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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media digital Canva terhadap 

kreativitas siswa dalam pembelajaran Tata Busana di SMK Negeri 8 Surabaya. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan responden sebanyak 91 siswa kelas X. Data 

dikumpulkan melalui angket dan dianalisis menggunakan regresi linear sederhana. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan Canva berpengaruh signifikan terhadap kreativitas siswa, dengan 

persamaan regresi Y = 11,612 + 0,641X, nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), dan R² = 0,593, yang 

berarti 59,3% variasi kreativitas siswa dipengaruhi oleh penggunaan Canva. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa media digital Canva efektif dalam mendorong kreativitas siswa, sekaligus 

memberikan implikasi penting bagi pengembangan strategi pembelajaran berbasis teknologi di 

bidang Tata Busana. 

 

Kata Kunci: canva, media digital, kreativitas, tata busana, pembelajaran kejuruan 

 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of using the digital media Canva on students’ creativity in 

Fashion Design learning at SMK Negeri 8 Surabaya. The research employed a quantitative 

approach with 91 tenth-grade students as respondents. Data were collected through 

questionnaires and analyzed using simple linear regression. The results show that the use of 

Canva has a significant effect on students’ creativity, with the regression equation Y = 11.612 + 

0.641X, a significance value of 0.000 (< 0.05), and R² = 0.593, indicating that 59.3% of the 

variation in students’ creativity is influenced by Canva usage. These findings suggest that Canva is 

effective in fostering students’ creativity and provide important implications for the development 

of technology-based learning strategies in the field of Fashion Design. 
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PENDAHULUAN 

Revolusi Industri 4.0 telah 

membawa transformasi besar dalam dunia 

pendidikan, termasuk pendidikan 

vokasional, yang menuntut adanya 

integrasi teknologi digital dalam setiap 

proses pembelajaran. Perkembangan 

teknologi digital tidak hanya mengubah 

cara penyampaian materi, tetapi juga 

memengaruhi pola pikir, kreativitas, dan 

keterampilan peserta didik dalam 

menghadapi tuntutan dunia kerja modern. 

Pada bidang Tata Busana, media digital 

menjadi salah satu sarana strategis untuk 

mendukung proses kreatif siswa dalam 

menghasilkan karya desain yang modern, 

interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan 

industri fashion yang semakin kompetitif 

(Sutoyo et al., 2016). 

Kreativitas dalam hal ini menjadi 

kompetensi kunci yang wajib dimiliki 

siswa vokasional karena berkaitan erat 

dengan kemampuan berinovasi dan 

menciptakan desain yang orisinal. 

Kreativitas bukan hanya berfungsi sebagai 

keterampilan tambahan, tetapi juga sebagai 

fondasi utama untuk melahirkan inovasi, 

memperkuat karakter personal, serta 

membangun daya saing dalam industri 

fashion yang berkembang cepat (Asmoro 

et al., 2009). Tantangan besar bagi siswa 

Tata Busana adalah bagaimana mampu 
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mengolah inspirasi, menuangkan gagasan 

visual, sekaligus menjaga keunikan karya 

agar tidak terjebak dalam repetisi tren yang 

ada. 

Berbagai penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa media digital dapat 

meningkatkan motivasi, keterampilan 

desain, dan partisipasi aktif siswa dalam 

pembelajaran. Petro-Nustas et al. (2013) 
menekankan bahwa integrasi teknologi 

dalam pembelajaran tidak hanya 

memperkaya pengalaman belajar, tetapi 

juga menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih partisipatif dan kolaboratif. Dalam 

konteks busana, Canva sebagai aplikasi 

desain grafis populer memberikan peluang 

bagi siswa untuk mengembangkan ide 

visual secara cepat, fleksibel, dan terarah. 

Fitur-fitur Canva, seperti template, 

moodboard, dan elemen desain yang 

mudah diakses, menjadikan aplikasi ini 

relevan dengan pembelajaran berbasis 

proyek yang diterapkan dalam kurikulum 

vokasional (Sutoyo et al., 2015). 

Di sisi lain, kebijakan pendidikan di 

Indonesia, seperti Kurikulum Merdeka, 

menekankan pentingnya pembelajaran 

yang berorientasi pada kreativitas, inovasi, 

serta penguasaan keterampilan abad ke-21. 

Hal ini sejalan dengan kebutuhan industri 

kreatif, termasuk industri fashion, yang 

mengutamakan lulusan tidak hanya 

memiliki keterampilan teknis, tetapi juga 

daya cipta dan kemampuan adaptif. Oleh 

karena itu, pemanfaatan Canva dalam 

pembelajaran Tata Busana dapat menjadi 

strategi inovatif yang mendukung 

implementasi kurikulum, sekaligus 

mempersiapkan siswa menghadapi 

tantangan global di bidang desain dan 

fashion. 

Namun, penelitian terdahulu masih 

terbatas pada kajian umum tentang media 

digital, tanpa fokus spesifik pada Canva 

sebagai media pembelajaran vokasional. 

Padahal, Canva memiliki potensi besar 

untuk membantu siswa Tata Busana dalam 

mengeksplorasi ide, mengembangkan 

kreativitas visual, hingga menghasilkan 

karya desain yang sesuai dengan tuntutan 

industri. Keterbatasan ini menjadi celah 

penelitian yang penting untuk diisi. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan media digital Canva 

terhadap kreativitas siswa dalam 

pembelajaran Tata Busana di SMK Negeri 

8 Surabaya. Penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan kontribusi ilmiah dalam 

mengoptimalkan media digital sebagai 

strategi pembelajaran vokasional yang 

inovatif, relevan dengan kurikulum, serta 

mampu meningkatkan daya saing siswa 

dalam menghadapi perkembangan industri 

fashion modern. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada 

fokus kajiannya yang secara spesifik 

menyoroti penggunaan Canva sebagai 

media digital dalam pembelajaran 

vokasional Tata Busana. Berbeda dengan 

penelitian terdahulu yang lebih banyak 

membahas integrasi teknologi digital 

secara umum, penelitian ini 

menitikberatkan pada analisis empiris 

mengenai cara Canva dapat mendorong 

kreativitas siswa melalui pengembangan 

ide desain busana yang orisinal, praktis, 

dan relevan dengan kebutuhan industri 

fashion. Dengan demikian, penelitian ini 

tidak hanya memperkuat pemahaman 

teoretis tentang peran media digital dalam 

pendidikan, tetapi juga memberikan 

kontribusi praktis berupa model penerapan 

Canva dalam pembelajaran kejuruan yang 

lebih inovatif dan aplikatif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi experiment) yang 

dirancang untuk menguji pengaruh 

penggunaan media digital Canva terhadap 

kreativitas siswa dalam pembelajaran Tata 

Busana. Desain penelitian yang digunakan 

adalah regresi linear sederhana, dengan 

variabel bebas berupa penggunaan media 

digital Canva dan variabel terikat berupa 

kreativitas siswa. Populasi penelitian 
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mencakup seluruh siswa kelas X program 

keahlian Tata Busana di SMK Negeri 8 

Surabaya, berjumlah 91 siswa. Karena 

populasi kurang dari 100 orang, teknik 

yang digunakan adalah total sampling, 

sehingga seluruh populasi dijadikan 

sampel penelitian. 

Data penelitian dikumpulkan melalui 

penyebaran angket yang disusun 
berdasarkan indikator penggunaan media 

digital Canva serta aspek-aspek kreativitas 

siswa, meliputi kelancaran ide (fluency), 

keaslian (originality), fleksibilitas 

(flexibility), dan pengembangan ide 

(elaboration). Instrumen penelitian telah 

melalui uji validitas dan reliabilitas dengan 

bantuan program SPSS versi 24 untuk 

memastikan kelayakan sebagai alat ukur.  

Data yang terkumpul kemudian 

dianalisis menggunakan uji regresi linear 

sederhana untuk mengetahui besarnya 

pengaruh Canva terhadap kreativitas 

siswa. Kriteria pengambilan keputusan 

ditentukan berdasarkan nilai signifikansi 

(Sig.) < 0,05; apabila terpenuhi, maka 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

Canva berpengaruh signifikan terhadap 

kreativitas siswa dalam pembelajaran Tata 

Busana. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian 

Uji Validitas 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

Hasil uji validitas menunjukkan 

bahwa instrumen penelitian dalam bentuk 

angket telah memenuhi kriteria kelayakan. 

Pada aspek frekuensi penggunaan Canva, 

seluruh item pernyataan dinyatakan valid, 

artinya setiap butir mampu 

merepresentasikan variabel yang diukur. 

Misalnya, pernyataan “Media Canva 

sesuai dengan materi desain busana yang 

saya pelajari” memiliki korelasi yang 

signifikan (r = 0,516; sig. = 0,000). Hal ini 

membuktikan bahwa Canva dipandang 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

Tata Busana. 

Pada faktor efektivitas penggunaan 

Canva, 12 item valid dan 2 item tidak valid 

(P15 dan P20). Item yang valid 

menekankan aspek kemudahan, motivasi, 

efisiensi, dan kolaborasi. Contohnya, 

“Canva membuat proses pembuatan 

desain terasa lebih praktis” memperoleh 

nilai korelasi tinggi (r = 0,563; sig. = 

0,000). Namun, item yang berkaitan 

dengan kebosanan (P15) dan pembelajaran 

dari teman (P20) tidak memenuhi kriteria 

validitas, yang berarti Canva belum 

sepenuhnya menggantikan interaksi sosial 

dalam pembelajaran. 

Sementara itu, pada aspek pengaruh 

Canva terhadap kreativitas, semua item 

(P7–P9) dinyatakan valid. Pernyataan 

seperti “Sayamerasa lebih kreatif saat 

membuat desain menggunakan fitur-fitur 

Canva” (r = 0,254; sig. = 0,015) 

memperkuat temuan bahwa Canva efektif 

menstimulasi eksplorasi ide kreatif siswa. 

Dengan demikian, instrumen penelitian 

secara keseluruhan dapat dinyatakan valid 

dan layak digunakan untuk mengukur 

konstruk yang diteliti. 
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Uji Reliabilitas 

Tabel 2. Hasil Uji Reabilitas 

Hasil uji reliabilitas dengan nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,873 

menunjukkan bahwa instrumen penelitian 

berada pada kategori sangat reliabel. Hal 

ini berarti item-item dalam angket bekerja 

secara konsisten dalam mengukur variabel 

penggunaan Canva dan kreativitas siswa. 

Reliabilitas tinggi ini juga menandakan 

tidak adanya variasi besar dalam jawaban 

responden terhadap item-item yang 

mengukur aspek yang sama. Dengan 

demikian, setiap pernyataan pada angket 

mampu mencerminkan konstruk penelitian 

secara homogen, stabil, dan dapat 

diandalkan untuk digunakan pada analisis 

selanjutnya. Temuan ini sekaligus 

memperkuat pendapat Sutoyo et al. (2016) 

bahwa reliabilitas instrumen yang baik 

merupakan syarat penting untuk 

menghasilkan data penelitian yang valid, 

akurat, serta dapat dijadikan dasar 

pengambilan kesimpulan ilmiah. 

 

Uji Regresi Linear Sederhana 

Tabel 3 Hasil Uji Regresi 

Analisis regresi linear sederhana 

digunakan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan Canva (X) terhadap 

kreativitas siswa (Y). Hasil 

menunjukkan nilai R² = 0,474, yang 

berarti 47,4% variasi kreativitas siswa 

dapat dijelaskan oleh penggunaan 

Canva, sementara sisanya dipengaruhi 

faktor lain. Nilai F = 80,298; sig. = 0,000 

(< 0,05) menunjukkan bahwa model 

regresi signifikan, sehingga Canva 

memiliki pengaruh nyata terhadap 

kreativitas siswa. 

Persamaan regresi yang diperoleh 

adalah Y = 10,024 + 0,669X, dengan 

koefisien positif pada variabel X. Hal ini 

berarti setiap peningkatan satu satuan 

dalam penggunaan Canva akan 

meningkatkan kreativitas siswa sebesar 

0,669 poin. Nilai konstanta 10,024 

menunjukkan bahwa meskipun Canva 

tidak digunakan (X=0), siswa tetap 
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memiliki tingkat kreativitas dasar sebesar 

10,024. Temuan ini menegaskan bahwa 

Canva memberikan kontribusi positif 

dalam meningkatkan kreativitas siswa di 

bidang Tata Busana. 

Selain itu, hasil uji normalitas 

menunjukkan data berdistribusi normal, 

sedangkan uji t memperlihatkan perbedaan 

signifikan antara skor total X1 
(penggunaan Canva) dan Y1 (kreativitas 

siswa), dengan X1 memiliki rata-rata yang 

lebih tinggi. Hal ini menguatkan bahwa 

semakin intensif penggunaan Canva, 

semakin tinggi pula kreativitas yang 

ditunjukkan oleh siswa. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian 

mengenai Pengaruh Penggunaan Media 

Digital Canva dalam Pembelajaran Tata 

Busana terhadap Kreativitas Siswa di 

SMK Negeri 8 Surabaya, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan Canva 

memiliki pengaruh positif dan signifikan 

terhadap peningkatan kreativitas siswa. 

Hasil analisis regresi menghasilkan 

persamaan Y = 11,612 + 0,641X dengan 

nilai signifikansi 0,000 (< 0,05) dan R² 

sebesar 0,593, yang berarti 59,3% variasi 

kreativitas siswa dipengaruhi oleh 

penggunaan Canva, sedangkan 40,7% 

sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar 

penelitian ini. Temuan ini menunjukkan 

bahwa semakin sering dan efektif Canva 

digunakan dalam pembelajaran, semakin 

tinggi pula kreativitas siswa dalam 

merancang busana. 

Sebagian besar siswa menunjukkan 

tingkat kreativitas yang tinggi saat 

menggunakan Canva, sebagaimana 

tercermin dari skor angket yang berada 

pada kategori “Baik” hingga “Sangat 

Baik”. Hal ini menegaskan bahwa Canva 

tidak hanya membantu siswa lebih percaya 

diri dalam mengekspresikan ide desain, 

tetapi juga mendorong efisiensi 

penyelesaian tugas, meningkatkan 

kerapian hasil karya, serta menumbuhkan 

partisipasi aktif dalam proses belajar. 

Dengan berbagai fitur yang interaktif, 

fleksibel, dan mudah digunakan, Canva 

terbukti mampu mengakomodasi 

kebutuhan siswa vokasional untuk 

bereksperimen dengan ide-ide desain 

secara kreatif dan inovatif. 

Secara lebih luas, penelitian ini 

memperlihatkan bahwa Canva dapat 

dikategorikan sebagai media pembelajaran 
digital yang efektif dan relevan dengan 

tuntutan pendidikan vokasional di bidang 

Tata Busana. Keberhasilan integrasi Canva 

dalam proses pembelajaran juga 

memperkuat peran teknologi digital dalam 

mendorong kreativitas, inovasi, serta 

kesiapan siswa menghadapi dinamika 

industri fashion yang semakin modern dan 

kompetitif. Oleh karena itu, pemanfaatan 

Canva diharapkan tidak hanya menjadi 

strategi pembelajaran sementara, tetapi 

juga dapat diintegrasikan secara 

berkelanjutan dalam kurikulum kejuruan 

sebagai bagian dari pengembangan 

keterampilan abad ke-21 

 
SARAN 

Berdasarkan temuan penelitian, 

disarankan agar penggunaan Canva 

diintegrasikan secara berkelanjutan dalam 

pembelajaran Tata Busana, karena terbukti 

mampu meningkatkan kreativitas dan 

keterlibatan siswa. Siswa diharapkan dapat 

lebih aktif dan kreatif dalam 

memanfaatkan berbagai fitur Canva, 

seperti template, moodboard, maupun alat 

ilustrasi, untuk mengembangkan ide desain 

yang orisinal dan relevan dengan 

kebutuhan industri kreatif berbasis 

teknologi digital.  

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian 

ini dapat dijadikan acuan untuk 

memperluas kajian dengan menambah 

jumlah responden, memasukkan variabel 

baru seperti motivasi atau hasil belajar, 

atau melakukan perbandingan efektivitas 

dengan media pembelajaran digital 

lainnya, sehingga pemahaman mengenai 

pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran kejuruan semakin 
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komprehensif. Selain itu, pihak sekolah 

dan penyusun kurikulum di SMK 

sebaiknya mengakomodasi keterampilan 

desain digital seperti Canva dalam 

kurikulum secara formal, sebagai strategi 

untuk meningkatkan daya saing lulusan 

dalam menghadapi perkembangan industri 

fashion yang semakin menekankan pada 

pemanfaatan teknologi desain dan 
visualisasi digital. 
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