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Abstract

Elementary school students' independence is still not optimally developed, characterized by
dependence on teacher direction and low initiative in learning. This study aims to test the
effectiveness of using Canva-based interactive media integrated with the Deep Learning
approach in improving student independence. The study used a quantitative design with a one-
group pretest-posttest on 24 second-grade elementary school students. Data were analyzed
using a paired sample t-test and N-Gain calculation to determine the increase in student
independence. The results showed an increase in the average independence score from 54.3 in
the pretest to 78.6 in the posttest. The N-Gain value of 0.53 is included in the moderate category,
and the t-test showed a significant difference (Sig. 0.000 < 0.05). Thus, Canva-based interactive
learning media combined with the Deep Learning approach is proven to be effective in improving
elementary school students' independence.

Keywords: Student independence, interactive media, Canva, Deep Learning, elementary
school

Abstrak

Kemandirian siswa sekolah dasar masih belum berkembang optimal, ditandai dengan
ketergantungan terhadap arahan guru dan rendahnya inisiatif dalam pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan media interaktif berbasis Canva yang
diintegrasikan dengan pendekatan Deep Learning dalam meningkatkan kemandirian siswa.
Penelitian menggunakan desain kuantitatif dengan one group pretest-posttest pada 24 siswa
kelas Il sekolah dasar. Data dianalisis menggunakan uji paired sample t-test dan perhitungan N-
Gain untuk mengetahui peningkatan kemandirian siswa. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan rata-rata skor kemandirian dari 54,3 pada pretest menjadi 78,6 pada posttest. Nilai
N-Gain sebesar 0,53 termasuk kategori sedang, dan uji t-test menunjukkan perbedaan signifikan
(Sig. 0,000 < 0,05). Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis Canva yang
dipadukan dengan pendekatan Deep Learning terbukti efektif meningkatkan kemandirian siswa
sekolah dasar.

Kata kunci: Kemandirian siswa, media interaktif, Canva, Deep Learning, sekolah dasar
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital sudah membawa perubahan signifikan dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang Pendidikan (Mishra & Koehler, 2006;
Selwyn, 2016). Transformasi ini menyebabkan terjadinya pergeseran paradigma
pembelajaran dari yang semula berpusat pada guru (techer-centered) menjadi berpusat
pada siswa (student centered) (Barr & Tagg, 1995; Prince, 2004). Siswa tidak lagi
diposisikan sebagai penerima informasi secara pasif, melainkan sebagai subjek aktif
yang terlibat dalam proses pembelajaran (Jonassen, 1999). Perubahan paradigma
tersebut menuntut adanya inovasi pembelajaran yang mampu mendorong keterlibatan
aktif siswa sekaligus mengembangkan kompetensi esensial abad ke-21 (Darling-
Hammond et al., 2020; Fullan et al., 2018; OECD, 2019; Trilling & Fadel, 2009).

Dalam konteks kebijakan pendidikan nasional, pengembangan kemandirian siswa
menjadi salah satu komponen penting yang harus dibangun sejak sekolah dasar .
Berdasarkan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
Nomor 058/H/KR/2025 tentang Alur Perkembangan Kompetensi, kemandirian siswa
dikembangkan melalui tiga subdimensi utama, yaitu tanggung jawab, kepemimpinan,
dan pengembangan diri (BSKAP, 2025). Ketiga aspek tersebut menggambarkan
perkembangan siswa mulai dari tahap mengikuti arahan, menuju kemampuan
mengambil inisiatif secara mandiri dalam belajar. Penggunaan media digital interaktif
menjadi sangat penting untuk mendukung terciptanya pembelajaran yang bermakna,
menarik, dan mampu meningkatkan partisipasi siswa (Deci & Ryan, 1985; Zimmerman,
2000). Media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa terlibat secara aktif melalui
berbagai vitur visual, audio, dan animasi yang dapat meningkatkan perhatian, motivasi,
dan partisipasi siswa dalam pembelajaran (Arsyad, 2020; Nguyen et al., 2022; Suprapto
& Chang, 2021).

Kemandirian siswa dalam konteks pendidikan dasar tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan belajar secara mandiri, tetapi juga mencakup kemampuan bertanggung
jawab dalam menyelesaikan tugas, menjalankan peran dalam pembelajaran, serta
mengenali dan mengembangkan potensi diri (Clark & Mayer, 2016; Mayer, 2014).
Konsep ini sejalan dengan pengembangan kemandirian dalam kebijakan kurikulum
nasional yang menekankan pada pembentukan karakter siswa secara utuh melalui
pengalaman yang bermakna. Siswa yang memiliki kemandirian yang baik cenderung
lebih aktif, percaya diri, dan mampu menyelesaikan tugas secara bertanggung jawab,
sehingga berdampak positif pada keberhasilan belajar jangka panjang (Lai & Hwang,
2022). Kemandirian dalam konteks pendidikan dasar menjadi fondasi penting
untukmembentukkarakter siswa yang bertanggung jawab, disiplin, dan mampu
mengembangkan potensi dirinya secara optimal.

Hasil observasi awal yang dilakukan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa
kemandirian siswa kelas Il masih berada pada tahap berkembang. Hal ini ditunjukkan
oleh kecenderungan siswa yang masih menunggu arahan dari guru dalam
menyelesaikan tugas, belum terbiasa menetapkan tujuan belajar secara mandiri, serta
kurang inisiatif dalam menjalankan peran selama pembelajaran. Pada aspek
pengembangan diri, sebagian besar siswa masih membutuhkan bimbingan penuh dalam
mengenali minat dan potensi dirinya. Kondisi ini menunjukkan bahwa ketiga subdimensi
kemandirian, yaitu tanggung jawab, kepemimpinan, dan pengembangan diri, belum
berkembang secara optimal sesuai dengan indikator capaian kompetensi yang
diharapkan.

Kondisi tersebut menjadi krusial karena kemandirian pada siswa sekolah dasar
merupakan fondasi dalam pembentukan karakter dan kesiapan belajar di jenjang
selanjutnya (OECD, 2019). Media pembelajaran yang monoton dan kurang menarik
dapat menyebabkan siswa kehilangan minat dan kurang terlibat aktif dalam
pembelajaran (Ali et al., 2025; Putri & Suryani, 2021; Slavin, 2015). Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang mampu menciptakan
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pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan mendorong siswa untuk lebih aktif
serta berkembang secara mandiri. Namun demikian, penelitian sebelumnya masih
cenderung berfokus pada peningkatan hasil belajar dan motivasi, serta belum secara
khusus mengkaji kemandirian siswa berdasarkan kebijakan terbaru (Hattie, 2012).
Selain itu, integrasi media interaktif berbasis Canva dengan pendekatan Deep Learning
dalam meningkatkan kemandirian siswa sekolah dasar masih belum banyak diteliti (Dani
et al., 2023; Jaya, 2023; Rahmawati, D.; Atmojo, 2021; D. Setiawan & Wibowo, 2023).

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan (novelty)
dalam mengintegrasikan media pembelajaran interaktif berbasis Canva dengan
pendekatan Deep Learning yang difokuskan pada peningkatan kemandirian siswa
berdasarkan tiga subdimensi utama, yaitu tanggung jawab, kepemimpinan, dan
pengembangan diri. Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan
media tersebut dalammeningkatkan kemandirian siswa sekolah dasar sesuai dengan
indikator capaian kompetensi yang ditetapkan.selain itu, penelitian ini juga bertujuan
untukmengukur tingkat peningkatan kemandirian siswa setelah penerapan media
pembelajaran interaktif berbasis Canva pendekatan Deep Learning.

METODE

Penelitian ini  menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi-
experiment (eksperimen semu) karena tidak ada pengacakan penuh dan tidak terdapat
kelompok kontrol (Sugiyono, 2021). Desain yang dipilih adalah one-group pretest-
posttest design, yaitu satu kelompok diukur sebelum dan sesudah perlakuan (Creswell,
2014). Prosedur penelitian meliputi: (a) pemberian pretest; (b) penerapan pembelajaran
dengan media interaktif Canva berbasis Deep Learning selama empat kali pertemuan;
(c) pemberian posttest; dan (d) perbandingan hasil untuk mengetahui peningkatan
kemandirian belajar siswa (Fraenkel et al., 2012).

Pengambilan data penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026 di sebuah SD negeri di Kabupaten Malang, Jawa Timur. Subjek penelitian
adalah seluruh 24 siswa kelas Il (12 laki-laki, 12 perempuan) yang dipilih menggunakan
teknik sampling jenuh (total sampling), yaitu semua anggota populasi dijadikan sampel
karena jumlah populasi kurang dari 30 orang sehingga menjamin representativitas data
(Sugiyono, 2022). Lokasi dipilih berdasarkan hasil observasi awal yang menunjukkan
rendahnya kemandirian belajar siswa di sekolah tersebut.

Data dikumpulkan melalui angket kemandirian belajar yang dikembangkan dari
tiga dimensi kebijakan BSKAP (2025): tanggung jawab, kepemimpinan, dan
pengembangan diri, dengan skala Likert 1—4 (Azwar, 2018). Uji validitas menggunakan
korelasi Product Moment Pearson (r_tabel = 0,404; N=24) menunjukkan seluruh 15 butir
valid dengan r_hitung 0,547-0,689 > r_tabel. Uji reliabilitas dengan Cronbach
Alpha menghasilkan nilai 0,875 (>0,70), sehingga instrumen dinyatakan reliabel dan
layak digunakan (Sugiyono, 2022).

Analisis data dilakukan secara deskriptif (rata-rata, frekuensi, persentase) dan
inferensial. Uji paired sample t-test digunakan untuk menguji perbedaan signifikan
antara pretest dan posttest (0=0,05) (Ghozali, 2018). Selanjutnya, perhitungan N-
Gain dengan rumus Hake (1999) digunakan untuk mengetahui besaran peningkatan
kemandirian, dengan kategori: tinggi (=0,7), sedang (0,3-0,7), rendah (<0,3) (Hake,
1999; Khalil & Ebner, 2020). Seluruh analisis dibantu dengan SPSS versi 26.0.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian ini diperoleh dari pengukuran kemandirian siswa kelas Il sekolah
dasar sebelum dan sesudah penggunaan media interaktif berbasis Canva dengan
pendekatan Deep Learning. Pengumpulan data dilakukan melalui angket kemandirian
belajar yang diberikan pada tahap pretest dan posttest kepada 24 siswa. Analisis data
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dilakukan secara deskriptif dan inferensial untuk melihat perubahan tingkat kemandirian
belajar siswa. Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi product Moment Pearson
dengan taraf sgnifikansi 5%. Berdasarkan jumlah serpinden (N+24), diperoleh nilai r
tabel sebesar 0,404.Instrumen dinyatakan valid apabila r hitung > r tabel.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Angket Kemandirian
NO R HITUNG RTABEL KETERANGAN

1 0,612 0,404 Valid
2 0,574 0,404 Valid
3 0,635 0,404 Valid
4 0,598 0,404 Valid
5 0,661 0,404 Valid
6 0,547 0,404 Valid
7 0,689 0,404 Valid
8 0,604 0,404 Valid
9 0,573 0,404 Valid
10 0,628 0,404 Valid
11 0,592 0,404 Valid
12 0,647 0,404 Valid
13 0,556 0,404 Valid
14 0,673 0,404 Valid
15 0,619 0,404 Valid

Berdasarkan data yang tersaji dalam Tabel 1, seluruh pernyataan pada angket
mempunyai nilai r hitung yang lebih tinggi dari r tabel (0,404), sehingga semua item
dinyatakan valid. Temuan ini membuktikan bahwa instrumen tersebut mampu mengukur
secara tepat tingkat kemandirian belajar siswa yang berada pada fase perkembangan
operasional konkret. Adapun hasil uji reliabilitas yang menggunakan koefisien Cronbach
Alpha dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Angket Kemandirian
Variabel Cronbach Alpha Keterangan
Kemandirian siswa 0,875 Reliabel

Berdasarkan uji reliabilitas yang dilakukan, diperoleh koefisien Cronbach Alpha
sebesar 0,874. Nilai tersebut lebih tinggi dari standar minimal reliabilitas 0,70, yang
berarti instrumen mempunyai konsistensi internal yang baik dan memenuhi syarat untuk
digunakan dalam penelitian (Sugiyono, 2021). Oleh karena itu, angket kemandirian
dinyatakan reliabel dan layak dijadikan instrumen pengumpul data. Selanjutnya,
distribusi frekuensi tingkat kemandirian belajar siswa pada tahap pretest dapat dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 3. Kategori Kemandirian Siswa pada Tahap Pretest

Kategori Range Frekuensi Persentase (%)
Tinggi 76-100 3 12,5%
Sedang 56-75 7 29,2%
Rendah 0-55 14 58,3%
Jumlah 24 100%

736



Kalam Cendekia: Jurnal limiah Kependidikan P-ISSN: 2338-9400

Volume 14 Nomor 2 Tahun 2026 E-ISSN: 2808-2621

Sebagian besar siswa berada pada kategori rendah (58,3%0, menunjukkan bahwa
sebelum perlakuan, kemandirian belajar siswa masih belumoptimal. Siswa cenderung
bergantung pada guru dan belum menunjukkan kemandirian. Setelah diberikan
perlakuan, hasil posttest menunjukkan peningkatan signifikan.

Tabel 4. Kategori Kemandirian Belajar Siswa pada Tahap Posttest

Kategori Range Frekuensi Presentase (%)
Tinggi 76-100 11 45,8%
Sedang 56-75 9 37,5 %
Rendah 0-55 4 16,7 %
Jumlah 24 100 %

Tabel 4 memperlihatkan bahwa jumlah siswa dengan kategori kemandirian tinggi
meningkat menjadi 45,8%, sedangkan siswa dengan kategori rendah mengalami
penurunan menjadi 16,7%. Hal ini menandakan bahwa penggunaan media interaktif
Canva yang diintegrasikan dengan pendekatan Deep Learning berdampak baik bagi
perkembangan kemandirian siswa. Adapun peningkatan rata-rata skor kemandirian
dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Perbandingan Rata-rata Skor Kemandirian Siswa

Pengukuran Rata-rata Skor Kategori
Pretest 54,3 Rendah
Posttest 78,6 Tinggi

N-Gain 0,53 Sedang

Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,53 tergolong dalam kategori sedang, yang
berarti peningkatan kemandirian belajar siswa memiliki tingkat efektivitas yang cukup
bermakna (Hake, 1999). Temuan ini mengindikasikan bahwa media interaktif berbasis
Canva yang dipadukan dengan pendekatan Deep Learning memberikan kontribusi
positif terhadap proses pembelajaran siswa. Selanjutnya, untuk menguji signifikansi
perbedaan antara kondisi sebelum dan sesudah perlakuan, dilakukan uji hipotesis
dengan menggunakan teknik paired sample t-test.

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample t-Test
Variabel Mean Pretest Mean Posttest Sig.(2tailed) Keterangan
Kemandirian siswa 54,3 78,6 0,000 Signifikan

Hasil uji statistik paired sample t-test memperlihatkan nilai signifikansi sebesar
0,000, yang lebih kecil daripada a = 0,05. Hal ini membuktikan bahwa terdapat
perbedaan signifikan antara tingkat kemandirian siswa sebelum dan sesudah
pembelajaran menggunakan media interaktif Canva yang berbasis Deep Learning. Oleh
karena itu, media pembelajaran interaktif Canva dengan pendekatan Deep
Learning terbukti efektif untuk meningkatkan kemandirian belajar siswa SD. Adapun
untuk mengukur tingkat efektivitasnya, dilakukan perhitungan N-Gain menggunakan
rumus berikut:

skor postest — skor pretest

N — gain score = -
g skorideal — skor pretest

N-Gain = (78,6 — 54,3) / (100 - 54,3)
N-Gain = 24,3 / 45,7
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N-Gain = 0,53

Perolehan nilai N-Gain sebesar 0,53 mengindikasikan bahwa peningkatan
kemandirian belajar siswa tergolong dalam kategori sedang. Temuan ini menegaskan
bahwa media interaktif Canva yang dipadukan dengan pendekatan Deep
Learning efektif dalam meningkatkan kemandirian belajar siswa di sekolah dasar.
Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata skor kemandirian belajar siswa meningkat dari
54,3 pada saat pretest menjadi 78,6 pada saat posttest. Peningkatan tersebut
membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif mampu mendorong siswa menjadi
pribadi yang lebih mandiri dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran.

Gambar 1. Diagram Perbandingan skor kemandirian siswa sebelum dan sesudah
perlakuan

BO <
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Diagram tersebut memperlihatkan adanya peningkatan skor kemandirian siswa
antara sebelum dan sesudah perlakuan. Nilai rata-rata meningkat secara signifikan
setelah pembelajaran menggunakan media Canva. Dengan demikian, media interaktif
ini berkontribusi positif dalam meningkatkan kemandirian siswa.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemandirian belajar siswa yang
cukup bermakna setelah penerapan media interaktif berbasis Canva dengan
pendekatan Deep Learning, dengan rata-rata skor kemandirian meningkat dari 54,3
menjadi 78,6 (N-Gain 0,53 kategori sedang). Temuan ini memperkuat teori self-
regulated learning yang menyatakan bahwa kemandirian belajar tidak muncul secara
instan, tetapi dibentuk melalui proses yang berkelanjutan dengan lingkungan belajar
yang mendukung (Van Laer & Elen, 2017; Zeidner & Stoeger, 2019). Dalam perspektif
Bandura, penguatan diri dan pengamatan model merupakan mekanisme penting dalam
pengembangan self-regulated learning, di mana siswa belajar mengatur tujuan dan
strategi belajarnya secara bertahap (Schunk & Greene, 2017). Pada tahap sekolah
dasar, kemandirian dapat dilatih melalui aktivitas sederhana seperti memberi
kesempatan siswa memilih dan merencanakan tugas serta memberikan bimbingan
sesuai kebutuhan (Rachul et al.,, 2021; Woolfolk, 2004). Kesesuaian tingkat
perkembangan kognitif siswa kelas Il SD yang berada pada tahap operasional konkret
menurut Piaget menjadikan media visual interaktif sangat efektif untuk membangun
kemandirian belajar melalui pengalaman konkret dan bermakna (Santrock, 2018).
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Selain itu, pembelajaran dengan pendekatan Deep Learning yang diintegrasikan
dalam media Canva mendorong siswa untuk terlibat secara aktif, reflektif, dan
menyeluruh (Fullan et al.,, 2018). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian (F. A.
Setiawan & Saputra, 2022) yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif efektif dalam
meningkatkan kemandirian siswa dengan persentase N-Gain sebesar 78,9% (kategori
sangat efektif), serta penelitian Munir dkk. (2024) yang membuktikan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis STEAM mampu menumbuhkan kemandirian belajar
siswa dengan tingkat kelayakan sangat tinggi (respon siswa 99,3%). Dengan demikian,
integrasi media interaktif berbasis Canva dan pendekatan Deep Learning memberikan
landasan yang kokoh bagi pengembangan kemandirian belajar siswa sekolah dasar baik
secara teoretis maupun empiris.

Gambar 2. Aktivitas Siswa menggunakan Media

LI

Gambar 2 menunjukkan aktivitas siswa saat menggunakan media pembelajaran
berbasis Canva dalam proses pembelajaran. Siswa tampak terlibat secara aktif dalam
mengamati, berinteraksi, dan menyelesaikan tugas yang disajikan melalui media
tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif mampu
meningkatkan partisipasi siswa serta mendorong berkembangnya kemandirian dalam
pembelajaran.

Peningkatan kemandirian belajar siswa dalam penelitian ini tidak terlepas dari
karakteristik media interaktif Canva yang menyediakan pengalaman belajar multimodal
(teks, gambar, audio, animasi) yang memungkinkan siswa mengeksplorasi materi
secara mandiri sekaligus meningkatkan motivasi intrinsik mereka. Platform Canva
memiliki potensi tinggi sebagai media desain multimedia interaktif karena kemudahan
penggunaan, fleksibilitas desain, dan integrasi fitur visual yang mendukung siswa untuk
belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing (Safa’at & Firdaus,
2024; Tasmayanti et al., 2025). Melalui fitur-fitur interaktif seperti template poster,
infografis, lembar kerja digital, dan elemen animasi, siswa dapat membangun fokus, rasa
ingin tahu yang lebih tinggi, serta percaya diri dalam menyelesaikan tugas secara
mandiri dengan supervisi minimal (Herniyastuti & Abdul Kadir, 2024).
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Lebih lanjut, efek pembelajaran kolaboratif dalam platform Canva juga turut
berkontribusi terhadap berkembangnya kemandirian siswa. Aktivitas kolaborasi dalam
kelompok kecil (4-5 siswa) seperti pembuatan proyek mini poster atau infografis
berbasis Canva melatih siswa untuk mengatur tugas, berbagi peran, serta mencapai
kesepakatan bersama tanpa ketergantungan penuh pada guru (Nurulpaik & Fitriani,
2025). Canva yang intuitif membuat anak SD mampu bekerja mandiri sekaligus memberi
ruang bagi siswa untuk menunjukkan pemahaman mereka melalui karya nyata (Arsyad,
2020). Hal ini sekaligus memperkuat dimensi kemandirian dalam Profil Pelajar Pancasila
sebagaimana diamanatkan dalam Keputusan Kepala BSKAP Nomor 058/H/KR/2025,
yang mencakup subdimensi tanggung jawab, kepemimpinan, dan pengembangan diri.
Temuan ini memberikan kontribusi baru (novelty) dalam ranah pembelajaran digital di
sekolah dasar, di mana belum banyak penelitian yang secara khusus mengintegrasikan
media Canva dengan pendekatan Deep Learning untuk meningkatkan kemandirian
siswa berdasarkan tiga subdimensi kebijakan kurikulum terbaru.

Peningkatan N-Gain sebesar 0,53 (kategori sedang) dalam penelitian ini
menunjukkan bahwa intervensi media interaktif Canva berbasis Deep Learning cukup
bermakna namun belum mencapai kategori tinggi (N-Gain = 0,7). Temuan ini sejalan
dengan hasil penelitian Mohamad (2025) yang melaporkan peningkatan hasil belajar
siswa dengan media interaktif Canva berada pada kategori sedang dengan persentase
peningkatan sebesar 60%, serta penelitian (Safa’at & Firdaus, 2024) yang menunjukkan
peningkatan nilai signifikan dari rata-rata pretest 50 menjadi posttest 80 dengan
persentase N-Gain 57%. Faktor-faktor yang diduga mempengaruhi capaian sedang ini
antara lain: (1) durasi intervensi yang relatif singkat (empat kali pertemuan) sehingga
pembentukan kebiasaan mandiri belum sepenuhnya terinternalisasi; (2) tingkat kesiapan
awal siswa yang masih tergolong rendah, di mana 58,3% siswa berada pada kategori
kemandirian rendah sebelum perlakuan; serta (3) keterbatasan infrastruktur digital dan
kompetensi guru yang masih menjadi tantangan dalam optimalisasi media interaktif di
daerah penelitian (Safa’at & Firdaus, 2024; Tasmayanti et al., 2025).

Namun demikian, penting untuk dicatat bahwa pendekatan Deep Learning dalam
penelitian ini secara konsisten mendorong siswa untuk tidak sekadar menghafal, tetapi
juga merefleksikan proses belajarnya serta menghubungkan materi dengan konteks
kehidupan nyata, sehingga berkontribusi pada pemahaman yang lebih bermakna dan
bertahan lama (Fullan et al., 2018) Pendekatan ini merupakan landasan utama
Kurikulum Merdeka, yang menekankan pada pengasahan keterampilan berpikir kritis,
gotong royong, pemecahan masalah nyata, kemandirian akademik, serta introspeksi diri.
Guru pun tidak lagi ditempatkan sebagai pusat pembelajaran, melainkan sebagai
fasilitator yang membimbing peserta didik untuk menjadi individu yang mandiri dan
berkomitmen pada pembelajaran seumur hidup (Kemdikbudristek, 2022).

Temuan ini juga memperkuat hasil penelitian (Imhar Ar. Nailu & Haeruddin, 2025)
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis lingkungan efektif dalam meningkatkan
kemandirian belajar siswa, dengan sebanyak 85% siswa merasa lebih mandiri setelah
menggunakan media interaktif, serta terjadi peningkatan kemandirian sebesar 30% (dari
55% menjadi 85%). Hal ini mengindikasikan bahwa media interaktif yang dirancang
dengan pendekatan kontekstual dan bermakna memiliki potensi besar untuk menggeser
paradigma pembelajaran dari ketergantungan menuju kemandirian, sejalan dengan
transformasi pendidikan abad ke-21 yang menuntut siswa untuk mampu belajar secara
mandiri, kritis, dan kreatif (OECD, 2019).

Secara holistik, hasil penelitian ini secara konsisten membuktikan bahwa media
interaktif Canva yang dipadukan dengan pendekatan Deep Learning efektif dalam
meningkatkan kemandirian belajar siswa di jenjang sekolah dasar, terutama dalam
dimensi tanggung jawab, kepemimpinan, dan pengembangan diri. Meskipun
peningkatan yang terjadi termasuk dalam kategori sedang (N-Gain 0,53), temuan ini
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tetap memberikan bukti empiris yang meyakinkan bahwa kolaborasi antara media digital
interaktif dan pendekatan pembelajaran mendalam mampu mendorong siswa menjadi
lebih aktif, bertanggung jawab, serta reflektif dalam proses belajarnya. Secara praktis,
penelitian ini mengimplikasikan bahwa guru dan pengembang kurikulum dapat
memanfaatkan Canva sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran digital yang
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu membangun kemandirian siswa
secara bertahap. Sekolah hendaknya mendorong penyelenggaraan pelatihan
pemanfaatan Canva bagi para guru serta menjamin ketersediaan infrastruktur digital
yang memadai. Lebih lanjut, pendekatan Deep Learning perlu diintegrasikan secara
eksplisit dalam rancangan aktivitas pembelajaran bukan sekadar label melainkan
diwujudkan dalam bentuk tugas reflektif, proyek kolaboratif, dan penilaian autentik.
Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan
ekosistem belajar digital yang berpusat pada peserta didik dan selaras dengan tuntutan
abad ke-21.

SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk menguji dampak penggunaan media interaktif Canva
yang dipadukan dengan pendekatan Deep Learning terhadap peningkatan kemandirian
siswa di tingkat sekolah dasar. Berdasarkan hasil penelitian, terjadi peningkatan yang
signifikan yang ditunjukkan oleh lonjakan skor rata-rata dari 54,3 pada pretest menjadi
78,6 pada posttest, serta nilai N-Gain sebesar 0,53 yang berada pada kategori sedang.
Hasil uji paired sample t-test juga mengonfirmasi hal tersebut dengan nilai signifikansi
0,000 (Sig. < 0,05), yang menunjukkan bahwa perbedaan antara kondisi sebelum dan
sesudah perlakuan adalah bermakna secara statistik.

Penelitian lanjutan disarankan untuk menggunakan desain eksperimen yang lebih
kuat, misalnya pretest-posttest control group design, dengan melibatkan kelompok
kontrol serta sampel yang lebih luas dan bervariasi lintas jenjang atau wilayah, guna
meningkatkan validitas eksternal dan generalisasi temuan. Selain itu, peneliti berikutnya
dapat mengeksplorasi variabel-variabel lain seperti keterampilan berpikir tingkat tinggi
(HOTS), motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, atau kreativitas siswa, serta
menguji efektivitas media ini dalam jangka waktu yang lebih panjang melalui studi
longitudinal. Disarankan pula untuk mengembangkan media interaktif berbasis Canva
pada mata pelajaran lain selain Pendidikan Pancasila, serta mengadaptasi konten media
agar sesuai dengan karakteristik unik setiap satuan pendidikan (misalnya budaya
sekolah, visi-misi, atau pendekatan pembelajaran khas), sehingga dampak positifnya
terhadap ekosistem belajar digital dapat diperluas dan berkelanjutan.
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