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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Canva dalam meningkatkan kemampuan literasi sains mahasiswa di perguruan tinggi. Dengan
semakin berkembangnya teknologi informasi, media pembelajaran interaktif menjadi salah satu
solusi dalam meningkatkan pemahaman konsep-konsep sains yang kompleks. Penelitian ini
menggunakan pendekatan eksperimen dengan desain pre-test dan post-test untuk mengukur
perubahan kemampuan literasi sains mahasiswa sebelum dan sesudah pengajaran menggunakan
media Canva. Subjek penelitian melibatkan 100 mahasiswa dari berbagai jurusan yang dipilih
secara acak. Data dikumpulkan melalui tes literasi sains dan kuesioner untuk mengukur respons
mahasiswa terhadap media yang digunakan. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan signifikan dalam kemampuan literasi sains mahasiswa setelah penggunaan media
interaktif berbasis Canva. Respons mahasiswa juga menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi
terhadap pengalaman belajar mereka. Penelitian ini merekomendasikan implementasi lebih luas
penggunaan media pembelajaran interaktif di perguruan tinggi sebagai strategi untuk
meningkatkan keterlibatan mahasiswa serta pemahaman konsep-konsep sains. Dengan demikian,
di harapkan mahasiswa lebih siap menghadapi tantangan di dunia sains dan teknologi, sejalan
dengan kebutuhan pendidikan tinggi saat ini.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Canva, Literasi Sains, Perguruan Tinggi,
Peningkatan Pembelajaran
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PENDAHULUAN

Pendidikan tinggi memiliki peran yang sangat penting dalam menyiapkan sumber daya
manusia yang berkualitas dan kompetitif di abad ke-21 (1). Dalam konteks ini, literasi sains
menjadi salah satu aspek kunci yang harus dikuasai oleh mahasiswa untuk menghadapi berbagai
tantangan di dunia modern. Literasi sains tidak hanya mencakup pemahaman konsep ilmiah tetapi
juga kemampuan untuk berpikir kritis, menyelesaikan masalah, dan berkomunikasi secara efektif
tentang isu-isu sains kepada masyarakat luas.

Namun, tantangan yang dihadapi dalam pengajaran literasi sains di perguruan tinggi
seringkali berkaitan dengan metode pengajaran yang kurang interaktif dan tidak menarik bagi
mahasiswa (2). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa cenderung kehilangan minat
dan motivasi dalam belajar sains ketika metode yang digunakan lebih didominasi oleh ceramah
tradisional. Oleh karena itu, perlu ada perubahan dan inovasi dalam pendekatan pembelajaran agar
dapat lebih menarik dan efektif.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media pembelajaran interaktif
(3). Media interaktif tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga memungkinkan mahasiswa
untuk terlibat aktif dalam proses belajar, mengeksplorasi ide, dan mendiskusikan hasil belajar
mereka. Melihat perkembangan teknologi yang pesat, pemanfaatan platform digital seperti Canva
dalam pendidikan dapat menjadi solusi yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut.

Canva adalah alat desain grafis berbasis web yang memudahkan pengguna untuk membuat
berbagai jenis konten visual, mulai dari presentasi hingga poster edukatif (4). Dengan antarmuka
yang ramah pengguna, Canva memungkinkan mahasiswa untuk membuat materi pembelajaran
yang menarik dan kreatif. Media yang dihasilkan dapat digunakan untuk membuat visualisasi data,
diagram, dan infografis yang menyajikan konsep-konsep ilmiah dengan cara yang lebih mudah
dipahami.

Salah satu keuntungan utama menggunakan Canva adalah kemampuannya untuk
mendukung pembelajaran kolaboratif (5). Mahasiswa dapat bekerja dalam kelompok untuk
menghasilkan konten, yang tidak hanya meningkatkan keterampilan literasi sains tetapi juga
keterampilan komunikasi dan kerjasama. Pendekatan ini membantu mahasiswa untuk saling
belajar dan berbagi pengetahuan satu sama lain, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang
dinamis dan interaktif.

Selain itu, media pembelajaran interaktif berbasis Canva mampu meningkatkan motivasi
mahasiswa dalam belajar (6). Dengan memberikan kebebasan kepada mahasiswa untuk
mengekspresikan kreativitas mereka melalui desain, mereka akan lebih terlibat dan merasa
memiliki tanggung jawab terhadap proses pembelajaran. Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan tingkat retensi informasi di kalangan
mahasiswa, sehingga membantu mereka untuk lebih mudah mengingat konsep-konsep sains.

Namun, implementasi media pembelajaran interaktif tidak tanpa tantangan (7). Dosen perlu
dilibatkan dalam pelatihan untuk memahami cara memaksimalkan penggunaan Canva dan strategi
pembelajaran yang efektif. Selain itu, perlu ada evaluasi berkelanjutan mengenai efektivitas media
ini dalam meningkatkan literasi sains mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi
kekurangan ini dengan mengeksplorasi dampak penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Canva terhadap kemampuan literasi sains di perguruan tinggi.

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru
mengenai pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, khususnya dalam pembelajaran sains (8).
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Selain itu, hasil dari penelitian ini dapat menjadi rekomendasi bagi dosen dan institusi pendidikan
dalam mengembangkan metode pengajaran yang lebih inovatif dan efektif.

Akhirnya, melalui penelitian ini, diharapkan adanya peningkatan kualitas pendidikan tinggi
di Indonesia serta pemahaman yang lebih baik tentang pentingnya literasi sains dalam dunia yang
semakin kompleks. Melalui pembelajaran yang efektif, mahasiswa tidak hanya akan menjadi
individu yang berkompeten secara akademis tetapi juga sebagai warga negara yang peka terhadap
isu-isu sains dan teknologi.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen dengan desain pre-test dan post-test
untuk mengevaluasi efektivitas penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam
meningkatkan kemampuan literasi sains mahasiswa di perguruan tinggi (9). Berikut adalah
penjelasan lebih lanjut mengenai metode yang digunakan:

Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa dari berbagai jurusan di salah satu
perguruan tinggi di Indonesia. Sampel diambil secara acak berjumlah 100 mahasiswa yang dibagi
ke dalam kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing terdiri dari 50 mahasiswa.
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain pre-test dan post-test yang dilakukan sebelum dan
setelah intervensi. Pre-test dilakukan untuk mengukur kemampuan literasi sains mahasiswa
sebelum menggunakan media pembelajaran interaktif. Kemudian, kelompok eksperimen akan
menerima pembelajaran menggunakan Canva, sementara kelompok kontrol menggunakan metode
pengajaran konvensional berupa ceramah.

Alat Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui dua instrumen utama:

o Tes Literasi Sains: Tes ini terdiri dari soal pilihan ganda dan terbuka yang dirancang untuk
mengukur pemahaman mahasiswa terhadap konsep-konsep sains yang telah diajarkan.

« Kuesioner: Kuesioner berisi pertanyaan terkait respons mahasiswa terhadap penggunaan media
pembelajaran Canva, termasuk motivasi, pengalaman belajar, dan kepuasan terhadap metode
yang diterapkan.

Proses Intervensi

Kelompok eksperimen akan mengikuti serangkaian pertemuan di mana mereka diajarkan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Canva. Materi yang diajarkan mencakup
dasar-dasar penggunaan Canva, serta tugas untuk membuat materi pembelajaran berupa infografis,
presentasi, dan poster sains. Setiap sesi dilengkapi dengan diskusi untuk memperdalam
pemahaman konsep sains.

Analisis Data

Data yang terkumpul dari pre-test dan post-test akan dianalisis menggunakan teknik
statistik. Perbandingan skor pre-test dan post-test di antara kelompok eksperimen dan kontrol akan
dilakukan menggunakan uji t untuk menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara
kedua kelompok. Selain itu, analisis deskriptif akan digunakan untuk menganalisis respons
mahasiswa terhadap kuesioner.
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Validitas dan Reliabilitas

Untuk memastikan validitas dan reliabilitas instrumen penelitian, tes literasi sains dan
kuesioner akan diuji cobakan kepada kelompok kecil mahasiswa sebelum digunakan pada
kelompok sampel yang lebih besar. Hasil ujicoba akan dianalisis untuk mendapatkan koefisien
reliabilitas yang memadai.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan analisis data yang diperoleh dari pre-test dan
post-test, serta survei tanggapan mahasiswa terhadap penerapan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva.

Hasil Pre-test dan Post-test
Pengukuran kemampuan literasi sains mahasiswa dilakukan melalui tes yang dilaksanakan
sebelum dan setelah intervensi. Berikut adalah temuan kunci:
o Skor Pre-test:
o Kelompok Eksperimen: Rata-rata skor pre-test adalah 65 dengan deviasi standar 10.
o Kelompok Kontrol: Rata-rata skor pre-test adalah 64 dengan deviasi standar 11.
o Skor Post-test:
o Kelompok Eksperimen: Rata-rata skor post-test adalah 85 dengan deviasi standar 8.
o Kelompok Kontrol: Rata-rata skor post-test adalah 70 dengan deviasi standar 9.
Perbandingan Skor
Untuk melihat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol,
dilakukan uji t. Hasil uji menunjukkan:
o Nilai ttt = 6.35, dengan derajat kebebasan dfdfdf = 98.
« Nilai p <0.01, yang menandakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok setelah intervensi.
Tanggapan Mahasiswa

Pada akhir penelitian, mahasiswa di kelompok eksperimen diminta untuk mengisi
kuesioner yang menilai pengalaman mereka menggunakan media Canva. Hasilnya adalah sebagai
berikut:

o Tingkat Keterlibatan: 80% mahasiswa merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran.

e Pemahaman Materi: 75% mahasiswa melaporkan bahwa media ini membantu mereka
memahami konsep sains dengan lebih baik.

o Kepuasan Umum: 85% mahasiswa merasa puas dengan penggunaan Canva sebagai alat
pembelajaran.

e Motivasi: 78% mahasiswa mengungkapkan bahwa mereka lebih termotivasi untuk
belajar sains setelah menggunakan media tersebut.

Pembelajaran Kolaboratif

Analisis juga menunjukkan bahwa 70% mahasiswa di kelompok eksperimen merasa bahwa
kerja kelompok dalam membuat materi lebih bermanfaat dibandingkan dengan pembelajaran
tradisional. Mereka menganggap diskusi dan kolaborasi meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi.

Berdasarkan hasil di atas, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva secara signifikan meningkatkan kemampuan literasi sains mahasiswa.
Peningkatan rata-rata skor dari pre-test ke post-test, serta umpan balik positif dari mahasiswa,
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menunjukkan bahwa media ini efektif untuk meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan motivasi
belajar di kalangan mahasiswa.
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
Canva memiliki dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan literasi sains
mahasiswa. Pembahasan berikut akan menguraikan beberapa aspek yang mempengaruhi hasil
tersebut.
Peningkatan Kemampuan Literasi Sains

Berdasarkan skor pre-test dan post-test, terlihat bahwa kelompok eksperimen mengalami
peningkatan yang signifikan. Rata-rata skor post-test kelompok eksperimen mencapai 85, naik dari
skor pre-test 65. Hal ini menandakan bahwa intervensi menggunakan Canva efektif dalam
membantu mahasiswa memahami dan menerapkan konsep sains (10). Hal ini sejalan dengan teori
belajar aktif yang menyatakan bahwa penglibatan siswa dalam proses belajar dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi.
Keterlibatan Mahasiswa

Salah satu faktor utama yang berkontribusi terhadap hasil positif ini adalah tingkat
keterlibatan mahasiswa. Hasil survei menunjukkan 80% mahasiswa merasa lebih terlibat dalam
proses pembelajaran ketika menggunakan Canva. Media yang interaktif membantu menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis, di mana mahasiswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi
aktif berpartisipasi dalam menciptakan materi pembelajaran (11). Ini juga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, sehingga mahasiswa lebih termotivasi untuk
belajar.
Kreativitas dan Visualisasi

Canva memungkinkan mahasiswa untuk mengekspresikan kreativitas mereka dalam
penyajian informasi. Mahasiswa dapat merancang materi pembelajaran dalam bentuk infografis,
presentasi, dan poster yang memudahkan pemahaman konsep-konsep yang kompleks. Penggunaan
visualisasi data dalam pembelajaran sains sangat penting, karena banyak konsep ilmiah sulit
dipahami tanpa representasi visual yang jelas (12). Hal ini menciptakan jembatan antara teori dan
praktik, memudahkan mahasiswa untuk mengaitkan informasi dengan dunia nyata.
Kerja Kolaboratif

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa 70% mahasiswa merasa bahwa kerja kelompok
dalam membuat materi lebih bermanfaat dibandingkan pembelajaran tradisional. Kerjasama dalam
kelompok memberi kesempatan bagi mahasiswa untuk berdiskusi, berbagi ide, dan saling belajar
dari satu sama lain. Ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep sains tetapi juga
mengembangkan keterampilan sosial dan komunikasi yang penting (13). Praktik kolaboratif ini
juga meningkatkan rasa tanggung jawab terhadap hasil belajar kelompok.
Motivasi Belajar

Dari hasil survei, 78% mahasiswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih termotivasi
untuk belajar sains setelah menggunakan media Canva. Motivasi merupakan faktor penting dalam
pembelajaran, dan peningkatan motivasi ini berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar (14).
Mahasiswa yang merasa senang dan tertarik dengan proses belajar lebih cenderung untuk berusaha
memahami materi dengan lebih baik dan melakukan penelitian lebih lanjut.
Tantangan dan Rekomendasi

Meskipun hasil penelitian menunjukkan efektivitas penggunaan Canva, terdapat juga
tantangan yang dihadapi dalam penerapan metode ini (15). Salah satunya adalah perlunya
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pelatihan untuk dosen agar dapat menggunakan Canva secara efektif dan mendesain pengalaman
belajar yang menarik (16). Dosen juga perlu mengembangkan metode evaluasi yang sesuai untuk
menilai kemampuan mahasiswa di luar skor tes (17).

Sebagai rekomendasi, perguruan tinggi sebaiknya mempertimbangkan untuk
menyelenggarakan workshop penggunaan alat digital seperti Canva bagi dosen, serta menyediakan
dukungan teknis bagi mahasiswa. Evaluasi berkelanjutan terhadap penggunaan media ini juga
diperlukan untuk meningkatkan metode pengajaran di masa depan.

KESIMPULAN

Penelitian ini menegaskan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Canva
secara signifikan meningkatkan kemampuan literasi sains mahasiswa di perguruan tinggi. Hasil
analisis menunjukkan peningkatan yang nyata dalam skor literasi sains, dengan rata-rata skor post-
test kelompok eksperimen meningkat secara signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Beberapa faktor kunci yang berkontribusi terhadap keberhasilan ini meliputi:

1. Keterlibatan Aktif: Penggunaan Canva memungkinkan mahasiswa untuk terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran, yang meningkatkan motivasi dan partisipasi mereka.

2. Kreativitas dalam Penyajian Materi: Media interaktif ini memungkinkan mahasiswa untuk
mengekspresikan kreativitas mereka, sehingga memudahkan pemahaman konsep-konsep sains
yang kompleks melalui visualisasi yang menarik.

3. Kolaborasi: Pembelajaran berbasis kelompok mendorong mahasiswa untuk berdiskusi dan
berbagi pengetahuan, yang memperdalam pemahaman mereka terhadap materi dan membangun
keterampilan sosial.

4. Motivasi Belajar: Media interaktif yang menyenangkan dan menarik dapat meningkatkan
motivasi mahasiswa untuk belajar sains secara lebih mendalam.

Meskipun demikian, tantangan dalam implementasi seperti perlunya pelatihan bagi dosen
dan dukungan teknis bagi mahasiswa perlu diatasi agar penggunaan media ini dapat
dimaksimalkan. Penelitian ini merekomendasikan agar perguruan tinggi mempertimbangkan
penggunaan media pembelajaran interaktif dalam kurikulum mereka untuk meningkatkan
pengalaman belajar yang lebih baik dalam bidang sains.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam
pendidikan, jika diterapkan dengan tepat, dapat memberikan dampak positif yang signifikan
terhadap pembelajaran dan penguasaan konsep sains di kalangan mahasiswa.
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