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Abstrack. Technological advances that should provide convenience and progress in the learning process are in 

fact still not optimally utilized. Behind all the conveniences provided by the implementation of technology in the 

learning process, in fact the level of student learning participation in the era of digitalization of education is still 

relatively low. The low participation in learning will directly affect learning outcomes and students' digital 

literacy skills. Digital literacy skills are related to the responsible use of technology in finding, consuming and 

interacting with digital resources in everyday life. Low learning participation in the digital era is more due to 

the lack of content availability, as well as learning resources that are in accordance with the digital era 

characteristics so that the utilization of mobile devices owned by students has not been utilized properly to 

support learning activities. The main objective of this research is to describe the effectiveness of implementing 

Canva-based digital worksheets in bridging students with learning media that can optimize learning 

participation and utilization of their gadgets. Data collection techniques used are observation, tests, and 

questionnaires. The results of this study indicate that (1) the implementation of Canva-based digital worksheets 

obtained positive responses from students, (2) students' learning outcomes and digital literacy skills increased, 

indicated by N-gain scores in the medium and high categories. Based on this, it can be concluded that the 

implementation of Canva-based digital worksheets is effective in improving student learning outcomes and 

digital literacy skills 
Key word : differentiation, learning media, literation, participation, contextual 

 

Abstrak. Kemajuan teknologi yang harusnya menyediakan kemudahan dan kemajuan dalam proses 

pembelajaran nyatanya masih belum secara optimal dimanfaatkan. Di balik segala kemudahan yang disediakan 

oleh implementasi teknologi dalam proses pembelajaran, nyatanya tingkat partisipasi belajar siswa pada era 

digitalisasi pendidikan masih terbilang rendah. Rendahnya partisipasi belajar tersebut akan secara langsung 

mempengaruhi hasil belajar dan kemampuan literasi digital siswa. Keterampilan literasi digital terkait dengan 

penggunaan teknologi secara bertanggung jawab dalam mencari, mengonsumsi, dan berinteraksi dengan sumber 

daya digital dalam kehidupan sehari-hari. Partisipasi belajar yang rendah di era digital lebih disebabkan pada 

kurangnya availabilitas konten, serta sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik era digital sehingga 

pendayagunaan perangkat gawai yang dimiliki oleh siswa belum termanfaatkan dengan baik untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan efektivitas implementasi 

LKPD digital berbasis Canva dalam menjembatani siswa dengan media belajar yang dapat mengoptimalkan 

partisipasi belajar dan pendayagunaan gawainya. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, 

tes, dan kuesioner. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) implementasi LKPD digital berbasis Canva 

memperoleh respon positif dari siswa, (2) hasil belajar dan kemampuan literasi digital siswa meningkat, 

ditunjukkan dengan skor N-gain pada kategori sedang dan tinggi. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan 

bahwa implementasi LKPD digital berbasis Canva efektif untuk meningkatkan hasil belajar dan kemampuan 

literasi digital siswa. 

Kata Kunci : diferensiasi, media pembelajaran, literasi, partisipasi, kontekstual 
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PENDAHULUAN 

Wajah pendidikan di Indonesia telah mengalami perubahan yang signifikan sebagai bentuk 

adanya upaya adaptif guna dapat menyesuaikan diri dengan tuntutan jaman. Adanya pandemi 

COVID-19 juga turut serta berkontribusi pada akselerasi perubahan paradigma bahwa 

pendayagunaan teknologi informasi dalam bidang pendidikan merupakan sebuah keharusan agar 

pendidikan kita tidak jalan di tempat maupun tertinggal. Betthäuser et al (2023) mengemukakan 

bahwa pasca pandemi, berbagai pihak mulai menyadari bahwa operasionalisasi pendidikan 

melalui akses penggunaan teknologi se luas-luasnya di sekolah dianggap sebagai sebuah 

prasyarat penting untuk memfamiliarisasikan siswa dengan teknologi sebagai bagian kehidupan 

modern citizenship yang kelak akan mereka hadapi. Akan tetapi, perluasan akses penggunaan 

teknologi dalam dunia pembelajaran tentu saja akan menghasilkan efek bumerang, terlebih lagi 

terhadap negara-negara berkembang seperti Indonesia, apabila dalam praktiknya di lapangan 

tidak dikelola atau didasari pada rambu dan peruntukan yang jelas. Hal tersebut sangat 

dimungkinkan sebab masyarakat di negara berkembang cenderung memposisikan fleksibilitas 

yang dihasilkan dari kemajuan teknologi bukan sebagai bagian primer dalam kehidupan mereka 

(Sycheva et al, 2020). Salah satu efek bumerang yang terjadi dalam dunia pendidikan adalah 

terkait dengan kecakapan penggunaan teknologi informasi yang masih rendah, terlebih lagi 

selepas pandemi COVID-19, di mana urgensi penggunaan teknologi informasi sayangnya 

menjadi kurang diperhatikan lagi akibat akses kegiatan pembelajaran tatap muka yang telah 

kembali secara penuh. Banyak praktik pendidikan kita yang kembali lagi pada praktik 

konvensional, pendayagunaan teknologi informasi menjadi setengah-setengah, tanpa pengawasan 

yang baik, dan cenderung tidak jelas yang akhirnya menyebabkan daya partisipasi siswa dalam 

pembelajaran tatap muka menjadi menurun serta penggunaan gawai yang seharusnya digunakan 

sebagai penunjang kegiatan pembelajaran kurang dapat terintegrasi dengan baik (Cahyani et al, 

2022). 

Partisipasi belajar yang kurang bergairah pasca pandemi disebabkan oleh tidak 

terfasilitasinya keakraban siswa terhadap teknologi yang telah tumbuh selama masa pandemi. 

Selama pembelajaran tatap muka, kurangnya kesempatan interaksi antara siswa dengan teknologi 

akan membuat mereka cenderung mudah teralihkan fokusnya selama kegiatan pembelajaran 

dengan gawai yang mereka bawa. Hal tersebut membawa efek domino yang sangat besar sebab 

fleksibilitas teknologi yang seharusnya dimanfaatkan lebih besar demi optimalisasi kegiatan 

pembelajaran menjadi teralihkan pada hal-hal di luar pembelajaran yang notabene banyak hal 

tersebut yang seharusnya disertai dengan pengawasan maupun bimbingan dari guru maupun 

orang tua (Hews et al., 2022). Potensi keakraban teknologi yang telah dibangun selama masa 

pandemi seharusnya dapat meningkatkan kemauan belajar siswa, sebab barrier informasi yang 

menghalangi siswa menjadi minim, membuat siswa memiliki keinginan untuk bersedia 

melakukan yang terbaik, belajar dengan rajin dan tekun, mengerjakan tugas dengan baik, 

meningkatkan pemahaman mereka, dan memperoleh pengetahuan yang berkelanjutan sebagai 

bentuk besarnya rasa keingintahuan siswa yang merasa bahwa apapun dapat dipelajari secara 

daring (Wong & Liem, 2021). Pembelajaran tatap muka seharusnya tidak menghilangkan atau 

membatasi potensi fleksibilitas dari implementasi teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Upaya 

siswa dalam belajar meliputi upaya akademik (kemauan untuk berupaya belajar, mencari 

informasi yang relevan) dan keterlibatan kognitif (kemauan untuk menginvestasikan sumber daya 

kognitif untuk memperoleh pemahaman yang lebih dalam tentang informasi yang didapatnya) 

adalah dua hal yang erat kaitannya dengan manfaat pendayagunaan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran, yang secara langsung berhubungan positif dengan prestasi dalam konteks 
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akademik, serta orientasi motivasi siswa untuk tetap terlibat aktif dalam pembelajaran (Fütterer et 

al., 2023). 

Minimnya pembimbingan serta akomodasi pendayagunaan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran berdampak pada rendahnya literasi digital siswa, sebagai bagian dari kurang 

berkembangnya regulasi diri dan motivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran (Pelikan et al., 

2021). Literasi digital adalah kesadaran, sikap dan keterampilan individu untuk menggunakan 

alat dan fasilitas digital secara tepat untuk mengidentifikasi, mengakses, mengelola, 

mengintegrasikan, mengevaluasi, menganalisis dan mensintesis sumber daya digital, membangun 

pengetahuan baru, membuat ekspresi media, dan berkomunikasi dengan orang lain. Kemampuan 

literasi digital yang baik memungkinkan individu untuk memperoleh manfaat seluas-luasnya dan 

menghindari berbagai hasil negatif dari keterlibatan digital di semua aspek kehidupan sehari-hari 

baik di masa sekarang maupun di masa depan (Yu, 2022). Setidaknya, berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Microsoft terkait dengan Indeks Keberadaban Digital pada tahun 2020-2021, 

Indonesia menempati posisi yang memprihatinkan, di mana Indonesia hanya berada di urutan 

bawah, yakni peringkat 29 dari 32 negara yang menjadi sampel penelitian, dan menjadi negara 

dengan indeks keberadaban digital paling rendah se-Asia Tenggara (tabel 1). Hasil tersebut cukup 

memberikan kita gambaran bahwa tingkat civility pengguna internet di Indonesia masih sangatlah 

rendah. Keberadaban digital sebagai bagian dari literasi digital yang rendah tersebut 

menempatkan masyarakat Indonesia, khususnya golongan usia pelajar menjadi sasaran yang 

empuk atas segala perilaku berselancar di internet dan berbagai aplikasi media sosial lainnya, 

seperti penyebarluasan hoaks, kata-kata kebencian (hate speech) – serta penggunaan bahasa dan 

kalimat yang toksik, diskriminasi, penipuan, paparan berbagai ideologi radikal, konten pornografi 

yang tidak terbendung, hingga aktifitas doxing dan cyberbullying (Mazrieva, 2021). 

 
Tabel 1. Skor dan Peringkat Indonesia dalam Digital Civility Index Region Asia Tenggara 

Negara Digital Civility Index Peringkat 

Singapura 59 4 

Taiwan 61 5 

Australia 62 7 

Malaysia 63 10 

Filipina 66 13 

India 68 18 

Thailand 69 19 

Vietnam 72 24 

Indonesia 76 29 dari 32 

(Mazrieva, 2021). 
 

Aspek krusial dari kemampuan literasi digital yang sebenarnya diperbaiki dan ditingkatkan 

melalui proses pembelajaran di kelas adalah terkait dengan kemampuan menyaring dan 

mengkritisi informasi. Pandemi memang membawa segudang manfaat terutama pada 

peningkatan kemampuan mengoperasikan teknologi digital yang dimiliki oleh siswa. Namun, 

dalam hal mengevaluasi dan mencerna informasi secara kritis (dalam hal validasi dan 

penyebarluasan hoaks misalnya), siswa kita masih harus banyak belajar dan difasilitasi dengan 

baik melalui kegiatan pembelajaran di sekolah yang dapat mendorong mereka untuk melakukan 

kegiatan belajar yang dapat terintegrasi dengan kecakapan dalam menggunakan teknologi 

informasi secara positif (Steinmayr et al., 2021). Kecakapan  dalam menggunakan teknologi 
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informasi secara positif mengacu pada tingkat pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki baik 

oleh siswa maupun guru dengan berbagai bentuk teknologi, kemampuan untuk menggunakan dan 

mengintegrasikannya ke dalam kegiatan pengajaran dan pembelajaran untuk tujuan akademik dan 

peningkatan soft skill di era digital. Keakraban dengan teknologi menjadi aspek penting yang 

harus diperhatikan dalam pembelajaran pascapandemi sebab keterkaitan yang tinggi antara siswa 

dengan teknologi haruslah menjadi penggerak dalam menyajikan ekosistem pendidikan yang 

sehat, bukan malah menjadi penghalang yang menyebabkan siswa menjadi pasif kendatipun 

mereka telah familiar dan dibekali dengan berbagai kemudahan teknologi di genggaman mereka. 

(Hammerstein et al., 2021) 

Lingkungan belajar berbasis teknologi menjadi hal yang harus ditingkatkan guna 

memastikan bahwa manfaat teknologi dapat dimaksimalkan dalam mengubah gaya pedagogis, 

menerapkan strategi pengajaran baru, mengatur dan mengelola pembelajaran yang 

memungkinkan siswa dan guru memiliki kemudahan dan kecakapan akses terhadap berbagai 

sumber informasi yang berguna dalam penuntasan tujuan pembelajaran, menciptakan lingkungan 

belajar yang cerdas sehingga siswa dapat menjadi pembelajar yang melek baik secara kognitif 

maupun digital, membantu guru dan siswa dalam memperluas ruang, waktu belajar, objek, dan 

peluang untuk meningkatkan kognisi, kolaborasi, keterlibatan, dan interaksi antar keduanya 

(Fayez et al., 2021). Guru harus dapat melakukan personalisasi demi mengakomodasi hal tersebut 

dengan merancang kegiatan pengajaran berbasis teknologi sebagai upaya adaptif untuk 

melahirkan interaksi afektif antara siswa dengan berbagai data, informasi, dan sumber belajar 

yang tersedia di ruang internet, penilaian, pembelajaran formal dan informal juga perlu 

dipusatkan untuk memahami dan memfasilitasi siswa yang tidak dapat dipisahkan dari kemajuan 

teknologi dalam berbagai aspek kehidupannya (Cheung et al., 2021). Melalui penelitiannya, 

Casanova et al (2020) juga menekankan bahwa aspek digitalisasi pembelajaran menjadi hal 

esensial di era digital untuk membuat siswa menjadi lebih terlibat dengan materi 

pembelajarannya, dari pasif menjadi aktif hingga akhirnya siswa dapat dengan mudah 

berinteraksi dan membentuk pengetahuan konstruktif. Kegiatan pembelajaran pasif ditandai 

dengan siswa hanya menerima informasi tanpa melakukan hal lain (misalnya, mengkonfirmasi 

baik secara pribadi maupun kolektif). Kegiatan pembelajaran aktif melibatkan lebih banyak 

tindakan atau manipulasi informasi yang akan dipelajari (misalnya, mencatat hasil diskusi 

bersama). Kegiatan pembelajaran yang konstruktif mampu menghasilkan output yang dapat 

menambah informasi yang diberikan dalam materi pembelajaran dengan pengetahuan yang sudah 

dibangunnya ( membandingkan atau mengkontraskan informasi dengan pengetahuan 

sebelumnya). Kegiatan pembelajaran interaktif melibatkan dialog dan komunikasi multi arah 

yang terjadi bahkan tanpa didahului oleh sebuah instruksi formal dari guru di depan kelas. 

Selain siswa, keakraban dengan teknologi juga harus dimiliki oleh guru. Mengenai 

keakraban guru tersebut, König et al., (2020) menemukan bahwa guru yang lebih akrab dengan 

teknologi atau program pembelajaran berbasis digital memiliki keuntungan dalam memposisikan 

diri di dalam kelas sebagai kolaborator yang baik. Di satu sisi, hal ini tampaknya masuk akal 

karena guru dapat memanfaatkan berbagai praktik baik pengajaran daring yang sudah dikenal 

selama masa pandemi ke dalam berbagai instruksi dan strategi pembelajaran tatap muka sehingga 

esensi dan manfaat penggunaan teknologi informasi yang sudah melekat kuat sebagai bagian dari 

karakteristik siswa tetap dapat dikelola dengan baik di dalam kelas yang kemudian secara nyata 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Salah satu platform yang dapat digunakan oleh guru dalam menyediakan pembelajaran 

berbasis teknologi adalah Canva for Education. Canva menjadi salah satu platform pembelajaran 

yang sangat populer karena berbagai kemudahan fitur serta fleksibilitasnya. Beragam fitur 

https://conferences.uinsgd.ac.id/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0


Gunung Djati Conference Series, Volume 30 (2023) 

Seminar Nasional Pendidikan Biologi ke-4 Tahun 2023 
ISSN: 2774-6585 

Website: https://conferences.uinsgd.ac.id/ 
 

   

 Copyright © 2021 The Authors. Published by Gunung Djati Conference Series This is an open access article distributed under the CC BY 4.0 license - https://creativecommons.org/licenses/by/4.0           317 
 

kompleks dan template yang sangat mudah digunakan tersebut mampu memperluas kesempatan 

bagi guru maupun siswa untuk menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan preferensi 

dan kebutuhan mereka. Canva juga telah terintegrasi dengan berbagai aplikasi pendukung 

pembelajaran lainnya seperti LinkedIn, YouTube, Microsoft Teams, Google Classroom, Gmail, 

LMS, dan banyak media sosial terkemuka seperti TikTok, Instagram, Twitter, yang membuatnya 

mampu menjembatani antara pembelajaran dengan konten hiburan mainstream yang sering 

diakses oleh siswa.(Saputra et al, 2023). Melalui Canva for Education, guru dapat dengan mudah 

mengembangkan berbagai media pembelajaran kreatif berbasis digital yang relevan dengan siswa 

seperti Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), yakni panduan kerja sistematis yang memudahkan 

siswa untuk memahami materi dalam kegiatan pembelajaran (Pribadi et al., 2021). Fleksibilitas 

akses yang diberikan memungkinkan platform tersebut dapat dibuka dan diakses kapanpun dan 

dimanapun, sehingga mampu memfasilitasi proses belajar siswa pada pembelajaran berbasis 

problem (PBL) dengan menampilkan dan mengintegrasikan berbagai permasalahan dan trend 

yang familiar dengan siswa, maupun pembelajaran berbasis proyek (PJBL) dengan fitur auto 

saves yang membuat pemantauan sebuah projek maupum kegiatan kolaboratif lainnya menjadi 

lebih mudah dan menarik. Hal tersebut menempatkan guru sebagai sosok yang dapat menjalin 

hubungan emosional dengan siswa karena guru mampu menempatkan diri dengan baik sebagai 

kolaborator dan fasilitator dalam kegiatan pembelajaran (Churiyah et al, 2022). Kemudahan 

akses dan beragam posibilitas dalam mengembangkan media pembelajaran secara lengkap dan 

dengan cara yang menarik menjadikan platform Canva dapat merangsang siswa untuk belajar 

secara mandiri maupun berkelompok, dengan respon positif siswa yang berdampak langsung 

terhadap hasil belajar secara keseluruhan (Puspita & Dewi, 2021). 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian eksperimen yang terdiri dari kelompok pre- 

experimental group dan post-experimental group. Subyek penelitian ini terdiri dari 33 siswa 

kelas X-8 SMA Negeri 5 Jember tahun pelajaran 2022/2023. Penelitian ini dilakukan selama 4 

minggu dari bulan Mei sampai Juni 2023 dengan mengintegrasikan penggunaan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) digital berbasis Canva. Hasil respon siswa terhadap penggunaan LKPD 

digital diperoleh menggunakan angket respon siswa Hasil belajar siswa selama implementasi 

LKPD digital didapatkan menggunakan post test. Data dari pre-test dan post-test dianalisis secara 

kuantitatif menggunakan uji-t program SPSS Statistics 20 untuk menguji perbedaan nilai rata-rata 

sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil literasi digital siswa berupa keterampilan dalam aspek 

kompetensi, kreatifitas, kolaborasi, komunikasi, pencarian informasi, dan keamanan digital 

diperoleh melalui kuesioner penelitian indeks literasi digital dengan menggunakan skala Likert 

yang terdiri dari 4 pilihan jawaban. Instrumen dikembangkan dari 6 indikator literasi digitalyang 

terdiri dari 20 pertanyaan. Data yang didapatkan dari kuesioner literasi digital dianalisis secara 

deskriptif. Kenaikan nilai hasil belajar siswa serta keterampilan literasi digital sebelum dan 

sesudah pembelajaran ditampilkan menggunakan N-gain, dengan kriteria tinggi, sedang, dan 

rendah 

Bagian metode perlu dijelaskan cukup rinci agar reviewer dapat menjawab beberapa atau semua 

pertanyaan berikut : (i) merupakan penelitian eksperimental atau pengembangan?, (ii) metode 

yang dijelaskan cukup detail sehingga penelitian dapat diikuti yang lain. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Respon peserta didik terhadap implementasi LKPD digital berbasis Canva 

Respon siswa terhadap penggunaan LKPD digital berbasis Canva diketahui dari jawaban 

angket yang diisi oleh siswa setelah tiga siklus pembelajaran, di mana siklus pembelajaran 

pertama dilaksanakan dengan menggunakan LKDP konvensional dan siklus kedua serta ketiga 

dilaksanakan dengan menggunakan LKPD digital berbasis Canva. Hasil angket respon siswa 

disajikan pada Tabel 2. Berdasarkan data pada Tabel 2 dapat diketahui penerapan LKPD digital 

berbasis Canva dalam pelaksanaan pembelajaran memperoleh respon positif dari siswa (≥ 89% 

dengan kriteria baik dan sangat baik) dalam semua aspek termasuk aspek tampilan dan 

komponen, konten dan informasi, serta akomodasi gaya belajar. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa sangat tertarik untuk menggunakan LKPD digital berbasis Canva 

sebagai media pembelajaran di dalam kelas. 

 
Table 2. Respon peserta didik terhadap implementasi LKPD digital berbasis Canva 

Respon siswa (%) 
 

 

 
 

menggunakan LKPD digital berbasis Canva? 

digital berbasis Canva mudah untuk diikuti? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
konvensional (cetak) yang sering kalian 

 

 

 

 

 

LKPD digital berbasis Canva memudahkan 

Pertanyaan Sangat 

Baik 

Aspek tampilan dan komponen 

Baik Cukup Buruk 

Bagaimana kesan awal kalian ketika 
70

 
20 7 3 

Apakah instruksi yang ada di dalam LKPD 
78

 
10 10 2 

Apakah penggunaan bahasa yang ada di 

dalam LKPD digital berbasis Canva mudah 80 
untuk dipahami? 

 

5 

 

5 

 

5 

Aspek konten dan informasi    

Apakah materi yang ditampilkan di dalam 

LKPD digital berbasis Canva menarik untuk 65 
diikuti? 

 

15 

 

15 

 

5 

Apakah permasalahan dan bahasan yang ada 

di dalam LKPD digital berbasis Canva 70 
terkait dengan kehidupan sehari-hari kalian? 

 

20 

 

10 

 

- 

Bagaimana LKPD digital berbasis Canva 

dapat membantu kalian memahami konsep 80 
yang sedang dipelajari? 

 

15 

 

5 

 

- 

Apakah LKPD digital berbasis Canva secara 

keseluruhan lebih baik baik daripada LKPD 
80

 
 

5 

 
10 

 
5 

gunakan? 

Aspek akomodasi gaya belajar 

Apakah kalian menyukai eksperimen mini, 

game, maupun aktivitas lain yang disajikan 80 
dalam LKPD digital berbasis Canva? 

 

 

 
10 

 

 

 
5 

 

 

 
5 

Bagaimana fitur auto-saves yang dimiliki 
70

 
15 10 5 
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kalian dalam kegiatan kolaborasi bersama 

teman lainnya? 

 

Apakah tautan YouTube maupun TikTok 

yang ada dalam LKPD digital berbasis 

 
75 

 
20 

 
5 

 
- 

Canva dapat membantu kalian dalam belajar?     

Apakah LKPD digital berbasis Canva 

memiliki fleksibilitas yang baik dan dapat 
 

80 
 

10 
 

5 
 

5 

digunakan di manapun dan kapanpun?     

Berdasarkan hasil analitik terkait implementasi dari LKPD digital berbasis Canva di kelas 

X-8 SMA Negeri 5 Jember, siswa memiliki kesan yang baik terhadap penggunaan LKPD digital 

berbasis Canva dalam pembelajaran yang dilakukan. Penyajian materi yang menarik, penggunaan 

bahasa yang sederhana-mudah dipahami, memudahkan mereka untuk belajar dan memahami 

konsep terkait berbagai fenomena perubahan lingkungan yang sedang terjadi dalam skala lokal 

hingga global. Pemilihan bahasa ringan, fitur LKPD yang disesuaikan dengan preferensi dan 

minat belajar peserta didik merupakan salah satu aspek mendasar dari komunikasi ilmiah yang 

efektif. Hardiyanto (2023) menjelaskan bahwa kemampuan dalam mengakomodasikan beragam 

pertanyaan, ide, prosedur, teori, dan pemahaman ilmiah secara koheren dalam konteks yang tidak 

kaku dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik merupakan salah satu dari empat 

keterampilan komunikasi ilmiah yang mencakup mengidentifikasi dan memahami karakteristik 

pengguna/sasaran untuk kemudian menyesuaikan produk atau media yang dihasilkan agar 

memiliki kesesuaian baik secara konteks keilmuan maupun keterkaitan personal. Pada 

hakekatnya, kedua hal tersebut merupakan jenis keterampilan generik yang harusnya dapat 

dikembangkan oleh para pendidik untuk memperluas cakupan serta akseptabilitas aktivitas 

pembelajaran yang dirancangnya. 

Komponen interaktif dalam LKPD digital berbasis Canva (seperti tautan video, kolom 

ekspresi, teka-teki silang, eksperimen mini, hingga game online) mampu memfasilitasi berbagai 

mode pembelajaran (preferensi gaya belajar) yang dimiliki oleh siswa. Meskipun pada umumnya 

LKPD digital berbasis Canva ditujukan untuk siswa dengan gaya belajar visual, namun adanya 

diferensiasi konten berupa berbagai komponen interaktif yang telah disebutkan terbukti mampu 

membuat siswa dengan gaya belajar auditori dapat belajar dengan baik melalui link video yang 

disediakan, dan siswa dengan gaya belajar kinestetik dapat belajar melalui kolom ekspresi, teka- 

teki silang, hingga eksperimen mini dan game online yang dapat mereka akses dengan mudah, 

sehingga siswa dengan preferensi gaya belajar yang berbeda-beda tetap mendapatkan 

pengalaman belajar yang imersif dan kesempatan dalam mengekspresikan dirinya dengan baik. 

Aspek LKPD digital berbasis Canva yang memperhatikan preferensi gaya belajar tersebut 

merupakan salah satu upaya yang dilakukan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

berpihak kepada siswa. Madjdi dan Rokhayani (2021) menyimpulkan bahwa memiliki kesadaran 

akan preferensi gaya belajar siswa yang berbeda dalam pembelajaran di kelas dapat 

meningkatkan partisipasi belajar siswa, dan sekaligus dapat membantu siswa memperkuat 

aktualisasi diri. Teevan, Michael dan Schlesselman (2011) juga menekankan bahwa pengetahuan 

tentang gaya belajar dapat membantu memfasilitasi guru untuk menggunakan strategi dan metode 

pengajaran yang tepat untuk meningkatkan partisipasi belajar serta prestasi akademik siswa. Ini 

juga memberi guru dan siswa umpan balik positif tentang kekuatan dan kelemahan mereka dalam 

setiap skenario pengajaran dan pembelajaran. Dalmolin, Mackeivicz, Pochapski, Pilatti dan 

Santos (2018) mengemukakan bahwa memfasilitasi gaya belajar siswa pada akhirnya akan 

meningkatkan pengalaman belajar mereka, memungkinkan adanya kegiatan kegiatan kolaborasi 
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antara guru dan siswa dalam merancang bersama-sama aktivitas pembelajaran yang diharapkan 

dapat mendayagunakan dan mengembangkan segala kelebihan/potensi yang dimiliki oleh siswa. 

 

Peningkatan hasil belajar siswa 

Hasil belajar siswa dilihat berdasarkan perbedaan rata-rata skor post-test kelompok siswa 

sebelum perlakuan (pre-experimental group) dengan kelompok siswa setelah perlakuan (post- 

experimental group) yang diuji menggunakan uji-t independen menggunakan perangkat lunak 

SPSS Statistic 20. Analisis deskriptif menunjukkan bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata yang 

jelas dari kelompok sebelum perlakuan, yakni masing-masing sebesar 7,3746 dan 8,6630 (tabel 

3). Hasil output menunjukkan bahwa varians data nilai post test antara kelompok sebelum dan 

sesudah perlakuan adalah homogen, ditunjukkan dengan nilai sig. Levene Test for equality of 

Variances sebesar 0,810 >0,05 Secara statistik dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 

nyata (signifikan) antara nilai rata-rata post test kelompok sebelum dengan sesudah perlakuan, 

sebab berdasarkan tabel output Independent samples test bagian Equal variances assumed 

menghasilkan tingkat signifikasi. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 dengan perbedaan rerata nilai 

post test antar dua kelompok sebesar 1,2884 yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 

siswa setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan LKPD Digital berbasis Canva dalam 

pembelajaran di kelas. 

. 

 

Group Statistic 

Tabel 3. Hasil analisis independent t-test pada post-test siswa 

 

Group N Mean Std. Deviation Std. Error 

Mean 

Pre- 
experimental 
group 

33 7,3746 1,51370 0,17833 

Post- 

eperimental 

goup 

33 8,6630 1,22905 0,18570 

Levene Test for equality of 

Variances 

F    Sig.  

0,041    0,810  

t-test for 

Equality of 

Means 

 t df Sig. (2-tailed) Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

Equal 

variances 
assumed 

3,379 64 0,001 1,2884 0,21531 

 

Peningkatan hasil belajar tersebut disebabkan oleh adanya kesesuaian antara preferensi 

belajar siswa yang saat ini banyak berkutat pada gawai dan konten digital, dengan media 

pembelajaran berupa LKPD digital berbasis Canva yang secara langsung dapat memfasilitasi 

pembelajaran siswa dengan menyajikan konten serta fitur yang mendukung aktifitas belajarnya, 
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sehingga mampu menyajikan pembelajaran aktif dan partisipatif. Verma et al (2020) 

mengemukakan bahwa pembelajaran aktif dihasilkan melalui kesesuaian antara metode maupun 

media yang digunakan dengan karakteristik belajar siswa, di mana pembelajaran berfokus pada 

pendekatan yang humanis, memberikan ruang bagi siswa dalam berekspresi sebebas mungkin. 

Beragam fitur dan fleksibilitas yang disediakan dalam LKPD digital berbasis Canva seperti game, 

kolom ekspresi, eksperimen mini, maupun diferensiasi konten pembelajaran dapat menciptakan 

ruang ekspresi positif yang mampu mempromosikan beragam kegiatan bermakna seperti diskusi 

kelompok, kerja sama tim, studi kasus, dan pemecahan masalah yang nantinya berkontribusi juga 

terhadap meningkatnya pengetahuan dan keterampilan siswa. 

Peningkatan hasil belajar siswa menjadi indikasi bahwa pemanfaatan teknologi yang tepat 

guna dalam dunia pendidikan dapat menciptakan lingkungan belajar yang fleksibel, 

meningkatkan minat dan motivasi belajar. Durak (2021) menambahkan bahwa integrasi teknologi 

yang tepat dalam kegiatan pembelajaran di kelas dapat menjadi katalis untuk melahirkan interaksi 

dan kolaborasi yang lebih baik, mengembangkan kemampuan peserta didik dalam waktu lebih 

singkat dalam hal keterampilan pemecahan masalah dan kemampuan kolaboratifnya sebab 

bagaimaapun juga ketika kita berbicara tentang dunia digital maka cakupan dari hal tersebut 

mencakup masyarakat sosial secara umum. Jie dan Sunze (2021) menunjukkan bahwa 

keuntungan integrasi teknologi yang tepat guna bukan hanya dapat dirasakan oleh siswa saja, 

melainkan juga oleh guru. Beberapa benefit yang diperoleh guru saat menggunakan teknologi 

informasi yang tepat dalam pengajaran mereka di kelas antara lain adalah kemudahan dalam 

menyusun metode pengajaran yang inovatif, menghilangkan kecemasan akan keterbatasan konten 

belajar, peran pengajaran yang dapat lebih luas lagi (bukan hanya pengajar di depan tapi dapat 

menjadi teman bertumbuh yang baik bagi siswa), serta lingkungan belajar yang pastinya lebih 

fleksibel dan tidak kaku. 

Pengembangan platform online mendukung proses pendidikan khususnya bagi satuan 

pendidikan yang mengizinkan siswa untuk menggunakan ponsel pintar di kelas untuk 

meningkatkan komunikasi, keterlibatan, kolaborasi, dan motivasi siswa (Collazos et al., 2021). 

Beragam kekurangan yang ditemui dalam kelas tradisional pun dapat diatasi dengan baik, 

khususnya dalam hal penyesuaian pembelajaran dengan gaya belajar dan kontekstualisasi 

kehidupan siswa, pembelajaran yang mendorong siswa merasa bebas untuk berbicara, berbagi, 

dan menciptakan ide-ide mereka kepada teman sebaya; serta guru dapat merancang dan 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Penting bagi guru untuk merancang pelajaran 

dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan di kelas yang dapat memotivasi dan 

memenuhi kebutuhan belajar siswa, terlebih lagi pada era serba digital. Seorang guru adalah 

fasilitator untuk mengarahkan dan membimbing proses pembelajaran, mengakomodasikan 

pendayagunaan teknologi informasi sebaik mungkin demi pembelajaran aktif yang dapat 

melibatkan siswa dalam proses belajar melalui kegiatan dan/atau diskusi di kelas, bukan pasif 

hanya mendengarkan guru di depan kelas. Oleh karena itu, perancangan lingkungan belajar 

dengan integrasi teknologi sangat penting untuk menciptakan pembelajaran yang aktif. Siswa 

dibimbing agar dapat berkomunikasi dengan konten, guru dan teman sebaya melalui teknologi, 

dukungan perangkat digital, serta ekosistem pembelajaran yang nyaman untuk memudahkan 

lahirnya sebuah ide, konstruksi konsep dan pemahaman, serta meningkatkan interaksi dan 

kemampuan kolaborasi mereka di dalam kelas maupun kehidupan sehari-hari (Cole et al., 2021). 
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Peningkatan literasi digital siswa 

Peningkatan kemampuan literasi digital siswa pada penerapan LKPD digital berbasis Canva 

dianalisis menggunakan N-gain yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan 

literasi digital siswa sebelum dan sesudah penerapan penerapan LKPD digital berbasis Canva 

pada materi perubahan lingkungan. Hasil perhitungan N-gain disajikan pada Tabel 4. 

Berdasarkan Tabel 4, penerapan penerapan LKPD digital berbasis Canva efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi digital siswa karena skor N-gain seluruh siswa menunjukkan 

kategori sedang hingga tinggi. Secara umum, tingginya skor N-gain disebabkan penerapan 

penerapan LKPD digital berbasis Canva dapat memberikan perspektif baru kepada siswa dalam 

mempelajari konsep terapan dan fenomena ilmiah melalui kemudahan dan fleksibilitas yang 

disediakan oleh media pembelajaran digital. 

 
 

Tabel 4. Aspek Literasi Digital Siswa 
 

Aspek Literasi Digital N-Gain Keterangan 
 

Aspek kompetensi 0,65 Sedang 
 

Aspek kreatifitas 0,68 Sedang 
 

Aspek kolaborasi 0,73 Tinggi 
 

Kemampuan pencarian informasi 0,71 Tinggi 
 

Kesadaran keamanan digital 0,76 Tinggi 
 

Aspek komunikasi 0,63 Sedang 
 

 

Secara umum terjadi peningkatan skor pada keenam aspek literasi digital siswa melalui 

implementasi LKPD digital berbasis Canva dalap aktivitas pembelajaran di kelas. LKPD digital 

berbasis Canva mampu membantu siswa dalam mencari korelasi antara kecakapan penggunaan 

gawai dengan kematangan serta kebijaksanaan dalam menggunakannya di kehidupan sehari-hari. 

Pada era modern dan digital citizenship seperti sekarang, kecakapan dalam penggunaan teknologi 

tidak serta merta disertai dengan kematangan dan kebijaksanaan dalam penggunaannya. Siswa 

yang notabene termasuk ke dalam generasi Z dibekali dengan kemudahan mengakses informasi 

dan media sosial sejak dini, menjadikan mereka sebagai kelompok digital native. Akan tetapi, 

minimnya pendampingan maupun aktivitas pembelajaran yang mampu memfasilitasi kelebihan 

tersebut akan menempatkan siswa pada kelompok yang paling rentan dalam terpapar beragam 

konten dan kegiatan negatif yang ada di internet. Oleh karena itu, penerapan LKPD digital 

berbasis Canva dalam kegiatan pembelajaran dapat menjembatani siswa guna memaksimalkan 

kemampuan liaterasi digitalnya. dengan cara memberikan siswa platform dan petunjuk tentang 

bagaimana memanfaatkan media digital untuk mendukung konstruksi pengetahuan mereka. 

Aspek kompetensi yang meningkat dalam kemampuan literasi digital siswa dapat dilihat dari 

meningkatnya keterampilan dan pengetahuan siswa dalam menggunakan aplikasi perangkat lunak 

dan perangkat keras media digital untuk memahami konten dan menyelesaikan permasalahan 

yang disajikan secara komprehensif. Hal tersebut senada dengan apa yang dikemukakan oleh 
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Cerdeira et al (2021), di mana kompetensi literasi digital siswa dipastikan akan meningkat 

apabila siswa dapat difasilitasi dengan baik untuk mengikuti serangkaian proses pembelajaran 

berbasis digital. Ketika siswa dibimbing dengan baik dalam membiasakan diri untuk mencari 

informasi melalui perangkat digital dan mengolahnya menjadi pengetahuan yang bermakna, 

maka siswa akan menjadi digital citizen yang lebih bertanggungjawab dalam memanfaatkan 

konten digital, serta tidak mudah terpapar pada hal-hal negatif seperti berita bohong maupun 

perangai digital yang toksik. 

Keterampilan literasi digital yang memadai mampu membekali siswa dengan pemikiran 

kreatif dan kritis, kemudahan berkomunikasi, bergaul, serta berkolaborasi dengan baik dalam 

sebuah sistem sosial. Dalam hal ini, penggunaan LKPD digital berbasis Canva yang memiliki 

fleksibilitas fitur seperti auto saves dapat melatih siswa untuk mengembangkan kemampuan 

komunikasi dan kolaborasi digital. Keterampilan literasi digital bukan hanya kemampuan untuk 

menemukan dan mengelola informasi, tetapi juga juga berurusan dengan penyampaian pendapat 

serta kedewasaan dalam menerima perbedaan pendapat yang ada. Hasil ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Purnamasari et al (2021), yang menunjukkan bahwa aspek 

komunikasi dan kolaborasi dalam keterampilan komunikasi digital dapat dilatih melalui forum 

digital maupun media digital kolaboratif yang memungkinkan adanya interaksi antara kapasitas 

belajar mandiri siswa dalam mencari dan mengolah informasi digital dengan kecakapan dalam 

mengomunikasikan informasi digital dan kemampuan dalam mengambil beragam praktik baik, 

kritik, serta saran yang dihasilkan dari sebuah kegiatan diskusi yang saat ini tidak lagi dibatasi 

oleh ruang dan waktu. 

Siswa yang sudah terbiasa dengan beragam media dan platform digital akan lebih 

mementingkan aspek fleksibilitas belajar, yang sudah tidak lagi dibatasi oleh dinding kelas. 

Temuan ini sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh Adiguzel et al, (2020), di mana hampir 

semua aktivitas pembelajaran yang tidak berusaha menyesuaikan diri dengan paradigma 

pembelajaran baru dan digitalisasi akan kurang diminati oleh siswa, sebab mereka beranggapan 

bahwa dengan segala kemajuan dan kemudahan yang ada maka pembelajaran semacam itu 

kurang memberikan benefit maupun kesempatan yang baik dalam mengembangkan potensi 

mereka dalam membaur dengan perubahan jaman. Kemajuan teknologi dan informasi haruslah 

dipandang sebagai sebuah oportunitas yang baik, yang dapat memungkinkan guru dan siswa 

untuk berkreasi dalam menyususn aktivitas pembelajaran pelajaran yang dapat membantu siswa 

dalam memantapkan pengetahuan dan skill set mereka, memberikan mereka pembimbingan serta 

umpan balik konstruktif melalui beragam sumber daya dan informasi digital yang ada demi 

mempersiapkan mereka menjadi masyarakat digital yang cakap dan bertanggungjawab 

(Firmansyah et al., 2023). 

 
 

KESIMPULAN 

 

Penggunaan LKPD digital berbasis Canva mendapatkan respon sangat positif (≥ 88% dengan 

respon sangat baik dan baik), mampu meningkatkan hasil belajar siswa yang dibuktikan dengan 

tingkat signifikasi. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 dengan perbedaan rerata nilai post test antar 

dua kelompok sebesar 1,2884, serta mampu memfasilitasi siswa dalam mengembangkan dan 

meningkatkan kemampuan literasi digital siswa pada aspek kompetensi, kreatifitas, kolaborasi, 

komunikasi, pencarian informasi, dan keamanan digital dengan skor N-gain sedang dan tinggi. 
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