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Abstrak 

Perangkat seluler Mobile, bila digunakan sebagai alat pelengkap 
bersama dengan metode pembelajaran demonstrasi dan penemuan 
(juga dikenal sebagai pembelajaran demons-disco), sangat penting 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam kursus budidaya tanaman 
hidroponik. Mata kuliah ini meningkatkan pemahaman dan kemahiran 
mahasiswa dalam budidaya tanaman, khususnya sayuran, dengan 
menggunakan teknik hidroponik dan perangkat mobile. Pemanfaatan 
aplikasi berbasis Mobile menawarkan pengalaman baru dalam hal 
teknologi informasi dan komunikasi serta peluang bagi siswa untuk 
terlibat dalam pembelajaran mandiri. Pendekatan pembelajaran yang 
dipilih meliputi pemberian informasi pemahaman, gambaran umum 
komponen dan varietas, serta penilaian berupa pertanyaan tentang 
budidaya tanaman hidroponik. Jadi, seorang guru harus merancang 
pembelajaran dengan menghasilkan materi untuk membantu siswa 
mengatasi permasalahan dalam beternak tanaman hidroponik. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan research dan develop (R&D) 
dalam penciptaan produk, memanfaatkan tiga dari empat fase 
penelitian: pendefinisian (mengidentifikasi potensi dan masalah, 
pengumpulan data), desain produk, dan pengembangan (memvalidasi 
desain, menyempurnakan desain, dan menguji produk). Ujicoba 
dilakukan dalam ujicoba skala kecil yakni dengan 25 mahasiswa melalui 
desain pembelajaran discovery learning. Artikel ini akan membahas 
temuan penelitian dan langkah selanjutnya yang diambil untuk 
menerapkannya.  

Keywords: Aplikasi Canva, Budi Daya Tanaman, Discovery learning, 
Hasil Belajar, Hidroponik. 

 

 

Pendahuluan 

Pengenalan teknologi informasi telah mengubah banyak aspek 
kehidupan (Rahmawati et al., 2023; Setiawan & Waluyo, 2023), 
termasuk pendidikan (Lestari et al., 2023), khususnya pembelajaran 
(Mukaromah et al., 2023). Teknologi informasi dalam pendidikan 

telah memungkinkan siswa untuk memproduksi dan menggunakan 
berbagai materi pembelajaran digital (Farida et al., 2023; Wati et 
al., 2023). Perkembangan seluler memiliki beberapa manfaat akibat 
digitalisasi (E. Safitri et al., 2023; Sugianto, 2023). M-Learning 
menggunakan ponsel untuk menyampaikan teks (Nisa et al., 2023), 
grafik (Karyadi & Jannah, 2023), animasi (Farhin et al., 2023), dan 
video (Mustakim et al., 2023). Siswa dapat belajar dimana saja dan 
kapan saja dengan mobile learning atau m-learning (N. D. Safitri et 
al., 2023). Teknologi internet banyak digunakan dalam m-learning 
di banyak institusi pendidikan. Kemajuan teknologi, khususnya 
pada sistem penyampaian dengan menggunakan media mutakhir, 
mempengaruhi pembelajaran. Teknologi membantu dalam 
pembelajaran otentik (Astuti et al., 2023; Darmayanti, 2023; Segara 
et al., 2023). Pendidikan menggunakan aplikasi seperti Canva untuk 
membantu siswa menemukan bakat mereka dan meningkatkan 
pemahaman mereka tentang pembelajaran. 

 Canva, alat desain dan komunikasi visual online, 
memungkinkan pengguna membuat dan berbagi strategi dari mana 
saja. Canva, perangkat lunak desain grafis berbasis web, 
memungkinkan pengguna membuat poster, presentasi, infografis, 
kartu, dan banyak lagi (Le et al., 2023; Wumu & Buhungo, 2023). 
Canva memungkinkan guru membuat sumber daya pembelajaran 
berbasis teknologi. Canva memiliki banyak tata letak menawan 
untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran. Canva membantu 
guru membuat materi pendidikan yang menarik untuk 
meningkatkan pendidikan. Media pendidikan dapat menginspirasi 
tujuan baru, meningkatkan motivasi, melibatkan siswa, dan 
mempengaruhi mereka secara psikologis (Haanurat et al., 2022; 
Wicaksono et al., 2021; Wijaya & Anggrianto, 2023). Media 
pendidikan dapat membantu siswa memahami, menganalisis, dan 
menyederhanakan informasi. Canva menggunakan perangkat keras 
untuk memfasilitasi pembelajaran cetak dan audio. Peserta didik 
mendapatkan manfaat dari penggunaan media, khususnya pada 
kelas budidaya tanaman hidroponik.
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Tanaman tomat dapat ditanam secara hidroponik (Rufí-Salís, 
2020; Yuniwati, 2020). Hidroponik menanam tanaman tanpa tanah. 
Hidroponik menghindari pengolahan tanah, gulma, dan pupuk, 
sehingga memudahkan pembersihan air dengan efisiensi tinggi. 
Pertumbuhan tanaman yang berkelanjutan menghasilkan kualitas, 
hasil, dan pengelolaan yang lebih tinggi tanpa memandang musim 
(Magwaza, 2020; Prasetyo et al., 2020). Dahliani et al., (2023) 
mengatakan tanaman ini dapat ditanam pada lahan yang sempit. 
Guru harus mampu menggambarkan objek (Cottle, 2008), 
peristiwa, peraturan, dan langkah tugas secara langsung atau 
melalui media pembelajaran yang relevan (Deliyannides, 2016). 
Metode Demonstrasi merupakan sebuah pilihan yang tepat untuk 
dipilih sebagai metode pembelajaran bagi para guru. 

Østbø, (2017) mengartikan demonstrasi sebagai menunjukkan 
sesuatu. Semua siswa mempelajari suatu prosedur melalui 
demonstrasi yang dilakukan oleh guru atau siswa. Metode 
demonstrasi mengajarkan bagaimana menggunakan instrumen 
atau melakukan tindakan dalam kehidupan nyata (Hamilton, 2018; 
Kleinwächter, 2019). Menurut definisinya, demonstrasi adalah 
metode pengajaran di mana seorang guru secara langsung 
mendemonstrasikan suatu konsep atau keterampilan, 
memungkinkan siswa untuk mengamati dan memahaminya dengan 
lebih baik, sehingga meningkatkan retensi memori (Harrigan, 2018; 
Jarroux, 2017). Menerapkan pembelajaran berbasis penemuan 
dapat melakukan hal ini. 

Discovery learning adalah sebuah metode pengajaran. 
Pembelajaran penemuan membantu siswa belajar memecahkan 
masalah baru dengan secara aktif mencari solusi (Atanasov, 2021; 
Katz, 2016). Guru harus menginspirasi anak-anak untuk belajar. 
Menjadi pembelajar yang aktif dan bukannya pendengar yang pasif 
akan menyegarkan siswa (Famm, 2013; Lavecchia, 2015; Stieglitz, 
2018). Pembelajaran penemuan membantu siswa mengubah 
perilaku mereka dengan melibatkan mereka dalam penelitian dan 
penyelidikan yang sistematis, kritis, dan logis untuk menemukan 
informasi, sikap, dan keterampilan mereka (Boutrot, 2017; Hauser, 
2017; Moffat, 2017). Pendekatan demonstrasi mencakup 
pembelajaran penemuan. Démon-Disco: menunjukkan dan 
menemukan Pembelajaran menggabungkan metode pembelajaran 
untuk menjelaskan peran guru dalam penerapan atau demonstrasi 
alat (Kenakin, 2013; Lavecchia, 2013). Setelah itu, siswa dapat 
meningkatkan kemampuan pencariannya untuk belajar mandiri. 

Kepribadian dan keterampilan. 

Dalam beberapa tahun terakhir, kemampuan agrobisnis, 
tanaman pangan, dan hortikultura menunjukkan kinerja yang 
buruk, terutama dalam produksi tanaman hidroponik, menurut 
pengamatan awal di Institut Pertanian Bogor (IPB). Cara yang efektif 
untuk meningkatkan pengetahuan siswa pada bidang kompetensi 
vokasi pertumbuhan tanaman hidroponik adalah dengan 
menggunakan media pembelajaran berbasis Canva. 

Canva sebagai alat edukasi hidroponik telah banyak diteliti. 
Konfigurasi dan penggunaan media membedakan penelitian ini. 
Mata kuliah budidaya tanaman IPB semester empat ini 
menggunakan Canva untuk meningkatkan pembelajaran 
mahasiswa. Pendekatan pembelajaran setan-disko melakukan hal 
ini. Aplikasi smartphone berbasis Canva meningkatkan hasil belajar 
siswa budidaya tanaman hidroponik. Teks dilengkapi dengan visual 
dan contoh. Petunjuk hidroterapi diberikan langkah demi langkah 
dan diilustrasikan dalam aplikasi, memungkinkan siswa untuk 
belajar secara mandiri. Media online maupun fisik dapat digunakan. 
Pasca pandemi COVID-19, penelitian ini menggunakan 
pengembangan 4-D. Pembelajaran sebelumnya dilakukan secara 
online dengan PowerPoint. Hanya untuk desain, pendekatan 
pengembangan Borg & Gall digunakan. Pada penelitian tindakan 
kelas, media yang dihasilkan diuji. Peneliti dan tenaga pendidik IPB 
belum menggunakan Canva sebagai alat pembelajaran. Video 
PowerPoint atau YouTube adalah satu-satunya sumber mereka. 
Oleh karena itu, kajian terbaru harus dilakukan. Untuk mengedukasi 
mahasiswa semester 4 Institut Pertanian Bogor dalam budidaya 
tanaman hidroponik, proyek ini mengembangkan aplikasi Canva. 
Mata pelajaran ini akan mendapat manfaat dari Metode 
Pembelajaran Setan-Disko dalam aplikasi. 

Metode Penelitian 

Prosedur penelitian dan pengembangan, kadang-kadang 
dikenal sebagai R&D, adalah pendekatan sistematis yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu dan menilai efektivitasnya. 
Rencana penelitian dan pengembangan (R&D) Thiagarajan terdiri 
dari empat langkah yang jelas, seperti yang ditunjukkan pada 
Gambar 1 (Sugianto et al., 2022, 2023). 

 
Figure 1.  Alur tahapan pengembangan media Demons-Disco Berbasis Aplikasi Canva
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Gambar 1 menggambarkan proses linier untuk pengembangan 
suatu produk, yang terdiri dari empat tahap berbeda: 
mendefinisikan, merancang, membuat, dan menyebarkan. Namun 
demikian, penelitian ini hanya akan berkonsentrasi pada tiga tahap 
awal pengembangan produk, dimulai dari tahap pendefinisian. 
Langkah yang ditentukan mencakup keterlibatan dalam aktivitas 
yang berfokus pada pengkajian opsi-opsi potensial dan 
mengidentifikasi kekhawatiran. Kegiatan ini melibatkan 
pelaksanaan evaluasi literatur, yang melibatkan pemeriksaan ide-
ide yang sudah ada dan temuan penelitian terkait dari publikasi 
terkenal seperti SINTA, Garuda, dan database Scopus (Dahliani, 
2019; Fitriana et al., 2021; Yuniwati, 2018). Selain itu juga dilakukan 
peninjauan awal ke lokasi penelitian Institut Pertanian Bogor (IPB). 
Untuk memperoleh profil dan data, serta mengumpulkan evaluasi 
akademik mahasiswa baik pada komponen teoritis maupun praktis 
mata kuliah pengembangan tanaman hidroponik (Budiarti, 2023; 
Dahliani et al., 2023b; Jumiati et al., 2022).  

Selama fase penentuan, pengumpulan data dilakukan untuk 
mengidentifikasi tujuan penelitian, memberikan ide-ide baru untuk 
kemajuan, dan menilai energi, waktu, dan sumber daya lokasi yang 
dibutuhkan. Tahap kedua meliputi desain produk, yang 
penekanannya terletak pada prosedur pembuatan sumber daya 
pendidikan untuk budidaya tanaman menggunakan perangkat 
lunak Canva. Validasi desain, tahap ketiga dalam proses 
pengembangan, berupaya mengevaluasi kemanjuran produk 
(Darmawati, 2022; I. Jahidi et al., 2016; Yulianeta, 2022). Ujiannya 
menggunakan tiga angket terpisah yang masing-masing disesuaikan 
untuk validator (ahli desain), siswa (pengguna media), dan guru 
(ahli materi). Tujuan penilaian dianggap valid oleh ahli validasi 
apabila mencapai minimal 75% dari total nilai seluruh pertanyaan. 
Pada langkah ketiga, teknik perbaikan desain dilakukan jika hasil 
produk menunjukkan bahwa desain awal peneliti memerlukan 
validasi tambahan. 

Oleh karena itu, peneliti harus menyempurnakan desain 
tersebut hingga divalidasi secara resmi dan disertifikasi layak untuk 
diterapkan. IPB melakukan uji coba produk pada proyek tahap 
keempat. Uji coba desain dilakukan dengan mengklasifikasikan data 
kuantitatif yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner kepada 
ahli desain dan material (D. I. I. Jahidi & Budiati, 2016; Pandia & 
Drew, 2023). Peserta uji coba Validator ini diklasifikasikan ke dalam 
kelompok ahli yang berbeda, yaitu profesor dari Fakultas Agribisnis, 
Tanaman Pangan, dan Hortikultura, profesional multimedia, dan 
kelompok terbatas yang terdiri dari 25 mahasiswa pada semester 
keempat. Uji coba dilakukan dalam lingkungan pendidikan yang 
terdiri dari dua siklus. Ujian akhir semester mahasiswa di kelas 
2021-A didasarkan pada kurikulum dan terdiri dari total 25 angket 
yang disajikan kepada kelas. Data yang dikumpulkan berupa rerata 
nilai ujian akhir semester mahasiswa di kelas 2021-A dari 
komponen kurikuler. 

Hasil dan Pembahasan 

Studi ini menggunakan media pendidikan untuk mengklarifikasi 
prinsip-prinsip, membangun dan mengembangkan prototipe, dan 
menyebarkan informasi yang berkaitan dengan kultivasi tanaman 
hidroponik. Teknik kultivasi hidroponik terutama berpusat di 
sekitar tanaman tomat. Tomat adalah produk buah yang populer 
yang dapat berkembang dalam sistem hidroponik dengan mudah. 
Teknik hidroponik secara luas dianggap menghasilkan hasil 
tanaman tomat yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode 
pertumbuhan tradisional. Teknologi pertanian kontemporer, 
termasuk tomat, dapat menanam berbagai spesies tanaman. Fokus 
dari bahan kultivasi tanaman tomat ini tidak hanya pada 
terminologi dan penciptaan bahan pengajaran Canva tetapi juga 
pada memeriksa bagaimana media ini dinilai di kelas. 

Media pembelajaran "Hydroponics" diciptakan untuk 
mengajarkan kultivasi tanaman di platform pembelajaran Demons-
Disco. Proses awal dalam menghasilkan materi pembelajaran 4-D 
untuk modul studi Demons-Disco "Hydroponics" dalam kursus 
budaya tanaman di Canva melibatkan langkah-langkah berikut: 

Definisi ini diberikan prioritas saat membangun media 
pembelajaran Canva. Berdasarkan temuan dari pengamatan awal 
informal yang dilakukan melalui pengamatan. Tujuan dari 
pengamatan adalah untuk memeriksa secara dekat bidang ini, yang 
menimbulkan kesulitan bagi para guru ketika menginstruksikan 
topik hidroponik yang rumit.  

Definisi ini dimulai dengan menanyakan dengan rekan 
instruktur yang memberikan kursus tentang budaya tanaman 
tentang materi instruksi mereka dan tingkat keterlibatan dalam 
kelas mereka. Selama semester ini, penilaian media yang sering 
digunakan termasuk presentasi PowerPoint dan kuliah video yang 
berasal dari pencarian YouTube yang dilakukan oleh orang lain, 
yang kemudian dikirim ke siswa. Siswa menghadapi tantangan ini 
karena persyaratan untuk konten video untuk menyesuaikan 
dengan karakteristik dan kebutuhan khusus siswa di kelas. Sebuah 
alat pendidikan yang dapat membantu dan memfasilitasi siswa 
dalam memecahkan masalah tertentu, khususnya tujuan belajar 
siswa semester keempat, diperlukan untuk meningkatkan 
pemahaman mereka tentang ide hydroponics. Tindakan 
selanjutnya: Memeriksa konsep menganalisis diskursus dan 
memperoleh keahlian pengguna Canva. Diskusi Canva kali ini 
berfokus pada materi pendidikan untuk fakultas pertanian IPB, 
yaitu, menanam tanaman tomat menggunakan teknik hidroponik 
berkualitas tinggi. Kursus ini dimulai dengan memperkenalkan 
teknik dasar untuk mengidentifikasi dan mengatur grafik, 
memungkinkan siswa untuk memperoleh keterampilan khusus 
secara efektif. Tahap ketiga melibatkan menganalisis tujuan belajar 
dengan menggunakan indikator dari materi pengajaran dan 
pembelajaran dan kurikulum untuk mengidentifikasi tujuan siswa. 

Sekelompok instruktur terampil yang mengkhususkan diri 
dalam budidaya tanaman diperhatikan dan diinterogasi untuk 
memberikan terminologi desain. Untuk membuat desain media 
Canva untuk kursus kultivasi tanaman, Anda harus mengikuti 
langkah ini. Proses desain dimulai dengan terlebih dahulu memilih 
media yang tepat sebelum membuat materi instruksional. 
Penggunaan Canva pada ponsel atau perangkat lain memfasilitasi 
peneliti dalam upaya belajar mereka semester ini. Oleh karena itu, 
itu portabel dan tidak memerlukan laptop untuk digunakan. URL 
www.canva.com mengarahkan pengguna ke Canva, platform yang 
kuat yang menyediakan berbagai sumber daya pendidikan dan 
manual instruksi. Teknologi memberikan siswa dan guru dengan 
akses yang dipercepat ke berbagai sumber daya pendidikan yang 
menarik. 

Tahap kedua adalah Tahap Desain, di mana format instruksi 
guru disesuaikan dengan materi belajar menggunakan alat Canva. 
Materi pengajaran Canva dikategorikan berdasarkan beberapa 
jenis media pembelajaran. Instruktur sekarang dapat mengevaluasi 
desain pembelajaran Canva. Guru dapat memilih untuk tidak 
menggunakan template interaktif di Canvas. Sepanjang proses 
implementasi, titik fokus berputar di sekitar antarmuka aplikasi 
Canva.  

Selama proses desain, perlu untuk menggunakan perangkat 
keras lain seperti Google Chrome, MS, dan Canva APK sebagai alat 
utama untuk membuat materi informatif. Perlu dilakukan 
penyelidikan menyeluruh dan memindai dan menyimpan bukti 
digital dengan aman. Selanjutnya melakukan pemeriksaan dan 
analisis yang menyeluruh menggunakan Fore untuk mengeksplorasi 
bahan yang berbeda. Sumber daya diatur dan dikumpulkan di 
Canva, menggunakan tata letak, latar belakang, audio, dan 
modifikasi yang dirancang dengan cermat untuk meningkatkan 
daya tarik visual. Akhirnya, materi itu diubah menjadi Canva untuk 
meningkatkan proses belajar. Teknologi digital yang ilegal. 

Demons-Disco menghasilkan materi instruksional tentang 
budaya tanaman yang disebut "Hydroponic" di Canva. Tombol 
dibuat menggunakan alat elips dan horizontal. Menghasilkan 
submateri dengan alat Magic Wand dan Horizontal Type. Membuat 
ikon materi, memenuhi tujuan survei, dan menyimpulkan dengan 
menggunakan blender 3D. Ikon logo dalam 3D Blender dapat dibuat 
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dengan memanipulasi mesh dan kubus dan mengaturnya 
menggunakan fungsi Extrude. Menganimasi teks pada garis waktu 
melibatkan memindahkan fitur "Tambahkan teks". PNG dihasilkan 
dari data teks. Alat Extrude dalam 3D Blender digunakan untuk 
mengubah bentuk mesh dan kubus untuk membuat desain untuk 
ikon material, praktek pertanyaan, outs, dan jenis ikon lainnya. Teks 
animasi dicapai dengan memindahkan fitur "Teks Tambahkan" 
pada garis waktu.  

Selain itu, PNG dapat menghasilkan teks animasi. 3D Blender 
menghasilkan desain ikon sub-materi 3D berdasarkan foto (Arif et 
al., 2022; Budiarti et al., 2023; Khoiriyah et al., 2022). Ekstrusi 
mengubah ketebalan desain. Animasi dihasilkan setelah gerakan 
timeline. Desain PNG sudah selesai. Media pendidikan ini dibuat 
menggunakan Notepad++, Photoshop, Audition, 3D Blender, 
Coreldraw, dan MySQL. Hasil proyek meliputi desain gambar yang 
dibuat menggunakan Adobe Photoshop CS6, gambar ikon material, 
latihan pemecahan masalah dan simulasi menggunakan 3D 
Blender, dan tugas konversi. GIF membuat file PNG menjadi GIF. 
Drive D mengkategorikan file menggunakan folder yang diberi label 
"denied". Direktori ini terdiri dari file audio, simbol grafis, dan logo 
merek (Noor et al., 2023; Putri, 2022).  

Lebih lanjut digunakan Notepad++ untuk menulis kode dan 
menghasilkan pertanyaan belajar hydroponic menggunakan fungsi 
SQL PhpAdmin. Perangkat lunak utama yang digunakan untuk 
membuat dalam APK adalah Command Prompt, yang menggunakan 
perintah Cordova dimana semuanya dikombinasikan menjadi satu 
didalam perangkat Canva APK. Setelah itu Media yang telah selesai 
didesain selanjutnya akan dilakukan tahapan ketigaakan divalidasi 
oleh para profesional di lapangan, termasuk para profesional 
media, spesialis topik, dan dosen mata kuliah budidaya tanaman 
hidroponik yang berpengalaman. 

Pengembangan adalah fase penultimate dalam pembuatan alat 
instruksi 4D. Pengembangan produk adalah proses pembuatan 
produk baru. Metode ini melibatkan evaluasi ahli, perubahan, dan 
uji pengembangan. 1) Penilaian ahli: Para ahli merekomendasikan 
perubahan pada materi instruksi. Revisi media pembelajaran 
terintegrasi rekomendasi dari para ahli. Keahlian diperlukan untuk 
meningkatkan konten pembelajaran dengan menjadikannya lebih 
akurat, efektif, teruji, dan canggih secara teknologi. 2) Uji coba 
pengembangan mengumpulkan data dari siswa dan pengamat 
tentang efektivitas materi pendidikan. Untuk memastikan 
efektivitas, materi pendidikan sering dinilai dan dimodifikasi. Proses 
pengembangan melibatkan tahap-tahap berikut: 

Validasi mengevaluasi kesesuaian material. Menerima 
penilaian profesional akan meningkatkan kualitas dan efektivitas 
media. 1) Verifikasi yang menyeluruh dari konten ahli: Seorang 
spesialis pendidikan di bidang pertanian khususnya pada bidang 
budidaya tanaman tomat dengan teknik hidroponik dari Institut 
Pertanian Bogor (IPB), yang menggunakan perangkat Android, 
memvalidasi media pembelajaran digital untuk budidaya tanaman. 
Menghasilkan materi, menjalani evaluasi, dan menerima 
bimbingan dari para ahli subjek. Kami menggabungkan informasi 
tentang kesehatan reproduksi, meningkatkan indikator untuk 
menyesuaikan dengan tujuan belajar, dan menyediakan sumber 
daya visual untuk meningkatkan perbaikan indikator. Setelah 
verifikasi dengan spesialis topik dan umpan balik berharga, para 
peneliti menerapkan saran dari spesialis media untuk 
meningkatkan media budidaya tanaman ini.  

Untuk memverifikasi akurasi, spesialis subjek mengisi kuesioner 
setelah perubahan di media. Laporan validasi terdiri dari lima 
kategori Likert: setuju dengan (SA Media), setuju (A), netral (N), 
tidak sependapat (D), dan sangat tidak setuju. Survei validasi 
eksperimen konten terdiri dari 15 indikator (Zhang, 2008). Materi 
yang didorong oleh data memiliki potensi untuk mencapai skor 
yang lebih tinggi. ini Media instruksional dapat menggunakan 
konten media ini. Berdasarkan hasil kevalidan, nilai ini sesuai 
dengan data referensi dalam kisaran 4.21–5.00 (Attia, 2020; 
Manríquez-Altamirano, 2020). di bawah Tanggung jawab untuk 

memvalidasi media input digital terletak pada "ekspert media". IPB 
menawarkan program budidaya tanaman tomat dengan teknik 
hidroponik dengan mendesain pembelajaran menggunakan aplikasi 
canva dimana didalamnya menggunakan metode pembelajaran 
demons-disco yang diajarkan oleh Dr Lili Dahliani.  

Validasi melibatkan proses memeriksa kotak dalam kuesioner. 
Para peneliti menemukan rekaman video dengan kontras yang 
tidak memadai, kecerahan, pencahayaan, dan kurangnya substansi 
yang berarti (Elsayed, 2020; Fuentes, 2018; Yuan, 2019). Sangat 
penting untuk memasukkan atau mendorong pembentukan 
mekanisme skor umpan balik untuk mengevaluasi penilaian siswa. 
Media yang ditingkatkan menawarkan penjelasan ahli dalam 
menanggapi modifikasi dan bantuan. Diagram di bawah ini 
digambarkan dengan jelas. Setelah revisi media, seorang 
profesional media mengisi kuesioner sesuai dengan parameter 
yang ditentukan untuk memverifikasi validitasnya. 

Canva dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran demonstratif 
dan interaktif untuk budidaya tanaman hidroponik di IPB, setelah 
validasi dari spesialis media dan material dan validasi pengguna 
dalam uji produk. Penilaian hasil validasi para ahli media dilakukan 
dengan menggunakan kuesioner yang terdiri dari sepuluh 
pertanyaan. Nilai 2.9 datang dalam kisaran yang ditentukan dari 
2.1–3.0 untuk kriteria tertentu ini. Bantuan presentasi ini efektif 
(Araújo, 2018; Chen, 2021a; Luna, 2018). Para ahli materi 
memeriksa kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan. Validitasnya 
adalah 3.6, dengan kisaran dari 3.57 hingga 4.00. Ini 
mengkategorikan bantuan sebagai sah dan sangat menguntungkan 
(Abbas, 2021; Rosa-Martínez, 2021). Setelah media telah 
dinyatakan layak, maka langkah selanjutnya adalah dengan 
melakukan ujicoba pada media tersebut. 

Tahap awal uji coba melibatkan 25 mahasiswa dari kelas 2021A 
IPB. Fase ini dimulai setelah menerima persetujuan dari validator 
pemegang Ph.D. Statistik menganalisis skor sebelum dan setelah 
perawatan. Kemajuan masing-masing kelompok ditampilkan. 
Diagram menunjukkan bahwa skor rata-rata sebelum tes dari 
kelompok eksperimen adalah 58,49. Grup kontrol memiliki 
keuntungan moderat karena rata-rata yang sedikit lebih tinggi dari 
62,61. Gambar menunjukkan grafik skor rata-rata setelah tes. Rata-
rata menunjukkan bahwa skor pasca-test dari kelompok 
eksperimen lebih tinggi daripada skor dari kelompok kontrol. 
Peneliti melakukan t-test pada skor pra-dan pasca-test kelas 
eksperimental dan terkontrol setelah mengumpulkan skor 
pencapaian siswa. Sebelum melakukan tes t, peneliti memeriksa 
normalitas dan homogenitas data. Distribusi data dinilai 
menggunakan tes normalitas. Menghitung homogenitas data 
setelah penilaian normalitas. 

Mengevaluasi konsistensi data. Tes normalitas dilakukan untuk 
mengevaluasi normalitas distribusi skor. Sebuah pemeriksaan 
komprehensif dari tes normalitas dan hasilnya: Label menunjukkan 
bahwa signifikansi normalitas pra-test dari kelompok 
eksperimental adalah 0,037, sedangkan signifikasi pasca-test 
adalah 0,200. Mengingat bahwa tingkat signifikansi dari kedua pre-
test dan post-test melebihi α = 0,05, kita dapat menyimpulkan 
bahwa distribusi normal dapat diduga. Tes homogenitas 
mengungkapkan tingkat yang signifikan dari 0,041 dalam pre-test 
dari kedua kelompok eksperimental dan kontrol. Kedua kelompok 
menunjukkan post-test yang signifikan secara statistik dengan nilai 
p 0,047. Data pre dan post-test dalam penelitian ini dianggap 
homogen karena mereka menunjukkan tingkat signifikansi lebih 
dari 0,05, yang merupakan karakteristik dari data homogen 
(McLeskey, 2014; Mishchenko, 2014; Zeng, 2020). Skor pra-test dari 
kedua kelompok eksperimental dan kontrol lebih besar dari 0,05 
(0,041 > 0,05).  

Skor post-test untuk kedua kelompok melebihi ambang 0,05, 
dengan nilai 0,043 lebih besar dari 0,05. Tabel untuk tes hipotesis 
sampel berpasangan menunjukkan tingkat signifikansi 0.001 (2-
tailed). Nilai signifikansi dua tingkat 0.001 kurang dari ambang 5% 
atau 0.05. Hipotesis alternatif (Ha) berfungsi sebagai pengganti 
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untuk hipotesis nol (Ho). Pernyataan ini mengklaim bahwa Canva 
memiliki pengaruh yang signifikan pada desain media budidaya 
tanaman tomat “hydroponict demons-disco”. Penelitian ini 
dilakukan menggunakan pendekatan eksperimental kuantitatif (Sah 
& Laila, 2022; Turetken, 2020). Penelitian ini menggunakan pre- dan 
post-test hasil yang diperoleh dari kedua kelompok eksperimental 
dan kontrol. Skor pra-test siswa menunjukkan pengetahuan mereka 
yang ada, sedangkan skor pasca-test mereka mencerminkan 
kemajuan yang mereka lakukan setelah intervensi peneliti. 
Pemeriksaan dan pemvalidasian data dilakukan sebelum dan 
sesudah tes dari kedua kelompok eksperimental dan kontrol 
menggunakan SPSS 16. Kelompok eksperimental memperoleh skor 
pre-test 59,49, sedangkan kelompok kontrol mencapai skor 61,67. 
Kelompok kontrol menunjukkan kinerja yang lebih baik 
dibandingkan dengan kelompok eksperimen, seperti yang 
ditunjukkan oleh skor rata-rata. Tes t menghasilkan nilai signifikansi 
dua tingkat 0.001, yang kurang dari 0,05, yang menunjukkan 
signifikasi pada tingkat di bawah 0.05. Dia telah ditolak, sementara 
Ha telah diakui. Studi menunjukkan bahwa Canva meningkatkan 
komposisi desain media budidaya tanaman tomat “hydroponict 
demons-disco”. Tujuan di balik peningkatan penggunaan Canva 
adalah untuk meningkatkan pengalaman pendidikan, terutama di 
bidang menulis.  

Penilaian Canvas dapat memfasilitasi proses belajar 
"pembiakan tomat menggunakan teknik hidroponik" bagi siswa. 

Efisiensi panduan tanaman tomat hidroponik Canva dinilai selama 
fase desain. Metode hidroponik telah terbukti efektif dalam 
menanam tanaman tomat, dengan Canva menjadi alat yang 
berguna untuk belajar. Sebuah studi dilakukan untuk mengevaluasi 
efektivitas media kultivasi tomat menggunakan teknik hydroponic 
media Canva (Dahliani et al., 2022; Khalid, 2018; Kintu, 2017). Pada 
tahap ini, siswa menilai kesenangan dan pemahaman mereka 
tentang materi belajar melalui penggunaan survei. Canva 
digunakan untuk sumber daya penelitian tambahan, seperti survei 
ini. Ada 25 peserta dalam survei tersebut. 

Penelitian ini menentukan bahwa Canva adalah alat yang 
produktif untuk instruksi menulis. Temuan ini konsisten dengan 
studi yang dilakukan oleh (Amalia, 2023; Cahyani et al., 2022; 
Wulandari et al., 2023). Pengguna Canva mengklaim bahwa menulis 
menjadi lebih mudah dan merangsang dan meringankan 
kecemasan. Pelatihan dalam teknologi perolehan bahasa juga 
disediakan. Marco, (2018) menyarankan untuk menggunakan 
Canva sebagai alat untuk belajar Discovery untuk meningkatkan 
keterampilan menulis dan motivasi. Siswa diberi kesempatan untuk 
memperoleh pengetahuan dalam kamus, idiom, dan terminologi. 

Berikuti adalah contoh tampilan utama media pembelajaran 
budidaya tanaman tomat secara hydroponik dengan strategi 
demons-disco serta beberapa dokumentasi ketika dilakukan 
kegiatan praktik di luar kelas yang dapat dilihat pada gambar 2. 

 

Kesimpulan 

Integrasi teknologi dalam pendidikan telah memberikan 
pengaruh besar pada beberapa aspek kehidupan, baik dalam proses 
pengajaran maupun perolehan pengetahuan. Berkat kemajuan 
teknologi digital, siswa kini dapat memanfaatkan berbagai materi 
pembelajaran digital, seperti teks, grafik, animasi, dan video. 
Penggunaan mobile dan m-learning lazim terjadi di institusi 
pendidikan, dimana teknologi sangat meningkatkan perolehan 
pengetahuan. Pendidikan menggunakan alat seperti Canva untuk 
memfasilitasi pemahaman siswa tentang proses belajar mereka dan 
untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang pembelajaran. 
Canva adalah platform komunikasi visual serbaguna yang 
memungkinkan pengguna menghasilkan berbagai taktik 
pembelajaran, termasuk poster, presentasi, infografis, dan format 
lainnya. Pendidik dapat memanfaatkan media pendidikan untuk 
memfasilitasi perolehan pengetahuan siswa, meningkatkan 
kemampuan analisisnya, dan menyampaikan informasi secara 

efektif. Penelitian ini bertujuan mengumpulkan data untuk 
menemukan pertanyaan penelitian, menyarankan konsep baru 
untuk penelitian masa depan, dan menilai energi, waktu, dan 
sumber daya yang dibutuhkan. Penekanan utama adalah pada 
platform "Hidroponik", yang secara khusus dikembangkan untuk 
mendidik individu tentang budidaya hidroponik melalui lingkungan 
pendidikan yang menarik dan interaktif. Kursus ini secara sistematis 
mengkaji budaya hidroponik dan pengaruhnya terhadap 
pendekatan pedagogis mereka. Temuan penelitian menunjukkan 
bahwa penggunaan media Canva dalam pendidikan berpotensi 
meningkatkan pemahaman siswa tentang budaya hidroponik dan 
meningkatkan pengalaman belajar mereka secara keseluruhan. 
Studi ini menyoroti pentingnya menggabungkan teknologi Canva 
dalam pengajaran dan menggarisbawahi perlunya peningkatan 
berkelanjutan di bidang ini. 
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