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ABSTRAK 

Pasca pandemic, Proses pembelajaran mengalami perubahan yang sangat signifikan, ditambah lagi era globalisasi dan 

perkembangan teknologi yang sangat pesat menuntut proses pembelajaran juga harus beradaptasi.  Penerapan sistem pen-

didikan mulai mengarah pada hybrid,  maka diperlukan kreasi dalam penerapan proses pembelajaran kedepan,. Kemajuan 

teknologi dapat membuat metode pengajaran alternatif menjadi lebih interaktif untuk mengundang mahasiswa untuk lebih 

fokus pada pembelajaran. Kemajuan teknologi ini dapat mengirimkan konsep secara visual dan memungkinkan mahasiswa 

untuk mengasimilasi informasi yang disampaikan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan modul pembela-

jaran interaktif berbasis web menggunakan canva,  menguji kelayaknya, serta menerapkan hasil pengembangan untuk menge-

tahui hasi belajar siswa. Penelitian ini menggunakan penelitian R&D (Research and development) dengan menggunakan 

model pengembangan Peter Fenrich. Subjek adalah mahasiswa semester 1 tahun pelajaran 2021-2022 yang memprogram 

matakuliah teknologi mekanik yang terdiri dari 2 kelas, yaitu kelas ekperimen dan kelas kontrol. Analisis data menggunakan 

metode kuantitatif dengan menggunakan Uji t 2 sampel. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket 

dan tes, yang terdiri dari angket kelayakan pengembangan media pembelajaran, tes untuk mengetahui hasil belajar maha-

siswa pada penerapan modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan canva 

   

Kata Kunci: Canva, Pembelajaran Berbasis Web, Teknologi Mekanik , R&D.  

 

ABSTRACT 

After the pandemic, the learning process underwent very significant changes, in addition to the era of globalization and 

very rapid technological developments, the learning process also had to adapt. The implementation of the education system is 

starting to lead to hybrid, so creativity is needed in implementing the learning process in the future. Advances in technology 

can make alternative teaching methods more interactive to invite students to focus more on learning. These technological 

advances can transmit concepts visually and allow students to assimilate the information conveyed. The purpose of this re-

search is to develop a web-based interactive learning module using Canva, test its feasibility, and apply the development 

results to determine student learning outcomes. This study uses R&D (Research and development) research using Peter Fen-

rich's development model. Subjects are students in semester 1 of the 2021-2022 academic year who are programming a me-

chanical technology course which consists of 2 classes, namely an experimental class and a control class. Data analysis used 

a quantitative method using a 2 sample t test. Data collection techniques are carried out using questionnaires and tests, which 

consist of feasibility questionnaires for developing learning media, tests to find out student learning outcomes in the applica-

tion of web-based interactive learning modules using Canva 

  

Keywords: Canva, Web-Based Learning, Mechanical Technology, R&D  

 

I. PENDAHULUAN 

RA digitalisasi menuntut kita untuk maju pesat dalam lingkup Revolusi Industri 4.0. Tantangan dan per-

saingan global semakin  di depan mata kita. Pembelajaran pada abad 21 memaksa guru untuk melakukan 

perubahan dengan mengubah paradigma model pembelajaran tradisional (teacher-centered learning) men-

jadi model pembelajaran baru yang melibatkan siswa sebagai peserta utama dalam proses pembelajaran (student-

centered learning) [1]. Era pendidikan yang sudah sampai pada era Revolusi Industri 4.0 memiliki ciri 

menggunakan teknologi  digital. Oleh karena itu, pendidik yang baik harus dapat didukung oleh teknologi yang 

ada. Dengan demikian, pembelajaran berlangsung dengan cepat, efektif dan efisien tanpa batas ruang dan waktu. 

Pendidik saat ini tidak memiliki cara lain untuk meningkatkan profesionalisme mereka di bidang manajemen 

teknologi informasi. Industri 4.0 membutuhkan efisiensi, digitalisasi dan otomasi, yang membuka peluang bagi 

para pelaksana teknologi informasi dan komunikasi, khususnya di bidang pendidikan [2].  

Matakuliah teknologi mekanik adalah matakuliah dasar dan kunci pada program studi Teknik mesin, matakuliah 

ini dimunculkan pada awal semester, karena merupakan matakuliah yang perlu dipahami sebelum melanjutkan 

kepada matakuliah yang lain, tetapi kenyataan di lapangan hasil belajar mahasis masih banyak yang belum tuntas. 
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Oleh sebab itu peneliti yang sekaligus pengampu matakuliah tersebut berinisiatif untuk mengembangkan modul 

pembelajaran interaktif  berbasis web menggunakan canva. hal ini diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam 

memahami materi perkuliahan dengan penerapan teknologi informasi dan sajian yang kekinian. Dan akan dilihat 

hasil penerapannya seperti apa. Sehigga dapat dirumusan pertanyaan penelitian utama yaitu:  

1. Apakah modul pembelajaran interaktif  berbasis web menggunakan canva layak digunakan berdasarkan pen-

dapat ahli? 

2. Apakah ada perbedaan antara kelas yang menerapkan pembelajaran  menggunakan modul pembelajaran in-

teraktif  berbasis web menggunakan canva dan pembelajaran norma? 

A. Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari kata latin medius yang secara harfiah berarti “antara” dalam bahasa arab atau led, media 

adalah perantara pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Jadi media adalah media yang menyampaikan 

atau menyampaikan pesan pendidikan [3], sesuai pendapat sebelumnya, media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan pesan dan membangkitkan pikiran, perasaan, perhatian dan keinginan belajar dalam 

proses belajar yang dipikirkan dengan matang, terarah dan terkendali. [4]. Sehingga dapat ditarik benang merah 

bahwa media pembelajaran adalah perantara antara pendidik dan pembelajar untuk menyampaikan pesan materi 

ajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang efektif. Oleh sebab itu pendidik yang baik adalah 

pendidik yang dapat menyampaikan materi dengan media yang tepat, maka dari itu pengembangan media 

pembelajaran terus berkembang sesuai dengan karakteristik pembelajar dan perkembangan teknologi. 

Pengembangan media pembelajaran adalah suatu proses, metode, pengoperasian pengembangan lingkungan belajar 

yang ada, yang diperbarui sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik [5] 

Pendidik sebagai motivator dan pengajar harus memiliki keahlian untuk mengembangkan lingkungan belajar 

yang dapat mendorong semangat  siswa dalam memahami pelajaran [6]. Media pendidikan merupakan bagian 

integral dari sistem pendidikan, oleh karena itu penggunaan media pendidikan mempengaruhi hasil belajar siswa 

[7]. Kemampuan guru dalam merencanakan dan melaksanakan model pembelajaran merupakan kunci  keberhasilan 

pembelajaran yang menyenangkan, dan penggunaan lingkungan belajar yang sesuai dalam proses pembelajaran 

dapat menimbulkan keinginan dan minat  baru, menimbulkan motivasi dan merangsang kegiatan belajar,  bahkan 

memberikan efek psikologis terhadap proses belajar siswa [3,8], sehingga harus akurat ketika mengembangkan 

media pembelajaran yang akan diterapkan. 

 

B. Modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan canva 

pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan canva telah ditunjukkan dalam beberapa penelitian untuk 

meningkatkan prestasi siswa dan mengembangkan motivasi pembelajar [9]. Oleh karena itu, dalam studi ini, 

melalui pengembangan  modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan canva diharapkan dapat pula 

meninggaktkan hasil belajar mahasiswa. Ada banyak temuan mengenai dampak aplikasi situs web. Studi-studi ini 

telah menunjukkan bahwa menggunakan atribut situs web dengan platform canca untuk membentuk perilaku 

positif, memperoleh pengetahuan, dan berusaha untuk menemukan informasi dan meningkatkan prestasi akademik 

[8, 10,11].  

Canva adalah aplikasi berbasis web yang memungkinkan kita  membuat sumber atau media belajar dalam 

pendidikan. Situs webnya ada di www.canva.com. Canva memiliki banyak template yang dapat digunakan, yaitu  

infografis, grafik, poster, presentasi, brosur, logo, CV, selebaran, dokumen A4, kartu, koran, kartun, sampul 

majalah, undangan, kolase foto, dan lainnya. tambahkan lebih banyak. Kekomplekan penggunaannya canva ini 

sangat memungkinkan untuk dikembangkan untuk media pembelajaran termasuk juga Modul pembelajaran 

interaktif berbasis web yang dikembangkan ini, pada platform ini juga dapat di kombinasikan dengan audio video 

sehingga dapar menambah ketertarikan bagi pembelajar. 

 

II. METODE 

Jenis  penelitian  ini  adalah  penelitian  dan  pengembangan  atau  Research  and  Development  (R&D).  Borg  

dan  Gall  dalam  [12]  menyatakan bahwa R&D adalah proses atau metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan atau memastikan produk untuk digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Kemudian untuk 

pengujian hasil pengembangan dilanjutkan dengan penelitian kuantitatif . 

 

A. Desain Penelitian 

Desain kuasi-eksperimental yang diterapkan dalam penelitian ini. Tes diberikan kepada kelas eksperimental dan 
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kontrol. Kedua kelas yang dipilih sesuai dengan kelas yang telah dibagi oleh jurusan teknik mesin. Kelompok 

eksperimental menggunakan Modul Pembelajaran  Interaktif Berbasis Web menggunakan Canva, dan kelompok 

kontrol menggunakan metode normal. Teknik eksperimental yang diterapkan dalam penelitian ini disajikan dalam 

Tabel 1. 

. 

 

 

B. Subjek Penelitian 

Subjek  penelitian  Subjek adalah mahasiswa semester 1 tahun pelajaran 2021-2022 yang memprogram 

matakuliah teknologi mekanik yang berjumlah 69 anak. 

 

C. Populasi dan Sampel 

Jumlah total populasi penelitian ini terdiri dari 69 mahasiswa semester 1 tahun pelajaran 2021-2022 yang 

memprogram matakuliah teknologi mekanik, Karena jumlah populasinya kecil maka Teknik sampling pada 

penelitian ini menggunakan penelitian sensus, dalam artian semuan populasi dijadikan sampel yaitu 69 mahasiswa 

dalam kelompok eksperimental dan control. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Tahap awal menggunakan Lembar  validasi  Modul Pembelajaran  Interaktif Berbasis Web menggunakan Canva 

untuk  menentukan  tingkat  kelayakan media yang dikembangkan yang dilakukan  oleh  3  orang  ahli  isi/materi,  

dan  3  ahli  media. 

Tahap kedua untuk mengukur hasil  belajar  mahasiswa  yang  terdiri dari 2 kelas  yaitu  kelas ekperimen  dan  

kelas kontrol.  Dimana pada kelas ekperimen merupakan penerapan Modul Pembelajaran  Interaktif  Berbasis Web 

menggunakan Canva, dan kelas control menggunakan pembelajaran normal. Pengumpulan data hasil belajar 

mahasiswa ini menggunakan tes. 

 

E. Data Analisis 

Analisis data di mulai dari tahap uji parasyarat terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan untuk menguji ketidak 

samaan varian antara variabel ekperimen dan variabel control, Kemudian tahap akhir adalah  menganalisis data. 

Dalam penelitian ini menggunakan Kriteria Uji Sampel Independen sebagai tes statistik inferensial dengan nilai 

yang ditetapkan pada 0,05. Penolakan hipotesis nol dilakukan jika hasilnya kurang dari 5% kesempatan. 

Sebaliknya, gagal menolak hipotesis nol disimpulkan jika statistik tes lebih besar dari nilai kritis. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Modul Pembelajaran  Interaktif Berbasis Web menggunakan Canva  

Diskripsi dari pengembangan Modul Pembelajaran  Interaktif Berbasis Web menggunakan Canva menghasilkan 

beberapa hal sebagai berikut. Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa modul 

pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan platform Canva yang diaplikasikan pada matakuliah teknologi 

mekanik jurusan Teknik mesin semester 1 tahun pelajaran 2021/2022. Untuk materi yang dikembangkan adalah 

Teknik penyambungan logam. Proses pembuatan modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan 

platform Canva dalam penelitian ini menggunakan beberapa platform,  Bandicam digunakan untuk membuat video, 

TABEL I 

DESAIN PENELITIAN 

E X1 

K X2 

 
Notes:  

E = Kelas Ekperimen 

K = Kelas Kontrol 
X1 = Aplikasi Modul Pembelajaran  Interaktif Berbasis 

Web menggunakan Canva  
X2 = Pembelajaran Normal 
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filmora digunakan untuk video editing, Youtube digunakan untuk mengunggah video, google form digunakan 

sebagai alat evaluasi penerapan pembelajaran, dan sebagai rumah dari modul pembelajaran interaktif berbasis web 

ini adalah Canva. Platform Canva ini digunakan untuk memasukkan segala material yang dibutuhkan untuk 

pembuatan modul interaktif berbasis web. 

Jumlah halaman modul interaktif berbasis web ini adalah 25 slide/ page, yang terdiri dari 1 halaman cover dan 

pengantar, 1 halaman untuk tujuan, 23 slide/page isi materi, dan 1 slide/page untuk evaluasi. Halaman utama modul 

pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan platform Canva menampilkan nama matakuliah, dilanjutkan 

dengang judul materi yang akan disampaikan, dan ada nama penyusun modul, pada bagian akhir halaman utama 

terdapat video pengantar yang disampaikan langsung oleh pengembang yang berisi tentang cara belajar kemudian 

tujuan pembelajaran yang akan di capai. Berikut merupakan tampilan pada halaman utama. 

 

 
Gambar. 1. Halaman Utama Modul 

Bagian isi menjelaskan tentang joint proses pada logam, yang terbagi menjadi menjadi 2 katagori yaitu: joint 

proses permanen dan joint proses non permanen yang didalamnya terdiri dari sub-sub materi. Pada submateri 

dijelaskan dengan detai kemudian ditambah dengan ilustrasi gambar, tidak cukup disitu, diperjelas lagi dengan 

video sebagai memperjelas ilustrasi dan aplikasi penggunaannya, sehingga dengan demikian diharapkan proses 

pembelajaran yang berlangsung menggunakan modul ini menjadi auto install kedalam setiap mahasiswa. Tampilan 

isi dapat dilihat pada gambar berikut. 

  

 
Gambar. 2. Halaman isi Modul 

Pada bagian akhir dari  modul pembelajaran  interaktif berbasis web menggunakan canva adalah evaluasi , pada 

bagian evaluasi berisi petunjuk evaluasi serta link  untuk pelaksanaan evaluasinya dari materi yang  disampaikan 

melalui pengembangan modul ini,  link tersebut di  arahkan  pada platform google form untuk  efektifitas 

pelaksanaan evalusi,  baik bagi mahasiswa atau bagi  dosen pengampu, tampilan bagian evaluasi bisa di lihat pada 

gambar berikut ini. 
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Gambar. 3. Halaman evaluasi 

 

B. Pengaruh penerapan modul pembelajaran  interaktif berbasis web menggunakan canva 

Untuk analisis data kuantitatif maka diperlukan beberapa parameter sebagai prasyarat berikut akan ditampilkan 

hasil pengujian normalitas data dari kelas ekperimen dan kelas control. 

 
TABEL 2 

NORMALITY TEST KELAS EKPERIMEN 

 

 

 Dari hasil pengujian normalitas data menggunakan Shapiro wilk dan pengujian menggunakan bantuan aplikasi 

stata, menyatakan bahwa  data nilai dari kelas ekperimen terdistribusi normal karena memiliki nilai probabilitas di 

atas 0,05 yaitu 0,90382. Hal ini juga diperjelas dengan histogram yang membentuk kurva normal. 
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TABEL 3 

NORMALITY TEST KELAS KONTROL 

 

 

Dari hasil pengujian normalitas data menggunakan Shapiro wilk dan pengujian menggunakan bantuan aplikasi 

stata, menyatakan bahwa  data nilai dari kelas kontrol terdistribusi normal karena memiliki nilai probabilitas di atas 

0,05 yaitu 0,24484. Hal ini juga diperjelas dengan histogram yang membentuk kurva normal. 

Selanjutnya akan diuji vaarian dari kelas ekperimen dan kelas control, karena kelas ekperimen dan control 

diasumsikan sama maka kedua kelas tersebut harus memiliki varian yang sama, pada tabek berikut akan 

ditampilkan hasil pengujian varian menggunakan levine`s test menggunakan aplikasi stata. 
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HASIL UJI VARIAN KELAS EKPERIMEN DAN KONTROL  

 

Dari hasil pengujian varian menggunakan Levine`test di peroleh nilai P Value =0,23288598 dimana nilai tersebut 

lebih besar dari α yaitu 0.05. hal ini menandakan bahwa dari kedua kelas ekperimen dan control tidak memiliki 

varian atau dengan kata lain variannya diasimsikan sama. Dan memenuhi syarat untuk di lanjutkan Uji t 2 sampel 

independent. 

Pengujian kunci pada penelitian ini adalah uji t dengan 2 sampel independent, yaitu untuk menguji perbedaan 

antara kelas ekperimen dan kelas control yang dalam hal ini kelas ekperimen pembelajarannya menggunakan 

penerapan modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan platform Canva, sedangkan kelas control 

menggunakan pembelajaran normal. Berikut hasil pengujian uji t yang telah dilakukan menggunakan stata. 

 

 
TABEL 5 

HASIL UJI T 

 

 

Tabel 5  menunjukkan bahwa nilai t= 2,6219 dengan derajat kebebasan =67, kemudian  nilai P Value pada 2-

tailed =0,0108 dimana nilai tersebut lebih kecil dari α yaitu 0.05. hal ini menandakan bahwa H0 ditolak, artinya 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang positif dan signifikan antara pembelajaran dengan penerapan 

penerapan modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan Canva  dengan pembelajaran normal. 

Pengembangan median ini dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa yang memprogram matakuliah teknologi 

mekanik pada mahasiswa semester ganjil tahun pelajaran 2021/2022, hal ini dapat ditunjukkan denga nilai rata-

rata pada kelas ekperimen 72,8 dan nilai rata-rata pada kelas control =63,8.  Sejalan dengan hasil pengijian 

penelitian ini menemukan bahwa aplikasi situs web bisa mendapatkan pengetahuan dan memiliki upaya untuk 

mencari beberapa informasi, dan meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Modul pembelajaran yang 
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dikombinasikan dengan situs web sebagai kemajuan teknologi yang diterapkan dalam pendidikan lingkungan. 

Mirip dengan temuan penelitian lain, kepuasan, keingintahuan,  dan hasil belajar,  dapat ditingkatkan melalui 

animasi berbasis web [13,14] 

IV. KESIMPULAN 

Dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang positif dan signifikan antara pembelajaran dengan penerapan 

penerapan modul pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan Canva  dengan pembelajaran normal. 

Pengembangan median ini dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa yang memprogram matakuliah teknologi 

mekanik pada mahasiswa semester ganjil tahun pelajaran 2021/2022. Pengembangan modul pembelajaran 

interaktif ini membuat mahasiswa lebih mudah untuk memahami bahan ajar pada matakuliah Teknologi Mekanik 

tentang materi penyambungan logam. 

Pengembangan modul pembelajaran lain perlu diterapkan untuk meningkatkan kompetensi pendidik serta 

pelaksanaan pembelajaran harus beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan generasi terbaru. 
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