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ABSTRAK

Nilam Sari, 2025 “Pemanfaatan Media Canva pada Materi Teks Iklan, Slogan, dan
Poster untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 32 Padang”. Skripsi
Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. Jurusan
Bahasa dan Sastra Indonesia dan Daerah. Fakultas Bahasa dan Seni.
Universitas Negeri Padang.

Tujuan penelitian ini mendeskripsikan proses pembuatan video animasi
dengan memanfaatkan aplikasi canva yang valid (dilihat dari segi isi, kebahasaan,
penyajian, kehrafikan). Jenis penelitian ini Research and Development (R&D) atau
yang biasa dikenal dengan metode penelitian pengembangan. Model
pengembangan yang digunakan adalah model 4-D yang meliputi 4 tahap, yaitu
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan
penyebaran (disseminate). Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VIII SMP
Negeri 32 Padang.

Tahap pendefinisian merupakan tahap awal pembuatan video animasi
menggunakan aplikasi canva. Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan guru,
analisis kebutuhan siswa, analisis kurikulum, dan analisis konsep/materi.
Berdasarkan hasil analisis, video animasi yang akan dirancang terdiri dari tiga
kegiatan pembelajaran. Yaitu, mengenal iklan, menyimpulkan pesan dalam iklan
komersial, dan menyimpulkan pesan dalam iklan nonkomersial. Sesuai rumusan
kurikulum setiap kegiatan harus dilengkapi dengan latihan soal siswa. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa video animasi yang dirancang menggunakan
aplikasi canva pada materi teks iklan, slogan, dan poster adalah valid. Hal tersebut
dapat dilihat dari validitas model pembelajaran ini yang memperoleh nilai validitas
sebesar 97,8% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, berdasarkan aspek
kelayakkan isi, diperoleh nilai validasi sebesar 96% dengan kategori sangat valid.
Berdasarkan aspek kelayakan kebahasaan, diperoleh nilai validasi sebesar 100%%
dengan kategori sangat valid. Berdasarkan aspek penyajian, diperoleh nilai validasi
sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan aspek kegrafikan,
diperoleh nilai validasi sebesar 100% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan
aspek respon pendidik sebesar 93% kategori sangat valid. Berdasarkan hasil
validitas, dapat disimpulkan bahwa video animasi untuk pembelajaran teks iklan,
slogan, dan poster siswa kelas VIII SMP Negeri 32 Padang dapat dikatakan sudah
valid untuk melanjutkan ketahap selanjutnya. Dapat disimpulkan bahwa
pemanfaatan aplikasi canva dalam pembuatan video pembelajaran dapat
dimanfaatkan dalam membuat media pembelajaran video animasi teks iklan,
slogan, dan poster.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sebuah kebutuhan yang sangat penting dalam
kehidupan manusia. Sistem pendidikan di Indonesia ternyata telah mengalami
banyak perubahan. Perubahan tersebut terjadi karena telah dilakukan berbagai
usaha pembaharuan dalam pendidikan. Akibat pengaruh itu pendidikan semakin
mengalami kemajuan. Pendidikan dituntut untuk terus mengikuti teknologi dengan
tujuan meningkatkan kualitas dari pendidikan, terutama pada saat proses belajar
mengajar. Sejalan dengan kemajuan teknologi, maka sekarang ini pendidikan di
sekolah-sekolah telah menunjukkan perkembangan yang sangat pesat. Tondeur et
al (dalam Lestari, 2018) mengemukakan bahwasanya pendidikan saat ini telah
menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran, seperti software microsoft
sebagai media informasi yang digunakan untuk menunjang pembelajaran.
Perkembangan yang terjadi karena adanya dorongan pembaharuan teknologi,
menuntut guru harus menemukan metode dan peralatan baru dalam kegiatan
pembelajaran yang dapat memberikan semangat belajar bagi peserta didik (Danim,
2020).

Dalam pelaksanaannya media pembelajaran menjadi salah satu perangkat
yang sangat dibutuhkan sebagai penunjang pembelajaran. Karena dalam kegiatan
tersebut ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan
menghadirkan media sebagai perantara. Kerumitan bahan yang akan disampaikan
dapat disederhanakan dengan bantuan media. Media sebagai alat bantu dalam

proses belajar mengajar adalah suatu kenyataan yang tidak dapat dipungkiri.



Pemanfaatan media pembelajaran seharusnya dapat menjadi perhatian guru
dalam kegiatan pembelajaran. Namun sering kali media pembelajaran yang
digunakan kurang bervariasi dan belum dimanfaatkan secara optimal. Sejalan
dengan pendapat Sihombing, et al (2023) yang mengemukakan bahwa pada
kenyataannya masih banyak pendidik yang belum mampu menyelenggarakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, serta belum menggunakan media
dan sumber pembelajaran yang tepat. Hal ini menjadikan peserta didik menjadi
malas dan bosan dengan kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia. Penyampaian
pembelajaran yang dilakukan secara monoton membuat peserta didik kehilangan
motivasi dan semangat belajar.

Penggunaan media merupakan salah satu cara untuk memanfaatkan
perkembangan teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang efektif. Oleh
karena itu, diperlukan sebuah media yang dapat mengoptimalkan proses belajar
mengajar sehingga mampu mengoptimalkan pemahaman dan hasil belajar dalam
kegiatan pembelajaran (Sumiharsono & Hasanah, 2017). Media pembelajaran
tersebut dapat membawa informasi yang bertujuan untuk membantu
menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran.

Pemanfaatan media pembelajaran sekarang semakin canggih, seiring
dengan kecanggihan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, sehingga
manfaatnya sangat dirasakan oleh pelaksana pembelajaran, seperti dapat membantu
dalam mempercepat penyampaian materi, mempermudah daya kepahaman peserta
didik, dan lain-lain (Rahmi et al,. 2022). Pendidik yang profesionalisme dituntut

dapat memilih dan mengimplementasikan media yang efektif dan efisien sehingga



merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan
beajar dengan tujuan untuk mencapai learning objective (Rohani, 2019).

Pembelajaran di Indonesia saat ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka
untuk jenjang pendidikan dasar dan menengah yang dibagi menjadi 6 fase, yaitu
fase A sampai F. Pada fase D (kelas VII-IX), pembelajaran Bahasa Indonesia
diharapkan dapat memenuhi Capaian Pembelajaran (CP) yang terbagi menjadi
empat elemen, yaitu (1) menyimak, (2) membaca dan memirsa, (3) berbicara dan
mempresentasikan, dan (4) menulis. Kemudian CP dikembangkan secara mandiri
olen guru menjadi beberapa Tujuan Pembelajaran (TP) sebagaimana fungsi
Kompetensi Dasar (KD) pada Kurikulum 2013 (Nurrahmah, 2024). Dalam CP
Bahasa Indonesia pada fase D jenjang SMP semester ganjil terdapat salah satu
materi pokok, yaitu pembelajaran teks iklan, slogan dan poster. Pada penelitian ini,
penulis lebih memfokuskan pada elemen membaca dengan TP yang dibagi menjadi
dua, yaitu (1) mengidentifikasi pesan-pesan dalam teks iklan, slogan, dan poster
secara tersurat serta tersirat dan (2) menginterpretasikan pesan yang ada dalam
sebuah iklan, slogan, dan poster.

Berkaitan dengan materi tersebut peneliti telah mengumpulkan informasi
dari hasil observasi dan wawancara bersama dengan salah satu guru Bahasa
Indonesia SMP Negeri 32 Padang yaitu Ibu Sukrawati, S.Pd, yang menyatakan
bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia saat ini dilakukan hanya menggunakan buku
cetak untuk menyampaikan materi pembelajaran. Selain menggunakan buku cetak,
terkadang guru menggunakan Youtube sebagai media pembelajaran. Berdasarkan

hasil wawancara, kendala yang dialami guru adalah sebagai berikut. Pertama,



kurangnya perhatian peserta didik terhadap materi yang diberikan. Kurangnya
perhatian terhadap kegiatan pembelajaran, menyebabkan peserta didik kurang
paham terkait materi yang diberikan sehingga tujuan pembelajaran tidak tercapai
sepenuhnya. Kedua, peserta didik lebih cenderung tertarik dan fokus apabila materi
yang diajarkan ditayangkan dalam bentuk media video. Akan tetapi, media video
yang ditampilkan hanya bersumber dari youtube. Video yang bersumber dari
youtube terkadang tidak selalu akurat. Selain itu, gangguan iklan yang ada dalam
youtube akan memecahkan konsentrasi peserta didik. Hal tersebut akan berbeda jika
video pembelajaran yang ditayangkan sebagai media pembelajaran dibuat oleh guru
itu sendiri.

Oleh karena itu, inovasi diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran
yang menyenangkan dan inovatif serta dapat mengasah kemampuan berpikir
peserta didik. Inovasi dalam media pembelajaran memiliki jenis yang beragam,
salah satunya berupa media pembelajaran menggunakan aplikasi canva yang dapat
memudahkan guru serta peserta didik dalam menyampaikan informasi dan
memahami materi.

Aplikasi canva menyediakan berbagai macam alat desain grafis mulai dari
poster, kartu undangan, sampul/cover, photo editor dan pembuatan video serta
banyak lainnya, tidak hanya itu canva juga mudah diakses tersedia diperankan
desktop maupun mobile (Pelangi, 2020). Aplikasi canva sebagai aplikasi
pembuatan media pembelajaran, dapat membantu guru Bahasa Indonesia dalam
menyusun materi teks iklan, slogan, dan poster yang menarik dengan bantuan fitur

yang ada di aplikasi canva agar peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti proses



pembelajaran. Tidak hanya guru saja yang dapat menggunakannya, peserta didik
juga dapat ditugaskan untuk membuat atau mendesain materi khususnya pada teks
iklan, slogan, dan poster dengan menarik sesuai dengan Kkreativitas yang
dimilikinya masing-masing.

Perbandingan aplikasi canva dengan aplikasi gratis yang lainnya seperti
layaknya power point terletak pada fitur-fiturnya. Untuk aplikasi kedua ini memang
dikira cukup praktis dan mudah untuk digunakan, tetapi fitur-fitur yang terdapat
pada aplikasi canva lebih menarik daripada power point. Dari segi template sendiri,
aplikasi canva sudah menyediakan banyak template yang sudah bisa digunakan
tanpa harus mengedit terlebih dahulu, jadi disini peneliti lebih memilih canva
sebagai aplikasi untuk membuat media pembelajaran (Rofadhilah, 2019).

Berdasarkan penjelasan diatas, maka penelitian ini akan dilakukan di SMP
Negeri 32 Padang dengan beberapa alasan berikut. Pertama, di SMP Negeri 32
Padang belum pernah dilakukan penelitian menggunakan aplikasi Canva sebagai
media pembelajaran Bahasa Indonesia. Kedua, belum pernah digunakan aplikasi
Canva pada proses pembelajaran. Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti akan
meneliti tentang “Pemanfaatan Media Canva pada Materi Teks Iklan, Slogan, dan
Poster untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri 32 Padang”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, terdapat
beberapa masalah yang diidentifikasi. Pertama, mata pelajaran Bahasa Indonesia
sering dianggap membosankan dan kurang menarik bagi peserta didik. Kedua,

kurangnya variasi media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses



pembelajaran. Ketiga, kurangnya motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran Bahasa Indonesia. Keempat, guru masih belum memanfaatkan
teknologi dengan baik sebagai media pembelajaran yang dapat membantu peserta
didik dalam memahami materi teks iklan, slogan, dan poster.
C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka penelitian ini
dibatasi agar lebih terarah dan tidak meluas. Pertama, penelitian ini dilakukan
hanya sebatas validasi oleh validator. Kedua, media pembelajaran yang
dikembangkan pada penelitian ini dibuat dengan memanfaatkan/menggunakan
aplikasi canva pada siswa kelas VIII SMP Negeri 32 Padang, penelitian dan
pengembangan yang dilakukan dengan model 4D, yang dibatasi pada pembuatan
atau pengembangan. Ketiga, materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
teks iklan, slogan, dan poster dengan TP yang dibagi menjadi dua, yaitu (1)
mengidentifikasi pesan-pesan dalam teks iklan, slogan, dan poster secara tersurat
serta tersirat dan (2) menginterpretasikan pesan yang ada dalam sebuah iklan,
slogan, dan poster.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang sudah dikemukakan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. Pertama, bagaimana
kebutuhan guru dan peserta didik kelas V111 SMP Negeri 32 Padang terhadap media
pembelajaran membuat iklan, slogan, dan poster dengan memanfaatkan aplikasi
canva. Kedua, bagaimana rancangan media pembelajaran dengen menggunakan

aplikasi canva pada materi teks iklan, slogan, dan poster peserta didik kelas V111



SMP Negeri 32 Padang. Ketiga, bagaimana hasil validasi media pembelajaran
dengan memanfaatkan aplikasi canva pada materi teks iklan, slogan, dan poster.
E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan penelitian ini
adalah sebagai berikut. Pertama, untuk mengetahui kebutuhan guru dan peserta
didik kelas VIII SMP Negeri 32 Padang terhadap media pembelajaran teks iklan,
slogan, dan poster dengan memanfaatkan aplikasi canva. Kedua, untuk mengetahui
rancangan media pembelajaran dengan memanfaatkan canva pada materi teks
iklan, slogan, poster. Ketiga, untuk mengetahui hasil validasi media pembelajaran
dengan memanfaatkan aplikasi canva pada materi teks iklan, slogan, dan poster.
aplikasi canva pada materi teks iklan, slogan, dan poster.
F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini terbagi atas
manfaat teoritis dan praktis. Secara teoritis, penelitian yang dilakukan diharapkan
dapat bermanfaat sebagai pemberian informasi lanjutan sehingga dapat menjadi
acuan atau referensi bagi peneliti selanjutnya mengenai pemanfaatan media canva
pada materi teks iklan, slogan, dan poster. Secara praktis, penelitian ini diharapkan
bermanfaat bagi pihak-pihak berikut. Pertama, bagi peneliti penelitian ini
bermanfaat sebagai sarana belajar dalam mempraktikkan teori yang telah dipelajari
selama masa perkuliahan dan menambah pengalaman serta wawasan bagi peneliti
mengenai pemanfaatan perkembangan media pembelajaran dalam bentuk teknologi
berupa aplikasi Canva. Kedua, bagi kepala sekolah penelitian ini diharapkan

menjadi bahan refleksi bagi kepala sekolah dalam meningkatkan mutu pendidikan



sekolah dan kinerja guru agar dapat mengembangkan teknologi sebagai media
pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik. Ketiga, bagi guru
penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan dan sebagai informasi bagi guru
mata pelajaran Bahasa Indonesia dalam merancang pembelajaran teks iklan, slogan,
dan poster. Keempat, bagi peneliti lain penelitian ini diharapkan dapat menjadi
bahan pertimbangan dan wawasan ilmu bagi peneliti lain dalam memanfaatkan
aplikasi-aplikasi lainnya sebagai penunjang dalam media pembelajaran atau
menjadi masukan dalam melakukan penelitian yang lebih luas dan mendalam yang
berkaitan dengan penelitian ini.

G. Definisi Operasional

Ada beberapa definisi operasional dalam penelitian ini untuk menghindari
terjadinya salah penafsiran. Definisi operasional dalam penelitian ini ada empat,
yaitu sebagai berikut.

1. Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan keterampilan siswa sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai.

2. Canva merupakan platform desain grafis online yang menyediakan alat dan
template untuk membuat berbagai jenis konten visual, seperti poster, intografis,
presentasi, dan lainnya. Canva dapat diakses melalui web browser atau aplikasi
mobile.

3. Teks iklan, slogan, dan poster merupakan teks yang bertujuan untuk

menyampaikan pesan atau informasi kepada audiens.



4.

Pemanfaatan dalam konteks ini mengacu pada penggunaan atau
pengembangan media berbasis/menggunakan aplikasi canva dalam proses
pembelajaran teks iklan, slogan, dan poster di kelas VIII A SMP Negeri 32

Padang.



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Materi teks iklan, slogan, dan poster merupakan bagian dari pembelajaran
teks persuasif dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia yang menuntut pemahaman
terhadap isi, struktur, kebahasaan, dan saya tarik viasual. Sebagai upaya
meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran, maka dikembangkan media
pembelajaran digital. Media yang dikembangkan dalam pengembangan ini adalah
media video pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi canva pada materi teks
iklan, slogan, dan poster kelas VIII SMP. Video pembelajaran ini berdurasi 10
menit dan dapat dijalankan menggunakan aplikasi pemutar video seperti gom
player, VLC dan sebagainya. Video pembelajaran dibuat sesuai dengan hasil
analisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan peserta didik, analisis kurikulum dan
analisis konsep/ materi. Prosedur pengembangan yang digunakan yaitu prosedur
pengembangan dengan model 4D. Model pengembangan 4D terdiri dari 4 tahapan
yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan),
dan dissemination (penyebaran). Namun, pada penelitian ini hanya sampai tahap
development (pengembangan) karena keterbatasan.

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mendapat kategori sangat
valid/layak. Terdapat empat aspek kelayakan yang dinilai oleh validator, yaitu
aspek kelayakan isi, aspek kelayakan bahasa, aspek kelayakan penyajian, aspek
kelayakan kegrafikan, dan aspek respon pendidik. Dari keempat aspek tersebut,

diperoleh nilai sebagai berikut. Pertama, pada aspek kelayakan isi memperoleh
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nilai 98% dengan kategori sangat valid. Kedua, pada aspek kelayakan bahasa
memperoleh nilai 100% dengan kategori sangat valid. Ketiga, pada aspek
kelayakan penyajian memperoleh nilai 100% dengan kategori sangat valid.
Keempat, pada aspek kelayakan kegrafikan memperoleh nilai 100% dengan
kategori sangat valid. Kelima, pada aspek respon pendidik diperoleh nilai 93%
dengan kategori sangat valid.

Dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan aplikasi canva dalam pembuatan
media pembelajaran pada materi teks iklan, slogan, dan poster dapat dimanfaatkan
atau digunakan dalam membuat media pembelajaran teks iklan, slogan, dan poster.
Selain itu, pemanfaatan aplikasi canva ini dapat menjadi acuan dalam membuat
media pembelajaran lainnya. Melalui media canva ini, peserta didik juga
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan
semangat dan motivasi peserta didik dalam belajar, sehingga peserta didik tidak
merasa bosan atas materi yang disampaikan oleh pendidik. Peneliti juga
mengharapkan agar di lembaga kependidikan yang lain juga dapat mengakses
media pembelajaran tersebut, terkhusus pada pembelajaran Bahasa Indonesia pada
materi teks iklan, slogan, dan poster dengan media yang digunakan yaitu video
animasi yang dirancang menggunakan canva. Karena canva ini menarik sekali
dijadikan sebagai alat pembantu dalam proses pembelajaran, dan lembaga
pendidikan yang lain juga dapat menggunakan media pembelajaran sesuai dengan
perkembangan zaman. Sehingga dapat memudahkan seorang pendidik dalam

memberikan materi pembelajaran.



72

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, terdapat saran-saran yang

diajukan kepada pihak-pihak yang terkait. Adapun pihak tersebut antara lain:

1. Bagi guru, diharapkan hasil dari pengembangan media video pembelajaran
menggunakan canva ini dapat dimanfaatkan guru dalam pembelajaran teks
iklan, slogan, dan poster

2. Bagi peserta didik, hasil penelitian dan pengembangan media video
pembelajaran menggunakan canva ini diharapkan mampu untuk meningkatkan
motivasi dan semangat peserta didik dalam belajar teks iklan, slogan, dan
poster.

3. Bagi peneliti lain, hasil penelitian dan pengembangan ini dapat dijadikan bahan
perbandingan atau rujukan untuk mempertimbangkan dan melaksanakan
penelitian pengembangan, khususnya yang berkaitan dengan video
pembelajaran menggunakan canva pada materi teks iklan, slogan, dan poster

kelas VIII SMP/MTs.
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