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Abstract

The learning media used in vocational schools are intended to provide creativity for students in the business and
management expertise program in terms of fostering entrepreneurial attitudes and behavior and providing direct
experience in every positive learning process that can improve entrepreneurship learning achievement. This study
aims to determine the effect of Canva learning media on entrepreneurship learning outcomes in class X students
of SMK PGRI 2 Bojonegoro. This research is a qualitative study. The data in this study were analyzed using
qualitative analysis carried out in four stages, namely data collection, data reduction, data presentation and
drawing conclusions. The results show that learning using Canva with a cooperative learning model has proven
to have a positive effect on improving entrepreneurship learning outcomes in students. It is concluded that Canva
learning media has proven to have a positive effect on entrepreneurship learning outcomes in students.
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Abstrak

Media pembelajaran yang dipergunakan di SMK dimaksudkan untuk memberikan kreatifitas bagi siswa program
keahlian lingkup bisnis dan manajemen dalam hal menumbuhkan sikap dan perilaku wirausaha dan memberikan
pengalaman langsung dalam setiap proses pembelajaran yang positif dan yang dapat meningkatkan prestasi
belajar kewirausahaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran canva
terhadap hasil belajar kewirausahaan pada siswa kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro. Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif. Data dalam penelitian ini dianalisis dengan analisis kualitatif yang dilakukan dalam empat
tahapan yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. Hasil menunjukkan
bahwa bahwa dengan pembelajaran menggunakan canva dengan model pembelajaran kooperatif terbukti
memberikan pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar kewirausahaan pada siswa. Disimpulkan bahwa
dengan media pembelajaran canva terbukti dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar
kewirausahaan pada siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Canva, Kewirausahaan
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PENDAHULUAN

Pendidikan kewirausahaan memegang peranan krusial dalam mempersiapkan siswa
SMK menghadapi tantangan dunia kerja yang semakin kompleks. Sebagai mata pelajaran yang
tidak hanya menekankan aspek teoritis tetapi juga praktik, kewirausahaan membutuhkan
pendekatan pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan perkembangan zaman. Namun,
fakta di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep kewirausahaan secara mendalam. Hal ini tercermin dari hasil
belajar yang belum optimal, yang disebabkan oleh metode pembelajaran yang masih
konvensional dan kurang melibatkan partisipasi aktif siswa. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman sekaligus keterlibatan
siswa dalam proses belajar.

Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang baru dalam dunia pendidikan,
termasuk dalam pengembangan media pembelajaran. Salah satu platform yang potensial
untuk dimanfaatkan adalah Canva, sebuah aplikasi desain grafis yang user-friendly dan kaya
fitur. Canva tidak hanya memudahkan guru dalam menciptakan materi ajar yang menarik,
tetapi juga memungkinkan siswa untuk berkreasi secara aktif. Penggunaan Canva dalam
pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, terutama
pada mata pelajaran yang membutuhkan visualisasi dan kreativitas, seperti kewirausahaan.
Dengan demikian, integrasi Canva dalam proses pembelajaran dapat menjadi solusi untuk
mengatasi tantangan dalam pembelajaran konvensional.

Penelitian ini berfokus pada implementasi Canva sebagai media pembelajaran dalam
mata pelajaran kewirausahaan di SMK PGRI 2 Bojonegoro. Pemilihan lokasi penelitian
didasarkan pada observasi awal yang menunjukkan bahwa siswa di sekolah tersebut masih
kurang terlibat aktif dalam pembelajaran kewirausahaan. Selain itu, minimnya penggunaan
media pembelajaran interaktif menjadi salah satu faktor penghambat pencapaian hasil belajar
yang optimal. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat terlihat bagaimana penggunaan Canva
mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa, sekaligus memberikan contoh praktis
bagi guru dalam memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran yang lebih efektif. Tujuan
utama penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Canva terhadap
peningkatan hasil belajar kewirausahaan siswa kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk mendeskripsikan proses pembelajaran dengan
menggunakan Canva, termasuk respons siswa terhadap media tersebut. Dengan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif, penelitian ini menggabungkan observasi aktivitas siswa dan tes hasil
belajar untuk mendapatkan data yang komprehensif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi baik secara teoretis maupun praktis, khususnya dalam pengembangan
metode pembelajaran kewirausahaan yang lebih menarik dan efektif. Signifikansi penelitian
ini terletak pada upaya untuk menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik dalam
pembelajaran kewirausahaan. Dengan membuktikan efektivitas Canva sebagai media
pembelajaran, penelitian ini tidak hanya relevan bagi dunia pendidikan tetapi juga sejalan
dengan tuntutan era digital yang menekankan pada kreativitas dan keterampilan teknologi.
Selain itu, temuan penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dan sekolah dalam
mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum, khususnya untuk mata pelajaran yang
membutuhkan pendekatan praktis dan visual. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
dapat mendorong inovasi pembelajaran yang lebih luas, tidak hanya di SMK PGRI 2
Bojonegoro tetapi juga di institusi pendidikan lainnya.
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METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kualitatif. Dalam penelitian ini sumber data
primer terdiri dari 1) Kepala Sekolah SMK PGRI 2 Bojonegoro, 2) Guru mata pelajaran
kewirausahaan, 3) Siswa kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro. Dalam penelitian ini data sekunder
berupa dokumen tentang Profil SMK PGRI 2 Bojonegoro. Data dalam penelitian ini dianalisis
dengan analisis kualitatif yang dilakukan dalam empat tahapan yaitu pengumpulan data,
reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Secara historis, pendidikan telah menjadi bagian integral dari peradaban manusia sejak
awal keberadaannya di muka bumi. Pada perkembangannya hingga tahun 1970-an,
pendidikan kerap dipahami sebagai upaya membantu peserta didik mencapai kedewasaan —
suatu kondisi di mana individu mampu mengambil keputusan secara mandiri dan
mempertanggungjawabkan tindakannya (Firman, 2019). Konsep ini menegaskan bahwa
pendidikan bukan sekadar transfer pengetahuan, melainkan proses humanisasi
(memmanusiakan manusia) yang menghormati hak asasi dan martabat peserta didik. Siswa,
dalam hal ini, bukanlah objek pasif yang dapat diatur sewenang-wenang, melainkan subjek
aktif yang memerlukan pendampingan untuk mengembangkan daya kritis, kemandirian, dan
akhlak mulia. Pendidikan dengan demikian bertujuan membentuk insan yang utuh, tidak
hanya mampu memenuhi kebutuhan fisik seperti sandang, pangan, dan papan, tetapi juga
memiliki kapasitas intelektual dan moral untuk berkontribusi dalam masyarakat.

Seiring perkembangan zaman, proses pembelajaran terus berevolusi, khususnya
dalam pemanfaatan teknologi. Guru sebagai ujung tombak pendidikan dituntut untuk
mengoptimalkan media pembelajaran guna menciptakan pengalaman belajar yang bermakna.
Hal ini relevan dalam konteks mata pelajaran kewirausahaan di SMK, di mana media
pembelajaran berperan penting dalam menumbuhkan sikap dan keterampilan wirausaha
(Nurhidayati, 2024). Kewirausahaan sendiri tidak hanya menjadi bagian dari kurikulum, tetapi
juga merupakan pilar strategis dalam pembangunan ekonomi nasional. Melalui inovasi dan
kreasi, kewirausahaan mampu menciptakan lapangan kerja, mengurangi kesenjangan sosial,
dan mendorong pertumbuhan ekonomi (Maharani, 2019). Dukungan pemerintah terhadap
pengembangan kewirausahaan tercermin dari berbagai kebijakan seperti Instruksi Presiden
Nomor 4 Tahun 1995 tentang Gerakan Nasional Memasyarakatkan dan Membudayakan
Kewirausahaan (GNMMK) serta Rencana Strategis Kementerian Pendidikan Nasional 2010-
2014. Kebijakan-kebijakan ini bertujuan membentuk generasi muda sebagai pelopor
pembangunan melalui jiwa kewirausahaan yang terkoordinasi secara nasional.

Untuk mewujudkan tujuan tersebut, pembelajaran kewirausahaan di SMK tidak boleh
terpaku pada teori semata, melainkan harus memberikan pengalaman praktis yang
mendorong kreativitas dan inovasi siswa. Di sinilah peran media pembelajaran seperti Canva
menjadi krusial. Canva, yang diluncurkan oleh Melanie Perkins pada tahun 2012, merupakan
aplikasi desain grafis berbasis online yang memudahkan pengguna—termasuk pemula—untuk
membuat materi pembelajaran interaktif seperti poster, infografik, dan presentasi (Sajdah,
2024). Keunggulan Canva terletak pada antarmukanya yang intuitif, beragam template siap
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pakai, serta integrasi multimedia (audio, video, animasi) yang mampu meningkatkan
engagement siswa. Penelitian Nurhidayati (2024) menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang menarik, seperti Canva, tidak hanya mempermudah pemahaman materi tetapi juga
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Implikasi dari temuan ini menegaskan bahwa inovasi dalam media pembelajaran harus
sejalan dengan pendekatan pedagogis yang berpusat pada siswa (student-centered). Guru
sebagai fasilitator perlu terus mengembangkan kreativitas dalam merancang materi berbasis
teknologi, sambil memastikan bahwa pembelajaran tetap mengakomodasi nilai-nilai
humanisme. Dengan demikian, pendidikan kewirausahaan tidak hanya mencetak calon
wirausaha yang kompeten, tetapi juga insan yang berkarakter, kritis, dan bertanggung jawab
terhadap pembangunan masyarakat. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah
mengeksplorasi dampak jangka panjang penggunaan Canva terhadap motivasi berwirausaha
serta efektivitasnya dalam konteks pembelajaran berbasis proyek (project-based learning).

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan terhadap 38 siswa kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro dengan tujuan
mengukur efektivitas penggunaan media Canva dalam meningkatkan hasil belajar kewirausahaan.
Penelitian dilaksanakan dalam dua pertemuan dengan durasi masing-masing 2x35 menit, di mana
aktivitas siswa diamati melalui lembar observasi dan hasil belajar diukur melalui tes tertulis akhir.
Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan data komprehensif baik dari aspek proses
maupun hasil pembelajaran.

Pada pertemuan pertama tanggal 28 April 2025, proses pembelajaran diawali dengan pembukaan
yang bersifat humanis melalui salam, doa, dan absensi, dilanjutkan dengan pemberian motivasi untuk
menciptakan lingkungan belajar yang positif. Kegiatan inti difokuskan pada demonstrasi materi
menggunakan perangkat teknologi (handphone, laptop, dan proyektor) serta tayangan video yang
dirancang untuk merangsang pemikiran kritis siswa. Tahap ini menunjukkan integrasi antara
pendekatan behavioristik melalui demonstrasi dan konstruktivistik melalui sesi tanya jawab spontan.
Penutupan pertemuan tidak hanya bersifat administratif dengan doa dan salam, tetapi juga
memberikan ruang bagi siswa untuk mengemukakan pendapat serta pengantar untuk pertemuan
praktik berikutnya.

Pertemuan kedua tanggal 5 Mei 2025 mengulang struktur humanis pada pembukaan, kemudian
mengintensifkan pendekatan student-centered melalui praktik langsung pembuatan poster
menggunakan Canva. Pola pembelajaran yang konsisten dalam dua pertemuan ini menunjukkan
desain penelitian yang terstruktur dengan tahapan: (1) stimulasi kognitif melalui tayangan multimedia,
(2) penguatan konsep melalui diskusi interaktif, dan (3) aplikasi pengetahuan dalam produk kreatif.
Penggunaan Canva sebagai media utama tidak hanya berfungsi sebagai alat presentasi, tetapi lebih
sebagai platform untuk mengaktualisasikan konsep kewirausahaan dalam bentuk visual yang kreatif.

Secara metodologis, penelitian ini mengadopsi prinsip pembelajaran aktif dimana guru berperan
sebagai fasilitator yang membimbing siswa untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri.
Penggunaan lembar observasi dan tes tertulis sebagai instrumen pengumpulan data menunjukkan
pendekatan mixed-methods yang menggabungkan penilaian proses dan hasil. Temuan awal
menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran kewirausahaan melalui Canva
berpotensi meningkatkan tidak hanya aspek kognitif tetapi juga kreativitas dan keterampilan digital
siswa - kompetensi esensial di era revolusi industri 4.0.
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Berikut ini adalah hasil belajar kewirausahaan pada siswa kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro.
Tabel 1 Hasil belajar kewirausahaan pada siswa kelas X

No. Siswa Nilai Keterangan
1. 86 Baik
2. 83 Baik
3. 91 Sangat baik
4, 82 Baik
5. 78 Cukup baik
6. 85 Baik
7. 92 Sangat baik
8. 77 Cukup baik
9. 83 Baik
10. 88 Baik
11. 90 Sangat baik
12. 91 Sangat baik
13. 82 Baik
14. 78 Cukup baik
15. 85 Baik
16. 92 Sangat baik
17. 77 Cukup baik
18. 92 Sangat baik
19. 77 Cukup baik
20. 83 Baik
21, 88 Baik
22. 90 Sangat baik
23. 91 Sangat baik
24, 82 Baik
25. 78 Cukup baik
26. 85 Baik
27. 68 Kurang
28. 83 Baik
29. 88 Baik
30. 90 Sangat baik
31. 91 Sangat baik
32. 82 Baik
33. 78 Cukup baik
34. 67 Kurang
35. 92 Sangat baik
36. 77 Cukup baik
37. 83 Baik
38. 88 Baik

Sumber: (Penilaian Guru Kewirausahaan, 2025)

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa dari 38 siswa dengan nilai belajar
sangat baik sebanyak 11 siswa (28,9%), nilai belajar baik sebanyak 17 siswa (44,7%), nilai
belajar cukup baik sebanyak 8 siswa (21,1%) dan nilai belajar kurang sebanyak 2 siswa
(5,3%).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap 38 siswa, ditemukan bahwa
penggunaan media Canva dalam model pembelajaran kooperatif memberikan dampak positif
yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar kewirausahaan. Sebanyak 28,9% siswa (11
orang) mencapai kategori sangat baik, 44,7% (17 orang) berada pada level baik, 21,1% (8
orang) memperoleh nilai cukup baik, dan hanya 5,3% (2 orang) yang masih berada pada
kategori kurang. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi Canva sebagai media
pembelajaran tidak hanya memfasilitasi pemahaman materi secara visual tetapi juga
mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Audie
(2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dan
keaktifan siswa, sehingga berdampak pada pencapaian akademik yang lebih optimal.

Lebih lanjut, Nurrita (2018) menjelaskan bahwa efektivitas media pembelajaran terletak
pada kemampuannya menyederhanakan materi abstrak menjadilebih konkret, meningkatkan
konsentrasi, serta membangun pengalaman belajar yang holistik. Canva, sebagai platform
desain visual yang user-friendly (Wardhanie dkk., 2021), memungkinkan guru menciptakan
konten interaktif yang menarik, sekaligus memicu kreativitas siswa dalam mengeksplorasi
materi. Studi oleh Rahmayanti (2020) memperkuat temuan ini dengan menunjukkan bahwa
Canva tidak hanya mempermudah penyampaian materi tetapi juga meningkatkan
keterlibatan (engagement) dan minat belajar siswa. Dukungan empiris juga datang dari
penelitian Siti Hidayatus dkk. (2023) dan Andri Irawan & Safrida Napitupulu (2022), yang
membuktikan signifikansi penggunaan Canva dalam model Problem-Based Learning (PBL) dan
pembuatan video pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar.

Peran guru sebagai fasilitator menjadi kunci dalam memaksimalkan potensi media ini.
Kemampuan guru dalam merancang lingkungan belajar yang dinamis, memadukan kreativitas
desain dengan langkah-langkah pedagogis yang sistematis, serta memberikan motivasi, turut
menentukan keberhasilan pembelajaran (Nurrita, 2018). Selain itu, observasi terhadap aspek-
aspek non-kognitif seperti kedisiplinan, antusiasme, dan partisipasi dalam diskusi
menunjukkan bahwa pembelajaran berbantuan Canva mendorong kemandirian dan
kolaborasi siswa. Implikasinya, pendekatan ini tidak hanya relevan untuk mata pelajaran
kewirausahaan tetapi juga dapat diadaptasi dalam konteks pembelajaran lain yang
membutuhkan visualisasi dan keterampilan berpikir kritis.

Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa inovasi media pembelajaran
berbasis teknologi, seperti Canva, perlu diimbangi dengan strategi pengajaran yang berpusat
pada siswa (student-centered) dan penguatan peran guru sebagai pendamping aktif.
Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah eksplorasi dampak jangka panjang
penggunaan Canva terhadap keterampilan abad ke-21, seperti kreativitas dan kolaborasi,
serta analisis faktor-faktor pendukung seperti pelatihan guru dan akses teknologi.

SIMPULAN
Berdasarkan dari hasil penelitian pengaruh media pembelajaran canva terhadap hasil
belajar kewirausahaan pada siswa kelas X SMK PGRI 2 Bojonegoro dapat disimpulkan bahwa
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dengan media pembelajaran canva terbukti dapat memberikan pengaruh positif terhadap
hasil belajar kewirausahaan pada siswa.
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