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ABSTRAK

Deni Putri Sartika, 2021. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Aplikasi
Canva Terhadap Kreativitas Peserta Didik pada Kegiatan Ekstrakurikuler Sanggar
Bahasa di SMPN 1 Tanjung Emas. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri
Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kreativitas peserta didik
pada kegiatan ekstrakurikuler sanggar bahasa di SMPN 1 Tanjung Emas. Kondisi
ini diduga karena adanya faktor yang mempengaruhi rendahnya kreativitas peserta
didik, salah satu faktor yang diduga sangat mempengaruhi adalah penggunaan
media pembelajaran yang kurang efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan
untuk melihat kreativitas peserta didik melalui penggunaan media pembelajaran
aplikasi canva pada kegiatan ekstrakurikuler sanggar bahasa di SMPN 1 Tanjung
Emas.

Jenis penelitian ini adalah menggunakan pendekatan kuantitatif metode
eksperimen semu (Quasi Exsperiment). Populasi dalam penelitian ini adalah
peserta didik pada kegiatan ekstrakurikuler sanggar bahasa di SMPN 1 Tanjung
Emas sebanyak 25 peserta didik yang selurunnya menjadi sampel penelitian.
Dengan menggunakan analisa data menggunakan rumus uji paired sample t-test.
Dari pengelolahan data tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara kreativitas peserta didik sebelum diberikan tindakan
(pretest) dengan sesudah diberikan tindakan (posttest) menggunakan media
pembelajaran aplikasi canva pada kegiatan ekstrakurikuler sanggar bahasa di
SMPN 1 Tanjung Emas.

Saran dan hasil penelitian ini bagi pendidik untuk dapat lebih
meningkatkan lagi kreativitas peserta didik dalam penggunaan media
pembelajaran aplikasi canva dan bagi kepala sekolah di SMPN 1 Tanjung Emas
selaku pimpinan di sekolah tersebut agar bisa lebih meningkatkan ketersediaan
sarana dan prasarana terutama media pembelajaran yang efektif dan efesien serta
kekian untuk menunjang kreativitas peserta didik
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada saat ini IPTEK sangat berkembang pesat dalam berbagai aspek
kehidupan terkhususnya pada bidang pendidikan baik itu pendidikan formal,
nonformal dan informal. Dalam penggunaan teknologi yang memasuki ranah
pendidikan untuk menyiapkan sumber daya manusia yang lebih kreatif dan
berkompeten tentunya tidak terlepas dari proses belajar mengajar pada lembaga
pendidikan. Proses belajar mengajar adalah suatu sistem yang memiliki
komponen-komponen tertentu yang saling berkaitan dan bekerja sama agar
tercapainya suatu tujuan pembelajaran. Menurut (Arief S. Sadiman 2009)
menyatakan bahwa komponen-komponen yang dimaksud adalah pendidik, peserta
didik, tujuan pengajaran, metode dan strategi belajar mengajar, bahan pelajaran,
sumber pelajaran, media dan evaluasi. Dari komponen-komponen tersebut yang
paling berperan penting sebagai pendukung keberhasilan belajar mengajar dalam
dunia pendidikan saat ini adalah media pembelajaran.

Menurut (Ade 2011) kegunaan media pembelajaran secara umum (1)
mengurangi ketergantungan daya indera, ruang dan waktu, (2) membantu
pendidik untuk dapat mengembangkan bahan pembelajaran dan kesenangan
dalam belajar agar minat pada peserta didik mengalami peningkatan dalam proses
pembelajaran, (3) mengatasi sikap yang pasif pada peserta didik saat pembelajaran

sedang berlangsung, (4) membuat lebih jelas penyampaian materi pembelajaran



supaya tidak hanyahafalan akan tetapi juga berbentuk lisan maupun tulisan.
Menurut (Daryanto 2010) menyatakan bahwa kian merebaknya perkembangan
dibidang teknologi serta ditemukannya dinamika cara menggali ilmu, oleh karena
itu perwujudan dari kegiataan pengajaran dan pendidikan kian menuntut dan
memperoleh bermacam- macam media pendidikan secara luas.

Menurut (Marfu"ah 2015) menyatakan bahwa kelebihan dari suatu
pembelajaran ditentukan oleh desain pembelajaran yang menarik dan terstruktur.
Lewat media pembelajaran, pesan dari pendidik ke peserta didik akan terlaksana
secara efektif. Pembelajaran yang menyenangkan menjadi suatu keharusan
sebagai bagian dari penyelenggaraan pendidikan yang berkualitas di lembaga
pendidikan.Dengan demikian media pembelajaran sangat diperlukan untuk
mengembangkan Kreativitas peserta didik.

Menurut (S. C. U. Munandar 2003) kreativitas adalah kemampuan yang
mencerminkan kelancaran, keluwesan, dan orisinalitas dalam berpikir, serta
kemampuan peserta didik dalam mengelaborasi atau memperkaya,
mengembangkan, dan merinci suatu gagasan. Proses menekankan pada kemahiran
peserta didik untuk dapat menghasilakan hal baru, sekurangnya peserta didik bisa
melihat jawaban-jawaban dari beberapa unsur yang ada. Aspek inilah yang
nantinya akan menghasilkan kreativitas pada peserta didik yang tengah
menjalankan proses pembelajaran. Terlebih pada masa pandemi ini, pendidik dan
peserta didik dituntut tetap melaksanakan pembelajaran yang efektif dan efisien
dengan menerapkan kegiatan pembelajaran daring dan luring di SMPN 1 Tanjung

Emas. Fakta tersebut mewajibkan pendidik agar bisa membangun kreativitas



peserta didik sewaktu kegiatan pembelajaran, melalui penggunaan sejumlah
strategi, metode dan media pembelajaran yang bervariasi.

Kreativitas peserta didik di SMPN 1 Tanjung Emas terkhusus pada
kegiatan ekstrakurikuler sanggar bahasa masih dikategorikan kurang. Menurut
Wiyani (Rizki, Ismaniar, and Jalius 2018) menyatakan bahwa ekstrakurikuler
adalah program kegiatan nonformal yang diberikan untuk membantu peserta
didik, sesuai dengan kebutuhan, potensi, bakat, dan minat mereka melalui
kegiatan yang secara khusus diselenggarakan oleh peserta didik atau tenaga
kependidikan yang berkemampuan dan berkewenangan di sekolah. Hal yang sama
juga dijelaskan oleh (Hanum, Solfema, and Jalius 2018) kegiatan ekstrakurikuler
merupakan kegiatan pendidikan yang dilaksanakan di luar mata pelajaran dalam
upaya untuk membantu pengembangan peserta didik sesuai dengan kebutuhan,
potensi, minat dan bakat melalui kegiatan yang secara khusus diselenggarakan
oleh pendidik dan atau tenaga kependidikan yang berkemampuan dan
berkewenangan di sekolah. Untuk melihat kreativitas peserta didik pada kegiatan
ekstrakurikuler sanggar bahasa di SMPN 1 Tanjung Emas dapat dilihat dari tabel

berikut ini :



Tabel 1.1 Kreativitas Peserta Didik Sanggar Bahasa di SMPN 1 Tanjung

Emas
No Indikator Keterangan
KK CK K SK

1 | Terbuka terhadap pengalaman | 25 orang

baru
2 | Memiliki banyak cara untuk | 25 orang

menyelesaikan suatu masalah
3 | fleksibel dalam berfikir dan | 2 orang 23 orang

merespon serta tidak mudah

bosan
4 | Peka terhadap situasi lingkungan | 11 orang | 14 orang
5 | Memiliki gagasan yang orisinal 2 orang 17 orang | 6 orang
6 | Tertarik pada kegiatan kreatif 25 orang
7 |Kaya akan inisiatif  dan | 1 orang 24 orang

bertanggung jawab

Sumber : Guilford (dalam Munandar, 2009)

Keterangan :

(KK) Kurang Kreatif

(CK)Cukup Kreatif

(K) Kreatif

(SK) Sangat Kreatif

Berdasarkan tabel 1 diatas hasil observasi awal pada tanggal 30 Maret

2021 mengenai kreativitas peserta didik jika dirata-ratakan kreativitas peserta

didik keseluruhannya tergolong rendah, proses pengamatan ini dilakukan dengan

melihat secara langsung 25 peserta didik sanggar bahasa. Melalui pengamatan

tersebut ditarik kesimpulan bahwa kreativitas peserta didik pada kegiatan

ekstrakurikuler sanggar bahasa tergolong rendah. Hal ini dilatarbelakangi karna

beberapa faktor, diantaranya : (1) media pembelajaran yang digunakan pendidik

kurang menarik, (2) kurangnya pemahaman peserta didik tentang media




pembelajaran yang efektif dan efisien, (3) kurangnya inisiatif pendidik untuk
mencari tau media pembelajaran baru yang lebih menarik untuk proses
pembelajaran. Dari sekian banyak faktor yang menyebabkan kreativitas peserta
didik maka peneliti menduga hal tersebut disebabkan oleh kurang menariknya
media pembelajaran yang digunakan pendidik dalam meningkatkan kreativitas
peserta didik.

Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam
meningkatkan kreativitas peserta didik adalah aplikasi canva. Canva adalah
aplikasi desain grafis menjembatani penggunanya dengan mudah merancang
berbagai jenis material kreatif secara online. Aplikasi ini meliputi: pembuatan
desain, mengedit background, memilih background, menambahkan teks dan lain
sebagainya. Dalam penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan
kreativitas tentunya sangat menarik digunakan aplikasi canva,sebab bisa
menumbuhkan kreativitas peserta didik dalam merancang berbagai desain.
Aplikasi canva menyajikan berbagai macam template, jenis huruf, ilustrasi dan
lainnya untuk meningkatkan kreativitas peserta didik dalam mendesain.

Sesuai dengan fenomena di atas, maka peneliti tertarik untuk
melakukanpenelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Aplikasi Canva Terhadap Kreativitas Peserta didik pada Kegiatan Ekstrakurikuler

Sanggar Bahasa di SMPN 1 Tanjung Emas”.



B. Identifikasi Masalah
1. Media pembelajaran yang digunakaan kurang menarik
2. Pemilihan media pembelajaran oleh pendidik masih belum mengikuti
perkembangan zaman.
3. Kurangnya pemahaman peserta didik tentang media pembelajaran yang dapat
digunakan melalui Android.
4. Kurangnya inisiatif pendidik untuk mencari tau media pembelajaran baru yang
lebih menarik untuk proses pembelajaran.
C. Pembatasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya permasalahan atau fenomena yang terjadi
agar fokus pada penelitian, maka penulis membatasi pada penggunaan media
pembelajaran aplikasi canva terhadap kreativitas peserta didik pada kegiatan
ekstrakurikuler sanggar bahasa di SMPN 1 Tanjung Emas.
D. Rumusan Masalah
Dari pembatasan masalah di atas maka peneliti merumuskan masalah
yaitu: Bagaimanakah pengaruh penggunaan media pembelajaran aplikasi canva
terhadap kreativitas peserta didik pada kegiatan ekstrakurikuler sanggar bahasa di
SMPN 1 Tanjung Emas.
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan yang hendak dicapai
oleh peneliti adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui Kkreativitas peserta didik sebelum diberikan media

pembelajaran aplikasi canva.



Untuk mengetahui kreativitas peserta didik setelah diberikan media
pembelajaran aplikasi canva.
Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran aplikasi canva terhadap
kreativitas peserta didik sanggar bahasa.
Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
Manfaat secara teoritis

Menambah pengetahuan dalam penggunaan IT pada media pembelajaran

berbasis aplikasi canva.

2.

a.

Secara praktis

Meningkakan kreativitas peserta didik agar bisa menerapkan dalam kehidupan
sehari-hari.

Memberikan masukan bagi lembaga terkait penyediaan sarana dan prasarana
berupa media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.

Masukan untuk pendidik agar bisa mengembangkan kreativitas peserta didik
dalam menggunakan media pembelajaran.

Memberikan gambaran penggunaan media pembelajaran sesuai dengan

perkembangan zaman.

. Asumsi Penelitian

Ini mengatakan bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran aplikasi

canva terhadap kreativitas peserta didik pada kegiatan ekstrakurikuler sanggar

bahasa di SMPN 1 Tanjung Emas.



H. Definisi Operasional
1. Kreativitas Peserta Didik

Menurut Guilford (dalam U. Munandar 2009) menyatakan bahwa
kreativitas adalah kemampuan berpikir divergen yang memprediksikan beraneka
ragam penggantian sebuah jawaban pada persoalan yang memiliki persamaan
kebenarannya. Hal ini berkaitan erat dengan kreativitas pada peserta didik,
menurut (Al-Falah 2019) menerangkan bahwa kreativitas peserta didik merupakan
potensi peserta didik untuk dapat menciptakan hal yang baru melalui cara dan
model baru yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
pendapat tersebut maka yang dimaksud dengan Kkreativitas peserta didik
merupakan potensi seorang peserta didik untuk dapat menciptakan hal yang baru
melalui cara dan model baru yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran
yang mengaitkan suatu dasar yang relevan dengan mengeksplorasikan solusi
untuk menghasilkan suatu ide atau gagasan yang kreatif.
Berikut ciri-ciri kreativitas :

Guilford (dalam U. Munandar 2009) mengemukakan ciri-ciri dari
kreativitas antara lain:
1) Fleksibilitas berpikir merupakan keluwesan seseorang dalam berpikir untuk

menemukan ide atau gagasan yang kreatif
2) Kelancaran berpikir merupakan kemampuan seseorang mengubah pola pikir
yang lebih maju untuk menghasilkan gagasan dalam menyeselesaikan masalah

dengan menggunakan sudut pandang yang berbeda.



3) Orisinalitas merupakan kemampuan seseorang dalam menemukan gagasan
atau ide baru dengan cara mengkombinasikan dari pemikiran yang baru dan
unik.

4) Elaborasi merupakan kemampuan seseorang untuk dapat mengembangkan dan
merincikan secara detail dari suatu gagasan

2. Media Pembelajaran Aplikasi Canva

Menuut Arsyad (2011) menjelaskan bahwa kata media menurut bahasa

latin diartikan mediusyang dan menurut harfiah pengantar, dapat diartikan juga
untuk perantara dari pembawa pesan kepada penerima. Secara umum penggunaan
media sering digunakan dalam proses pembelajaran baik itu dalam pendidikan
formal, informal maupun nonformal. Menurut (Kustandi, Cecep., dan Sutjipto
2013), menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu dalam
pembelajaran yang digunakan untuk menelaah pesan yang disampaikan, agar
tujuan dari pembelajaran itu sendiri tercapai dengan lebih sempurna. Media dalam
pembelajaran adalah penunjang agar terlaksana dengan baiknya suatu kegiatan
belajar mengajar. Aplikasi canva adalah sebuah aplikasi guna meningkatkan
kreativitas dan gabungan dari banyak unsur desain grafis. Canva juga dapat
meningkatkan kreativitas dan keterampilan kolaboratif sehingga pembelajaran
visual dan berkomunikasi lebih efektif dan efesien (canva,n.d.).

Berdasarkan pendapat tersebut maka yang dimaksud dengan media
pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses belajar mengajar yang
digunakan untuk menelaah pesan yang disampaikan dan memupuk peserta didik

dalam melaksakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan. Sedangkan
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aplikasi canva adalah sebuah media pembelajaran yang digunakan dalam
pendidikan formal, informal maupun nonformal untuk meningkatkan kreativitas

peserta didik yang memiliki gabungan dari banyak unsur desain grafis.



