah sebagai berikut. Pertama, analisis kelayakan menggunakan persentase skor
penilaian validator dengan kriteria: 81%—100% dikategorikan sangat valid. Kedua, analisis kepraktisan menggunakan persentase
skor respon guru dan siswa dengan kriteria: 80,1%—100% dikategorikan sangat praktis. Ketiga, analisis efektivitas menggunakan
serangkaian uji statistik, yaitu uji normalitas Shapiro-Wilk, uji homogenitas Levene, uji N-gain untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar, uji independent sample T-test untuk mengetahui signifikansi perbedaan antara kelas eksperimen dan kontrol, serta
uji effect size Cohen's d untuk mengukur besar pengaruh perlakuan. Seluruh analisis statistik dilakukan menggunakan bantuan
perangkat lunak SPSS.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembelajaran
Pengembangan media pembelajaran berbasis Canva Al pada materi konfigurasi jaringan dilakukan melalui lima tahapan
model ADDIE.
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Pada tahap analisis, ditemukan tiga permasalahan utama: pertama, media pembelajaran yang digunakan di SMKN 1 Braja
Selebah masih didominasi modul cetak dan slide presentasi sederhana yang bersifat teoritis; kedua, penyampaian materi
konfigurasi jaringan yang bersifat prosedural dan teknis tidak dapat disajikan secara optimal melalui media konvensional; ketiga,
sebagian besar siswa (64,5%) mengalami kesulitan memahami materi ketika hanya dijelaskan secara lisan dan membutuhkan
visualisasi yang lebih konkret. Analisis karakteristik peserta didik menunjukkan bahwa siswa kelas X TKJ memiliki ketertarikan
tinggi terhadap penggunaan teknologi digital dalam kegiatan belajar dan lebih mudah memahami materi apabila disajikan secara
visual dan interaktif. Analisis sarana menunjukkan bahwa sekolah memiliki fasilitas laboratorium komputer, proyektor, dan akses
internet yang cukup memadai untuk mendukung penerapan media berbasis website.

Pada tahap desain, peneliti merancang media pembelajaran dalam bentuk website yang dapat diakses kapan saja dan di
mana saja. Struktur media dirancang terdiri dari sembilan komponen utama: halaman cover berisi judul dan akses masuk; halaman
identitas dan tujuan pembelajaran; peta konsep materi yang tersusun sistematis; halaman pretest untuk mengukur kemampuan
awal; halaman materi yang disajikan secara visual dan ringkas; halaman video tutorial yang terintegrasi; ringkasan materi;
halaman posttest berlevel (empat tahapan dengan tingkat kesulitan meningkat); dan halaman hasil yang memuat skor pencapaian
beserta umpan balik. Selain akses untuk siswa, media juga menyediakan akses khusus guru untuk membuat soal, mengisi materi,
dan memantau nilai siswa. Materi yang dirancang mencakup lima pokok bahasan utama: (1) jenis kabel jaringan termasuk standar
T568A dan T568B, kabel straight-through dan crossover beserta fungsinya; (2) proses crimping kabel UTP meliputi pengenalan
alat, langkah-langkah pemasangan konektor RJ-45, dan prosedur pembuatan kabel jaringan; (3) pengujian kabel jaringan
menggunakan LAN tester; (4) implementasi dan konfigurasi jaringan termasuk pengaturan alamat IP; dan (5) pengujian
konektivitas menggunakan perintah ping.

Pada tahap pengembangan, produk media pembelajaran dikembangkan menggunakan platform Canva Al dengan integrasi
Google Drive, sehingga dapat diakses melalui website. Fitur-fitur Canva Al yang dimanfaatkan meliputi Magic Write untuk
penyusunan teks materi secara otomatis, Al Visual Generator untuk menghasilkan ilustrasi visual teknis, Auto Layout untuk
penyusunan tata letak yang rapi dan konsisten, serta fitur template yang mendukung tampilan profesional. Seluruh konten
dirancang agar bersifat editable sehingga guru dapat menyesuaikan materi dengan kebutuhan pembelajaran. Website media
pembelajaran dapat diakses pada tautan https://konfiguasijaringan.my.canva.site/mp-konfigurasi-jaringan-tkj-kelas-x.

Sebelum diimplementasikan, produk menjalani dua putaran validasi dari ahli media dan ahli materi. Pada validasi putaran
pertama, ahli media memberikan saran antara lain memastikan link video YouTube berfungsi dengan benar, menambahkan
identitas pengembang pada halaman home, menghilangkan gambar bergerak di background agar tidak mengganggu konsentrasi,
dan mengubah warna background agar lebih cerah. Ahli materi memberikan saran agar tampilan font diperjelas, bagian materi
dilengkapi dengan subjudul yang sistematis, dan gambar pendukung ditambahkan. Revisi dilakukan sesuai saran validator, antara
lain: link video yang tidak dapat diakses diubah menjadi teks yang dapat diklik; identitas pengembang ditambahkan pada halaman
utama; background bergerak dihilangkan dan diganti dengan warna gradasi biru yang lebih tenang; font diperbesar dan diperjelas;
serta struktur subjudul materi disusun ulang agar lebih sistematis. Satu catatan penting adalah keterbatasan Canva Al yang belum
mendukung tampilan lebih dari satu item gambar atau video secara bersamaan, sehingga gambar dan video harus diakses melalui
tautan terpisah.

Pada tahap implementasi, media diterapkan pada 33 siswa kelas X TKJ 1 sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan
model Project Based Learning (PjBL) berbantuan media Canva Al, sementara 33 siswa kelas X TKJ 2 sebagai kelas kontrol
menggunakan pembelajaran PjBL konvensional tanpa bantuan media Al. Sebelum dan sesudah pembelajaran, kedua kelas
mengerjakan soal pretest dan posttest yang terdiri dari 20 butir soal objektif mencakup level kognitif C1 hingga C4 berdasarkan
taksonomi Bloom.

Tahap evaluasi dilakukan secara formatif dan sumatif. Temuan evaluasi formatif antara lain penggunaan pada perangkat
handphone membuat tampilan tulisan lebih kecil sehingga media lebih optimal digunakan pada komputer atau laptop, serta
gambar dan video pada beberapa bagian harus diakses melalui tautan. Temuan ini menjadi bahan pertimbangan untuk
pengembangan produk lebih lanjut.

B. Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran

Tingkat kelayakan media pembelajaran diperoleh dari hasil penilaian validator ahli media dan ahli materi setelah dilakukan
revisi berdasarkan saran putaran pertama.

TABEL 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Penilaian Rata-rata Validator 1 Rata-rata Validator 2 Rata-rata Validator 3 Rata-rata Persentase
1 Tampilan Visual 4,75 425 4,25 4,41 88,2%
2 Navigasi dan Interaktivitas 4,75 4,50 4,75 4,67 93,4%
3 Pemanfaatan Canva Al 4,50 4,50 4,50 4,50 90,0%
4 Kualitas Teknis Media 4,50 4,50 4,75 4,58 91,6%
5 Kesesuaian Media 425 425 4,25 4,25 85,0%
Ke:::‘l::urha;: 4,55 4,40 4,50 448 89,6%

Sumber: Data hasil uji validasi ahli media (2026)
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Hasil rekapitulasi penilaian ahli media dari tiga validator menunjukkan persentase rata-rata sebesar 89,6%, yang rinciannya
adalah validator pertama 91%, validator kedua 88%, dan validator ketiga 90%. Penilaian mencakup lima aspek utama: tampilan
visual memperoleh rata-rata skor 4,41; navigasi dan interaktivitas memperoleh rata-rata 4,6; pemanfaatan Canva Al memperoleh
rata-rata 4,5; kualitas teknis media memperoleh rata-rata 4,41; dan kesesuaian media memperoleh rata-rata 4,25. Berdasarkan
kriteria kelayakan yang ditetapkan, persentase 89,6% masuk dalam kategori sangat valid, sehingga media dinyatakan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

TABEL 3. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi

Rata-rata Rata-rata Rata-rata Rata-

No Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2 Validator 3 rata Persentase

1 Kesesuaian Tujuan 42 4.5 4,6 4,43 88,6%

2 Pembelajaran dengan Canva Al 3,5 4.0 4,0 3,83 76,6%

3 Isi Materi 43 4.5 4,0 4,27 85,4%

4 Umpan Balik 4,0 4,0 4.4 4,13 82,6%
Kel:;f:‘r' zﬁ:; 4,00 4,25 4,25 416  833%

Sumber: Data hasil uji validasi ahli materi (2026)

Hasil penilaian ahli materi menunjukkan persentase rata-rata sebesar 83,3%, dengan rincian validator pertama 80%,
validator kedua 85%, dan validator ketiga 85%. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian tujuan pembelajaran dengan rata-rata skor
4,4; pembelajaran dengan Canva Al dengan rata-rata 3,8; isi materi dengan rata-rata 4,2; dan umpan balik dengan rata-rata 4,1.
Persentase 83,3% masuk dalam kategori sangat valid, sehingga materi pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak dari
segi konten.

Temuan kelayakan ini sejalan dengan hasil penelitian Hafizah & Samosir (2023) yang mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva menggunakan model ADDIE dan memperoleh persentase validitas sebesar 94,17% dari
ahli media dan 92,36% dari ahli materi. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan media digital melalui tahapan ADDIE yang
sistematis, disertai proses validasi ahli yang ketat, menghasilkan produk dengan tingkat kelayakan yang tinggi untuk diterapkan
dalam pembelajaran kejuruan.

Tingginya kelayakan media ini juga didukung oleh kemampuan Canva Al dalam menghasilkan konten visual yang menarik
dan terstruktur. Fitur Al pada platform Canva memungkinkan penyajian langkah-langkah konfigurasi jaringan dalam bentuk
infografis yang lebih jelas, sistematis, dan mudah dipahami dibandingkan penjelasan melalui teks semata. Selain itu, aksesibilitas
media melalui website memungkinkan siswa menggunakannya kapan saja dan di mana saja, baik di sekolah maupun di rumah,
sehingga mendukung pembelajaran mandiri yang fleksibel. Kualitas teknis media yang dinilai tinggi oleh validator mencerminkan
keandalan platform Canva Al dalam menghasilkan output yang kompatibel dengan berbagai perangkat yang umumnya digunakan
siswa.

Aspek kesesuaian pembelajaran dengan Canva Al memperoleh skor yang sedikit lebih rendah dibandingkan aspek lainnya
(rata-rata 3,8 dari ahli materi). Hal ini menunjukkan bahwa meskipun Canva Al sangat membantu dalam penyajian visual, masih
terdapat keterbatasan dalam menampilkan gambar teknis ganda secara bersamaan, yang merupakan kelemahan inheren dari fitur
Canva Al yang belum sepenuhnya mendukung tampilan multimedia kompleks dalam satu frame. Keterbatasan ini menjadi catatan
penting untuk pengembangan versi selanjutnya.

C. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran

Tingkat kepraktisan media pembelajaran diukur melalui angket respon guru dan respon siswa setelah media digunakan
dalam proses pembelajaran. Uji respon guru melibatkan tiga orang guru TKJ dari tiga SMK berbeda. Hasil penilaian menunjukkan
guru pertama memberikan persentase 88%, guru kedua 86%, dan guru ketiga 88%, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 87,3%.
Penilaian mencakup tiga aspek: kepuasan pengguna terhadap media pembelajaran memperoleh rata-rata 4,23; kemudahan
penggunaan memperoleh rata-rata 4,53; serta kemenarikan dan kegunaan media memperoleh rata-rata 4,4. Berdasarkan kriteria
kepraktisan, persentase 87,3% masuk dalam kategori sangat praktis.

TABEL 4. Rekapitulasi Hasil Uji Respon Guru dan Siswa

No Responden Aspek Persentase  Kategori

1 Gurul Rata-rata keseluruhan 88%  Sangat Praktis
2 Guru?2 Rata-rata keseluruhan 86%  Sangat Praktis
3 Guru3 Rata-rata keseluruhan 88%  Sangat Praktis
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No Responden Aspek Persentase  Kategori
Rata-rata Guru 87,3% Sangat Praktis

4 Siswa (n=33) Kepuasan Pengguna 84%  Sangat Praktis
Siswa (n=33) Kegunaan Media Pembelajaran ~ 82%  Sangat Praktis

6 Siswa (n=33) Kemudahan Penggunaan 84%  Sangat Praktis
Rata-rata Siswa 83%  Sangat Praktis

Sumber: Data hasil uji kepraktisan (2026)

Para guru menilai bahwa media pembelajaran berbasis Canva Al mudah digunakan tanpa memerlukan pelatihan khusus,
tampilannya menarik bagi siswa, dan mampu mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif. Kemudahan akses
melalui website tanpa perlu mengunduh aplikasi tambahan menjadi nilai tambah yang sangat diapresiasi guru, karena dapat
diintegrasikan dengan lancar ke dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Guru juga menilai bahwa media ini dapat mempermudah
pengelolaan waktu pembelajaran karena siswa dapat mengakses materi secara mandiri sebelum atau sesudah jam pelajaran.

Uji respon siswa dilakukan kepada 33 siswa kelas eksperimen. Hasil penilaian menunjukkan rata-rata skor kepuasan
pengguna sebesar 4,2 (84%), kegunaan media pembelajaran sebesar 4,1 (82%), dan kemudahan penggunaan sebesar 4,2 (84%),
dengan rata-rata keseluruhan sebesar 4,16 atau 83%. Persentase 83% masuk dalam kategori sangat praktis. Siswa menilai positif
aspek tampilan visual yang menarik, kemudahan navigasi, kejelasan materi yang disajikan, serta kemampuan media dalam
mendukung pembelajaran mandiri. Secara umum, siswa merasa lebih termotivasi dan lebih mudah memahami materi konfigurasi
jaringan ketika menggunakan media berbasis Canva Al dibandingkan media konvensional.

Temuan ini konsisten dengan hasil penelitian Pratiwi et al. (2023) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis
Canva menggunakan model ADDIE dan memperoleh persentase respon siswa sebesar 88,4% dengan kategori sangat praktis.
Penelitian Mawarni et al. (2024) juga menunjukkan respon guru sebesar 97,8% dengan kategori sangat praktis pada media
interaktif berbasis Canva. Keselarasan hasil ini memperkuat kesimpulan bahwa media berbasis Canva Al konsisten menghasilkan
tingkat kepraktisan yang tinggi, baik dari perspektif guru maupun siswa.

Tingkat kepraktisan yang tinggi ini dipengaruhi oleh beberapa faktor. Pertama, antarmuka Canva Al yang intuitif
memungkinkan siswa menggunakan media tanpa hambatan teknis yang berarti. Kedua, aksesibilitas berbasis web membuat media
dapat dibuka dari berbagai perangkat termasuk laptop dan smartphone, menyesuaikan dengan kebiasaan digital siswa SMK.
Ketiga, fitur pretest dan posttest yang terintegrasi dalam media memudahkan guru dalam melakukan asesmen tanpa perlu
menyiapkan alat evaluasi terpisah. Keempat, umpan balik otomatis yang disediakan media membantu siswa memahami kesalahan
jawaban dan meningkatkan pemahaman secara mandiri tanpa harus menunggu penjelasan guru.

Satu catatan dari evaluasi kepraktisan adalah penggunaan media pada perangkat smartphone menghasilkan tampilan teks
yang lebih kecil, sehingga kenyamanan membaca berkurang. Hal ini perlu diatasi pada pengembangan selanjutnya melalui
optimasi tampilan responsif yang lebih baik untuk layar kecil.

D. Tingkat Efektivitas Media Pembelajaran

Uji efektivitas media pembelajaran dilakukan melalui perbandingan hasil pretest dan posttest antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol, dilengkapi dengan serangkaian analisis statistik yang komprehensif.

Hasil pretest menunjukkan kondisi awal yang setara antara kedua kelas: rata-rata pretest kelas eksperimen adalah 36,1
sedangkan rata-rata pretest kelas kontrol adalah 36,2, dengan selisih yang sangat kecil (0,1). Kesetaraan kondisi awal ini penting
untuk memastikan bahwa perbedaan hasil posttest benar-benar disebabkan oleh perlakuan (penggunaan media berbasis Canva
Al), bukan oleh perbedaan kemampuan awal peserta didik. Setelah proses pembelajaran dilaksanakan, rata-rata posttest kelas
eksperimen meningkat menjadi 81,2, sedangkan rata-rata posttest kelas kontrol adalah 72,3. Selisih rata-rata posttest antara kedua
kelas mencapai 8,9 poin, menunjukkan keunggulan kelas yang menggunakan media berbasis Canva Al.

TABEL 5. Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Parameter Statistik Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Pretest Posttest Pretest Posttest
Jumlah Sampel (N) 33 33 33 33
Nilai Terendah 20 50 25 60
Nilai Tertinggi 60 95 55 100
Nilai Rata-rata 36,2 72,3 36,1 81,2
N-Gain — 0,56 (Sedang) — 0,70 (Tinggi)

Sumber: Data hasil pretest dan posttest (2026)
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TABEL 6. Rangkuman Hasil Uji Statistik Efektivitas

No Uji Statistik Hasil Kriteria Kesimpulan

1 Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) Posttest Eksperimen Sig. 0,103 > 0,05 Berdistribusi normal

2 Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) Posttest Kontrol Sig. 0,361 > 0,05 Berdistribusi normal

3 Uji Homogenitas (Levene) Sig. 0,643 > 0,05 Variansi homogen

4 Uji N-Gain Kelas Eksperimen 0,70  Tinggi (>0,7) Peningkatan tinggi

5 Uji N-Gain Kelas Kontrol 0,56  Sedang (0,3-0,7) Peningkatan sedang

6 Uji Independent Sample T-test Sig. 0,003 < 0,05 Terdapat perbedaan signifikan
7 Uji Effect Size (Cohen's d) 0,773  Sedang (0,5-0,8) Pengaruh cukup besar

Sumber: Data hasil uji statistik SPSS (2026)

Uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan nilai signifikansi posttest kelas kontrol sebesar 0,361 dan kelas
eksperimen sebesar 0,103, keduanya lebih besar dari 0,05, sehingga data posttest dinyatakan berdistribusi normal. Uji
homogenitas menggunakan Levene menunjukkan nilai signifikansi 0,643, yang lebih besar dari 0,05, sehingga data memiliki
variansi yang homogen. Terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas memungkinkan penggunaan uji parametrik
independent sample T-test.

Uji N-gain dilakukan untuk mengukur peningkatan hasil belajar dari pretest ke posttest pada masing-masing kelas. Hasil
menunjukkan nilai N-gain kelas eksperimen sebesar 0,70 (kategori tinggi, 70,4%), sedangkan nilai N-gain kelas kontrol sebesar
0,56 (kategori sedang, 56,6%). Perbedaan ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih besar
dan lebih bermakna dibandingkan kelas kontrol. Kelas eksperimen berhasil mencapai kategori N-gain tinggi, mengindikasikan
bahwa penggunaan media berbasis Canva Al memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan pemahaman siswa pada materi
konfigurasi jaringan.

Hasil uji independent sample T-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,003, yang jauh lebih kecil dari 0,05.
Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis, nilai ini berarti H1 diterima, yaitu terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan kata lain, penggunaan media pembelajaran berbasis Canva AI memberikan pengaruh
yang signifikan secara statistik terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada materi konfigurasi jaringan.

Uji effect size menggunakan Cohen's d menghasilkan nilai 0,773, yang termasuk dalam kategori sedang mendekati tinggi
(rentang 0,5-0,8 dikategorikan sedang; 0,8 ke atas dikategorikan tinggi). Nilai ini mengindikasikan bahwa besarnya pengaruh
media pembelajaran berbasis Canva Al terhadap peningkatan hasil belajar siswa cukup substansial dari sisi praktis. Dalam konteks
pendidikan, effect size 0,773 dianggap bermakna secara pedagogis karena menunjukkan bahwa perlakuan menggunakan media
berbasis Al tidak hanya menghasilkan perbedaan yang signifikan secara statistik, tetapi juga memiliki dampak nyata yang dapat
dirasakan dalam praktik pembelajaran.

Temuan efektivitas ini selaras dengan hasil penelitian Afifah et al. (2025) yang mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva dan menemukan peningkatan rata-rata nilai pretest dari 52,78 menjadi 74,89 pada posttest, dengan
kesimpulan bahwa media berbasis Canva efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian Setiani et al. (2024) juga
menghasilkan media interaktif berbantuan Canva dengan nilai N-gain 0,71 yang dikategorikan cukup efektif, sangat dekat dengan
temuan penelitian ini (N-gain 0,70).

Efektivitas media berbasis Canva Al dalam penelitian ini dapat dijelaskan melalui beberapa mekanisme. Pertama,
visualisasi langkah-langkah konfigurasi jaringan yang disajikan secara sistematis dan interaktif membantu siswa memahami
prosedur teknis yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Hal ini sesuai dengan prinsip taksonomi Bloom yang menekankan
bahwa media visual mendukung pemahaman kognitif siswa pada tingkat yang lebih tinggi. Kedua, tampilan yang menarik dan
navigasi yang mudah digunakan meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga siswa lebih
aktif mengeksplorasi materi secara mandiri. Ketiga, fitur posttest berlevel yang tersedia dalam media mendorong siswa untuk
berlatih secara bertahap dari tingkat kesulitan rendah ke tinggi, yang sesuai dengan struktur hierarkis taksonomi Bloom dari C1
hingga C4. Keempat, umpan balik otomatis yang diberikan setelah setiap sesi latithan membantu siswa mengidentifikasi
kelemahan pemahaman dan memperbaikinya secara mandiri.

Penggunaan media berbasis Canva Al juga sejalan dengan teori pendidikan kejuruan Charles A. Prosser, khususnya prinsip
learning by doing. Meskipun media ini tidak menggantikan praktik fisik secara langsung, penyajian simulasi visual langkah-
langkah crimping, pengujian kabel, dan konfigurasi IP memberikan pengalaman belajar yang menyerupai kondisi kerja nyata,
sehingga siswa dapat membangun pemahaman prosedural sebelum melakukan praktik langsung. Dengan demikian, media ini
berfungsi sebagai jembatan antara teori dan praktik yang sangat dibutuhkan dalam pendidikan vokasi.

Perlu dicatat bahwa nilai N-gain kelas eksperimen (0,70) berada tepat di batas antara kategori sedang dan tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun media berbasis Canva Al efektif, masih terdapat ruang untuk peningkatan lebih lanjut. Salah satu
faktor yang membatasi efektivitas adalah keterbatasan Canva Al dalam menampilkan gambar teknis yang kompleks secara
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bersamaan, sehingga beberapa visualisasi detail tidak dapat disajikan secara optimal dalam satu halaman. Pengembangan versi
media selanjutnya yang mengatasi keterbatasan ini diharapkan dapat menghasilkan efektivitas yang lebih tinggi.

Secara keseluruhan, hasil pengujian efektivitas mengkonfirmasi bahwa media pembelajaran berbasis Canva Al yang
dikembangkan mampu meningkatkan capaian pembelajaran siswa secara signifikan, baik dalam hal peningkatan nilai maupun
dalam hal ketercapaian tujuan pembelajaran kognitif pada materi konfigurasi jaringan. Hal ini menegaskan bahwa integrasi
kecerdasan buatan dalam media pembelajaran merupakan strategi yang tepat untuk meningkatkan kualitas pendidikan kejuruan
di era digital.

I11. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Canva Al pada
materi konfigurasi jaringan di jurusan TKJ SMK berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE melalui lima tahap yang
sistematis dan terstruktur. Media berupa website yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja menyediakan berbagai fitur
pembelajaran yang mendukung pemahaman siswa, meliputi materi visual, video tutorial, pretest, posttest berlevel, dan umpan
balik otomatis.

Dari aspek kelayakan, media memperoleh penilaian sangat layak dari ahli media dengan persentase 89,6% dan dari ahli
materi dengan persentase 83,3%. Dari aspek kepraktisan, media mendapat penilaian sangat praktis dari guru dengan rata-rata 87,3%
dan dari siswa dengan rata-rata 83%. Dari aspek efektivitas, hasil uji T-test menunjukkan perbedaan yang signifikan (sig. 0,003)
antara posttest kelas eksperimen (rata-rata 81,2) dan kelas kontrol (rata-rata 72,3), dengan nilai N-gain kelas eksperimen 0,70
(kategori tinggi) dan effect size 0,773 (kategori sedang). Keseluruhan hasil ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis
Canva Al yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan capaian pembelajaran siswa pada materi konfigurasi
jaringan di SMK jurusan TKJ.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media serupa pada submateri TKJ lainnya yang juga bersifat
teknis dan prosedural, dengan optimasi tampilan responsif untuk perangkat mobile serta peningkatan dukungan Canva Al untuk
visualisasi gambar teknis yang lebih kompleks.
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