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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TEKS POSTER BERBASIS
PENDEKATAN GENRE DENGAN APLIKASI CANVA
UNTUK PESERTA DIDIK SMP KELAS VIl

Oleh

Aji Faturohman

Permasalahan pada penelitian ini, kurangnya media pembelajaran yang inofatif, kreatif,
dan kolaboratif yang mampu menarik minat dan kreatifitas peserta didik khususnya
dalam pembelajaran Teks Poster untuk peserta dididk SMP kelas VIII1. Adapun tujuan
penelitian, untuk Mengembangkan Media Pembelajaran Teks Poster Berbasis
Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva khusunya pada Peserta Didik SMP kelas
VIII.

Metode yang digunakan pada penelitian ini menggunakan model ADDIE, yaitu Analisis
(Analysis), Desain  (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Proses pengembangan dimulai dari
analisis kebutuhan peserta didik, perancangan prototipe menggunakan aplikasi Canva,
implementasi media di kelas VIII SMP, uji kelayakan, dan uji efektivitas media

pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) berhasil dikembangkan media pembelajaran
teks poster berbasis pendekatan Genre dengan aplikasi Canva, (2) uji kelayakan media
pembelajaran oleh ahli media mendapatkan skor 86,6%, dan ahli materi mendapatkan
skor 88,7% yang dinyatakan sangat layak, (3) uji efektivitas media pembelajaran
dinyatakan efektif dihitung menggunakan rumus N-Gain berdasarkan uji efektivitas di
SMP Negeri 1 Bandar Lampung dengan peningakatan sebesar 0,78, SMP Global
Madani Bandar Lampung dengan peningkatan 0,77, dan SMP Global Surya Bandar

Lampung dengan peningkatan 0,74, yang secara keseluruhan tinggi dan efektif.

Kata Kunci: permasalahan, tujuan penelitian, metode penelitian, media pembelajaran,

uji kelayakan, uji efektivitas.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF POSTER TEXT LEARNING MEDIA BASED ON
A GENRE APPROACH WITH THE CANVA APPLICATION
FOR CLASS VIII MIDDLE SCHOOL STUDENTS

By

Aji Faturohman

The problem in this research is the lack of innovative, creative and collaborative
learning media that is able to attract students' interest and creativity, especially in poster
text learning for class VIII middle school students. The research objective is to develop
poster text learning media based on a genre approach using the Canva application,
especially for class VIII junior high school students.

The method used in this research uses the ADDIE model, namely Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation. The development process starts from
analyzing student needs, designing prototypes using the Canva application,
implementing media in class VIII SMP, to feasibility testing and testing the

effectiveness of learning media.

The results of the research show that (1) the poster text learning media based on the
Genre approach was successfully developed using the Canva application, (2) the
feasibility test of learning media by media experts got a score of 86.6%, and material
experts got a score of 88.7% which was declared very feasible, (3) the effectiveness test
of learning media is declared effective, calculated using the N-Gain formula based on
the effectiveness test at SMP Negeri 1 Bandar Lampung with an increase of 0.78, SMP
Global Madani Bandar Lampung with an increase of 0.77, and SMP Global Surya

Bandar Lampung with an increase 0.74, which is overall high and effective.

Keywords: problem, research objectives, research methods, learning media, feasibility

test, effectiveness test.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi memiliki pengaruh yang besar bagi berbagai sektor, yang salah satunya
pendidikan. Teknologi dan pendidikan memiliki hubungan yang semakin erat seiring
dengan perkembangan zaman. Teknologi telah menjadi bagian penting dari sistem
pendidikan. Teknologi dalam dunia pendidikan, menawarkan berbagai macam fasilitas
untuk meningkatkan proses belajar mengajar, yang memiliki dampak yang signifikan
dalam menampilkan wajah pembelajaran yang dikombinasikan dalam bentuk modern.
Tuntutan zaman mengarahkan dan memberikan tranformasi di dunia pendidikan, untuk
selalu senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha dalam
peningkatan mutu pendidikan yang khususnya pada proses pembelajaran (Salsabila dan
Agustian, 2021).

Pendidikan menjadi roda untuk memberikan pencerahan dan menjadi tongkat pehaman
terkait dengan keilmuan. (Nasution, 2023) mengungkapkan bahwa pendidikan adalah
proses mentransfer pengetahuan, nilai-nilai, keyakinan, keterampilan, serta berbagai
aspek lainnya. Pendidikan merepresentasikan suatu kegiatan pembelajaran yang
dirancang secara terstruktur dan memiliki tujuan yang jelas. Dalam prosesnya,
pembelajaran melibatkan interaksi dinamis antara pendidik dan peserta didik, dalam
konteks kegiatan belajar-mengajar. Pendidik adalah roda penggerak proses terjadinya
pembelajaran di kelas. Pendidik memiliki peran untuk menyampaikan materi, tujuan
pembelajaran, metode pembelajaran, serta meberikan pemahaman dan pengetahuan
kepada peserta didik dengan cara yang inovatif serta kolaboratif, agar peserta didik
tertarik dan memiliki pemahaman yang baik terhadap materi yang diberikan kepada

peserta didik.

Pendidikan akan selalu berkembang dengan seiring berjalannya zaman. Hal ini nampak
pada perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK), yang telah membawa
transformasi  signifikan dalam dunia penedidikan. Perkembangan teknologi

mempengaruhi gaya belajar dalam dunia pendidikan dan proses pembelajaran di kelas.



Hal ini tentu memberikan gaya belajar dan metode belajar yang perlu dikembangkan,
guna memberikan pembelajaran yang kreatif dan kolaboratif. Terbaru, yaitu
perkembangan dalam Era Society 5.0 atau dapat diartikan sebagai era kedewasaan
teknologi dan kemanusiaan. (Fricticarani, 2023) juga menjelaskan bahwa pendidikan di
era teknologi 5.0 menghadapi tantangan dalam mengintegrasikan teknologi yang
semakin maju ke dalam pembelajaran, sehingga perlu adanya perubahan dalam
kurikulum dan metode pembelajaran yang berbasis teknologi.

Teknologi menawarkan berbagai alat yang dapat digunakan oleh pendidik guna
meningkatkan kualitas pembelajaran yang interaktif, menarik, dan relevan dengan
kebutuhan peserta didik. (Fuad, 2020) menjelaskan bahwa teknologi membawa
tantangan baru dalam pembelajaran, termasuk mengembangkan pengetahuan tentang
teknologi dan integrasi dengan konten pengajaran dan pembelajaran dalam konteks
tertentu. Penggunaan media pembelajaran dengan teknologi tidak hanya meningkatkan
minat belajar peserta didik, tetapi memberikan kemudahan bagi pendidik dalam
menyampaikan materi secara lebih menarik dan interaktif. Selain itu, salah satu dampak
positif dari perkembangan teknologi adalah kemudahan dalam mengakses dan
menggunakan berbagai alat dan aplikasi digital untuk mendukung proses pembelajaran.
Hal ini sejalan dengan penjelasan yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran dengan teknologi menjadi sebuah kebutuhan. Selain itu, dalam
menggunakan media tersebut harus memperhatikan beberpa teknik agar media yang

dipergunakan itu dapat dimanfaatkan dengan maksimal (Muhson, 2010).

Pendidik memiliki peran penting, untuk menentukan bagaimana media pembelajaran
yang digunakan pada kegiataan pembelajaran di kelas memiliki daya dukung dan
mampu memberikan ide kreatif dan inovatif, baik bagi pendidik dan bagi peserta
didiknya. Hal ini juga di sampaikan oleh Majid (dalam Wulandari, 2023) yang
menjelaskan bahwa peran pendidik menjadi peran penting kunci keberhasilan dalam
mengembangkan misi pendidikan dan pengajaran di sekolah selain, bertanggung jawab
untuk mengatur, mengarahkan, dan menciptakan suasana kondusif yang mendorong

peserta didik untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas.



Dewasa ini, peserta didik memiliki kecendrungan dan ketertarikan pada hal yang
memiliki hubungan dengan teknologi. Terlebih lagi, peserta didik saat ini sudah banyak
sekali dibekali dengan gawali, yang dapat digunakan dan dimanfaatkan keberadaannya.
Kemampuan peserta didik dalam menggunakan teknologi dapat diarahkan menjadi
bahan media pembelajaran yang menarik dan kolaboratif. Teknologi berperan sebagai
kendaraan dalam pengajaran. Teknologi dalam pendidikan dijadikan sebagai pranata
untuk tercapainya pembelajaran. Peserta didik yang dapat memanfaatkan teknologi
dalam pendidikan dengan baik dapat dijadikan sebagai pengetahuan untuk menambah
ilmu (Sudarsi dalam Nento dan Wanto, 2023).

Mata pelajaran Bahasa Indonesia memiliki tujuan untuk mengembangkan keterampilan
berbahasa peserta didik, baik secara lisan ataupun tulisan. Salah satu kompetensi yang
diajarkan di kelas VIII adalah kemampuan untuk membuat poster yang infomatif dan
menarik. Poster merupakan media komunikasi visual yang efektif dalam menyampaikan
informasi secara singkat dan padat. Hal ini sejalan dengan pernyataan yang dijelaskan
oleh (Sumartono, 2018) bahwa poster merupakan pesan singkat dengan bentuk gambar,

dengan tujuan untuk mempengaruhi seseorang agar tertarik.

Kurikulum Merdeka yang saat ini diimplementasikan di sekolah-sekolah, memberikan
kebebasan lebih besar bagi pendidik dan peserta didik dalam mengembangkan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan minat peserta didik. Hal ini sejalan
dengan Peraturan Mentri Pendidikan, Kebudayan, Riset, dan Tekologi Nomor 7 Tahun
2022 tentang Kurikulum Merdeka yang memberikan fleksibilitas kepada pendidik
dalam merancang pembelajaran berbasis projek yang relevan dengan kebutuhan peserta
didik.

Kurikulum ini menekankan pada pengembangan kompetensi peserta didik melalui
pembelajaran yang fleksibel dan berfokus pada penguatan literasi dan numerasi. Dalam
konteks ini, pembuatan poster dapat dijadikan sebagai salah satu projek berbasis
kompetensi, agar peserta didik dapat belajar secara kontekstual dan terlibat aktif dalam

proses pembelajaran. Imeplentasi Kurikulum Merdeka yang saat ini telah di terapkan



dibeberapa sekolah membuka peluang untuk memanfaatkan teknologi digital dalam
pembelajaran, sehingga aplikasi seperti Canva menjadi sangat relevan untuk digunakan
sebagai media pembelajaran.

Melalui pembuatan poster, peserta didik tidak hanya belajar menyusun informasi
dengan baik, peserta didik akan belajar untuk mengembangkan kreativitas mereka
dalam merancang elemen-elemen visual. Namun dalam praktinya, banyak peserta didik
yang masih mengalami kendala dalam mendesain poster. Kendala ini sering disebabkan
oleh keterbatasan pengetahuan dan keterampilan dalam menggunakan alat desain grafis.
Tentunya, hal ini akan memberikan keterbatasan teknik dan keterampilan, kurangnya
panduan dan referensi, serta kesulitan dalam mengorganisasi konten. Kendala dalam
pembelajaran poster, perlu adanya alternatif agar tidak menghambat pencapaian tujuan
pembelajaran. Untuk mengatasi kendala-kendala ini, penting bagi pendidik guna
memberikan arahan dan dukungan, dengan cara menyediakan bahan atau media
pembelajaran yang relevan dan interaktif serta praktis. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik mengatasi kendala atau
masalah tersebut. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai media

pembelajaran digital yaitu aplikasi Canva.

Aplikasi Canva menawarkan solusi yang praktis dan mudah digunakan bagi peserta
didik untuk belajar membuat poster dalam bentuk digital. Dengan berbagai macam fitur
dan desain grafis yang tersedia, peserta didik dapat lebih mudah memahami konsep
desain dan menerapkannya dalam tugas mereka. Canva adalah salah satu diantara
banyaknya aplikasi yang dapat digunakan pendidik dalam membuat media
pembelajaran (Kaffah, 2023).

Aplikasi Canva merupakan program desain online yang menyediakan berbagai macam
desain visual yang dapat memungkinkan pengguna (baik pendidik atau peserta didik)
untuk membuat berbagai jenis materi visual. Hal ini juga di jelaskan oleh (Monoarfa
dan Haling, 2021) bahwa Canva merupakan sebuah aplikasi desain online yang
menyediakan berbagai macam fitur maupun peralatan. Aplikasi Canva sangatlah praktis

yang dapat digunakan dan dimanfaatkan untuk membuat berbagai macam desain digital.



Selain itu, aplikasi Canva memberikan beragam macam fitur desain yang dapat
dimanfaatkan oleh pendidik atau peserta didik di dalam pembelajaran. Aplikasi Canva
dapat digunakan sebagai salah satu media untuk memberikan pengalaman belajar digital
yang memadukan antara media aplikasi dan materi pembelajaran di kelas.

Selain kemudahan dalam penggunaan, aplikasi Canva diharapkan dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat
membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Peserta didik
cendrung lebih antusias dan termotivasi ketika mereka belajar menggunakan alat yang
menarik dan relevan dengan dunia digital yang mereka kenal. Salah satu materi yang
dapat dikolaborasikan dengan aplikasi Canva adalah materi Poster pada mata Pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V111 jenjang SMP. Dengan dukungan media pembelajaran yang
kreatif dan kolaboratif, serta perangkat yang memadai proses pembelajaran tidak hanya
mencapai tujuan pembelajaran. Tetapi, membantu mengembangkan keterampilan desain

grafis dalam era teknologi digital.

Selain kolaborasi antara materi dan teknologi, pendekatan dalam kegiatan belajar
mengajar penting untuk diterapkan. Hal ini untuk memberikan daya dukung pada materi
dan memberikan efektivitas pada media pembelajaran yang digunakan. Tentunya,
pendekatan yang digunakan perlu memiliki korelasi dan kombinasi yang baik pada
materi pembelajaran, agar baik materi atau media yang digunakan selaras, efisien dan
efektif. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam pembelajaran materi poster
dengan aplikasi Canva adalah pendekatan berbasis Genre. Pendekatan berbasis Genre
menekankan pada pemahaman dan produksi berbagai jenis teks berdasarkan konteks
sosial dan fungsinya. Pendekatan Genre adalah metode dalam pengajaran bahasa yang

berfokus pada pembelajaran berbagai jenis teks.

Pendekatan Genre dalam konteks pembelajaran, menekankan pemahaman pada
pengertian, struktur, ciri khas, dan fungsi sosial dari setiap jenis teks, sehingga peserta
didik dapat menghasilkan teks yang sesuai dengan konvensi dan tujuan komunikatifnya.
Pendekatan berbasis genre, dikenal juga sebagai sebagai pendekatan berbasis teks,

melihat kompetensi komunikatif yang melibatkan penguasaan teks (Silalahi, 2020).



Pendekatan Genre adalah pendekatan dalam pembelajaran bahasa yang berfokus pada
penggunaan bahasa dalam konteks tertentu. Hal ini menjelaskan bahwa peserta didik
diajarkan untuk memahami bagaimana teks dibangun dalam genre tertentu dengan
mempertimbangkan tujuan komunikasi, struktur teks, dan ciri kebahasaan yang khas
dari genre tersebut (Alwi, 1998).

Pendekatan berbasis Genre memiliki integrasi yang baik dalam pembelajaran poster
dengan aplikasi Canva. Hal ini didasarkan pada pendekatan berbasis Genre memiliki
kemampuan untuk mempelajari berbagai jenis teks, yang apabila dalam materi poster
dapat diterapkan dalam berbagai macam jenis-jenis poster yang memiliki berbagai
macam gaya dan model teks yang didasarkan pada klasifikasinya seperti poster niaga,
komersil, pendidikan, pengumuman, dan lain lain yang tentunya memiliki gaya dan

penulisan teks yang unik dan menarik.

Pendekatan Genre dalam pembelajaran menekankan pada pemahaman dan produksi
berbagai jenis teks berdasarkan konteks sosial dan fungsinya. Hal ini juga dijelaskan
oleh (Kosasih, 2014) yang menjelaskan tidak hanya memfokuskan pada penguasaan
struktur teks, tetapi juga pada kemampuan peserta didik dalam memahami makna dan
fungsi teks tersebut dalam berbagai konteks komunikasi. Dalam konteks pembelajaran
materi poster, pendekatan ini memungkinkan peserta didik untuk mengenali ciri-ciri
khusus teks poster, termasuk struktur, tujuan, dan penggunaan bahasa yang efektif.
Dengan menggunakan aplikasi Canva, peserta didik dapat menerapkan pendekatan
Genre secara praktis. Canva menyediakan berbagai template poster yang dapat
disesuaikan, memungkinkan peserta didik untuk mengidentifikasi dan mengadaptasi
elemen-elemen genre yang relevan. Misalnya, siswa dapat memilih layout yang sesuai,
menentukan warna dan font yang tepat, serta menambahkan gambar atau grafis yang

mendukung pesan utama poster.

Proses ini tidak hanya membantu peserta didik dalam memahami struktur dan konvensi
poster sebagai sebuah genre, tetapi juga melatih keterampilan digital mereka. Dalam

pembelajaran, pendidik dapat membimbing peserta didik melalui langkah-langkah



analisis genre, dari memahami tujuan dan audiens, hingga merancang poster yang
efektif. Dengan begitu, pendekatan genre dan penggunaan Canva dapat mendukung
pengembangan keterampilan literasi visual dan kreatif siswa, sesuai dengan tujuan
Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis proyek dan
pengembangan keterampilan abad ke-21.

Selanjutnya, berdasarkan dari beberapa peserta didik yang telah diwawancarai pada saat
kegiatan prapenelitian, jarang pendidik yang menggunakan pedekatan dan media
pembelajaran dalam pembelajaran. Adapun cara pendidik untuk menghibur atau
memberikan daya semangat belajar kepada peserta didik, pendidik biasanya
memberikan game (ice breaking) atau beberapa pertanyaan pemantik untuk menarik
perhatian peserta didik. Permasalahan yang nampak berdasarkan hasil wawancara
tersebut yaitu, bahwa peserta didik akan tertarik dan lebih aktif ketika dalam mode
game, namun tidak efektif dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, kegiatan
pembelajaran yang monoton dan tanpa adanya variasi pembelajaran yang inovatif dan
kreatif akan membuat peserta didik cendrung kurang aktif dan kurang kreatif, sehingga

dalam penuangan ide dan gagasan kurang terimplementasi dengan baik.

Berdasarkan temuan masalah atau kendala tersebut, perlu adanya media yang relevan
guna memberikan dukungan untuk memotivasi peserta didik agar capaian pembelajaran
dapat memenuhi standar pencapaian. Hal ini perlu adanya alternatif untuk memenuhi
kebutuhan peserta didik yang dapat membantu mereka untuk mengembangkan
keterampilan literasi visual dan digital. Peserta didik juga perlu memahami bagaimana
eleman-elemen visual dapat digunakan secara efektif untuk meyampaikan pesan dalam
poster. Selain itu, peserta didik juga perlu dibimbing guna menghasilkan poster yang

tidak hanya menarik secara visual tetapi juga sesuai dengan kaidah genre poster.

Materi poster sebagai salah satu mata pelajaran Bahasa Indonesia yang mengharuskan
peserta didik berfikir kreatif, aktif, serta inovatif tentu perlu adanya sebuah media yang
dapat memfasilitasi ide dan gagasannya tersebut yang dicantumkan dalam betuk tulis
dengan media dan pendekatan yang interaktif. Maka dari itu, aplikasi Canva dapat

digunakan sebagai media pembelajaran untuk memfasilitasi peserta didik dengan



teknologi dan berbasisi pendekatan Genre. (Monoarfa dan Haling, 2021) menjelaskan
bahwa pemanfaatan teknologi sangat diperlukan untuk menyampaikan materi
khususnya dengan menggunakan visualisasi. Hal ini tidak hanya memberikan
pengalaman pembelajaran secara praktik dan teori, akan tetapi peserta didik juga
mendapatkan pengalaman dalam pembelajaran berbasis teknologi. Aplikasi Canva
sebagai media pembelajaran desain grafis berbentuk digital dan online, sangat berguna
untuk membantu pendidik dan peserta didik dalam kegiatan dan proses pembelajaran di
kelas yang tentunya memberikan kemudahan, pengembangan kreativitas, penggunaan
dan penguasan teknologi, pembelajaran visual, memotivasi belajar, serta pengembangan

keterampilan desain.

Pendekatan berbasis genre dalam pembelajaran materi poster dengan aplikasia Canva
tidak hanya memberikan pengenalan teks atau terbatas pada jenis teks dalam Genre
poster. Akan tetapi, pendekatan berbasis Genre diharapkan dapat memberikan
peningkatan pemahaman, struktur, funsi teks, pengembangan keterampilan literasi
visual dan digital, peningkatan kreativitas dan inovasi, dan penguatan pembelajaran
kolaboratif. Hal ini juga memberikan dampak yang baik dan positif dalam aspek
pemahaman, keterampilan, dan kesadaran yang mendukung tujuan pendidikan yang

holistik dan berpusat pada peserta didik sesuai dengan kurikulum meredeka.

Beralih dari pemaparan dan temuan masalah di atas, adapun penelitian terdahulu yaitu
penelitian relevan, yang telah dilakukan oleh Atikah Wulandari pada tahun 2023 di
SMP Quran Darul Fattah untuk kemenarikan produk mencapai 82,33%, sedangkan
presentase uji coba kemenarikan oleh siswa sebesar 93,16%. Selanjutnya penelitian
yang relevan yaitu oleh Azizah Rishafiyana tahun 2023 di SMP Widya Nusantara
terkait dengan materi mencapai 95%, sedangkan presentase pada media mencapai 97%.
Selanjutnya, adapaun penelitian yang dilakukan oleh Azza Mylah Ula Syafira di SMP
Negeri 9 Jember pada peserta didik kelas VIII tahun 2023 yang mendapat nilai dari
validator ahli mencapai 88%, hasil dari ahli media sebesar 94%, hasil validasi oleh
pendidik sebesar 86%, hasil angket dari peserta didik mencapai 91%, dan uji coba
terhadap peserta didik mencapai 91%. Berdasarkan dari hasil penelitian terdahulu,

menunjukan bahwa pembelajaran menggunakan basis aplikasi Canva menarik untuk



diteliti lebih lanjut dengan berbagai macam materi yang menarik yang dapat
dikombinasikan dan dikolaborasikan yang disesuaikan dengan kebutuhan pengajaran
dan pembelajaran di kelas. Salah satu materi yang menarik yang dapat dikolaborasikan
dengan basis teknologi aplikasi yaitu pada materi poster di kelas VIII SMP. Adapun
kebaruan dari penelitian sebelumnya yaitu terletak pada materi yang difokuskan pada
materi poster yang akan di kombinasikan dengan media pembelajaran Aplikasi Canva
dan berbasis pendekatan Genre. Adapun yang lainnya, yaitu berkenaan dengan tahun,
tempat dan waktu pelaksanan penelitian.

Berdasarkan dari pemaparan latar belakang di atas, penulis tertarik untuk menelitian
dengan judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Teks Poster Berbasis
Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP Kelas VIII.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah disampaikan di atas, adapun rumusan

masalah dalam penelitian yaitu sebagai berikut.

1. Bagaimanakah pengambangan media pembelajaran Teks Poster Berbasis
Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP Kelas VII1?

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran Teks Poster Berbasis Pendekatan
Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP Kelas VI111?

3. Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran membuat Teks Potser digital
Berbasis Pendekatan Genre menggunakan aplikasi Canva untuk Peserta Didik
SMP Kelas VII1?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan bermuara pada rumusan masalah di atas,

adapun tujuan penelitian yaitu sebagai berikut.

1. Untuk mendeskripsikan dan menjelaskan Pengembangan Media Pembelajaran teks
Poster Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik
SMP Kelas VIII.
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2. Untuk mendeskripsikan dan menjelaskan kelayakan Pengembangan Media
Pembelajaran Teks Poster Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva
untuk Peserta Didik SMP Kelas VIII.

3. Untuk mendeskripsikan dan menjelaskan efektivitas Pengembangan Media
Pembelajaran Teks Potser Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva
untuk Peserta Didik SMP Kelas VIII.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian pengembangan media pembelajaran poster berbasis aplikasi canva
diharapkan dapat memiliki kontribusi dan manfaat baik secara teoretis dan tentunya
sacara praktis. Adapaun kedua manfaat penelitian baik secara teoretis dan praktis yaitu
sebagai berikut.

1. Manfaat Teoretis
Secara teoretis penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Teks Poster Berbasis
Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP Kelas VIII
dapat bermanfaat untuk mengembangkan sebuah media ajar yang digunakan pada
kegiatan belajar mengajar khususnya untuk materi teks poster. Informasi yang
diperoleh dari penelitian pengembangan media pembelajaran ini dapat memberikan
kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan terutama dalam menulis dan
membuat sebuat teks poster yang sesuai dengan materi serta kaidah Bahasa

Indonesia.

2. Manfaat Praktis
Adapun manfaat penelitian secara praktis pada penelitian Pengembangan Media
Pembelajaran Teks Poster Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva
untuk Peserta Didik SMP Kelas V111 sebagai berikut.
a) Penelitian ini, diharapkan dapat digunakan sebagai rujukan bagi pendidik
dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat
digunakan sebagai salah satu referensi bagi pendidik, yang khususnya pada

mata pelajaran Bahasa Indonesia untuk membuat Poster.
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b) Penelitian ini dapat bermanfaat bagi peserta didik sebagai sumber belajar,
untuk meingkatkan kemampuan dalam bidang teknologi yang dikolaborasikan
dalam bentuk pembelajaran di kelas.

c) Tentunya penelitian ini memiliki manfaat yang besar bagi peneliti, guna
menambah pengalaman dan pengetahuan penelitian berkaitan dengan penulisan

karya ilmiah.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup pada Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Teks Poster

Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP kelas VIII

yaitu sebagai berikut.

1. Variabel independen dalam penelitian ini, yaitu pengembangan media pembelajaran
berbasis pendekatan Genre dengan aplikasi Canva. Variabel dipenden dalam
penelitian ini, yaitu keterampilan dan kreativitas peserta didik dalam membuat Teks
Poster dalam bentuk digital.

2. Tempat penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Bandar Lampung yang beralamat
di JI. Mr. Gele Harun No. 30, Rawa Laut, Enggal, Kota Bandar Lampung, SMP
Global Madani Bandar Lampung yang beralamat di JI. Kav. Raya 14 No.l,
Rajabasa, Kec. Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung 35142, dan SMP
Global Surya Bandar Lampung yang beralamat di JI. St. Jamil, No. 1, Gedong
Meneng, Kec. Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung.

3. Waktu penelitian dilaksanakan semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025.
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1.6 Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan penelitian pada Pengembangan Media Pembelajaran Teks Poster

Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP Kelas

V111 yaitu sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Bandar Lampung, SMP Global
Madani Bandar Lampung, dan SMP Global Surya Bandar Lampung dengan
memiliki karakteristik yang berbeda di SMP Negeri 1 Bandar Lampung sebagai
sekolah utama tempat pengembangan.

Penelitian menunjukkan bahwa tidak semua peserta didik terbiasa menggunakan
media digital dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini hanya memfokuskan pada pengembangan media pembelajaran
teks poster.

Evaluasi hanya sampai pada tahap efektivitas pengembangan media

pembelajaran.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat, metode, atau teknik yang digunakan untuk
membantu proses belajar-mengajar agar lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran
memiliki banyak bentuk dan juga macam yaitu seperti buku, alat peraga, atau teknologi
digital (Komputer, LCD Proyektor, Smartphone, Aplikasi, dan lain lain). Tujuan utama
dari media pembelajaran adalah untuk menyampaikan materi pelajaran dengan cara
yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Maka dari itu, peran media
dalam pembelajaran tidak hanya sebatas alat peraga akan tetapi sebagai cara atau
alternatif untuk menarik perhatian peserta didik dan memberikan motivasi belajar yang
lebih baik kepada peserta didik.

2.1.1 Hakikat Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk memberikan atau
memfasilitasi pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran di kelas. Dengan
media pembelajaran, alur pembelajaran dan cara pendidik memberikan materi kepada
peserta didik akan lebih kreatif dan inovatif, yang tentunya peserta didik lebih tergugah
dan lebih tertarik untuk menyimak dan menyaksikan dengan seksama terkait dengan
materi yang diberikan. Maka dari itu, media pembelajaran memiliki manfaat dan
pengaruh yang cukup besar baik bagi pendidik maupun peserta didik.

Media pembelajaran membantu pendidik dan memberikan alternatif bagi pendidik
untuk menyampaiakan materi dengan lebih kreatif dan inovatif yang dapat
menumbuhkan motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran di kela. Menurut
(Nurdyansyah, 2019) menjelaskan bahwa hakikat media pembelajaran mencakup segala
bentuk alat atau sarana yang dapat digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan
materi kepada peserta didik. Media pembelajaran berfungsi untuk menarik perhatian,
membangkitkan minat, serta merangsang pemikiran dan perasaan peserta didik,

sehingga proses belajar mengajar dapat berlangsung secara efektif.
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Media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik berfungsi sebagai perantara untuk
menyampaikan materi kepada peserta didik di dalam kelas. Menurut Hamka (dalam
Daniyati et al., 2023) juga menjelaskan hakikat media pembelajaran adalah alat bantu
fisik yang berfungsi sebagai perantara antara pendidik dan peserta didik guna
mempermudah pemahaman materi. Penggunaan media ini bertujuan untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, sekaligus menumbuhkan minat

peserta didik untuk belajar lebih mendalam.

Media pembelajaran mencakup alat, metode, atau bahan yang digunakan dalam proses
pendidikan untuk menyampaikan informasi dan memudahkan peserta didik dalam
memahami materi. Media ini bisa berupa perangkat keras maupun perangkat lunak yang
dimanfaatkan oleh pendidik saat mengajar. Dengan menggunakan media pembelajaran,
diharapkan proses belajar mengajar dapat berjalan lebih efektif dan efisien sesuai
dengan tujuan yang ingin dicapai (Magdalena et al., 2021).

Menurut (Daniyati et al., 2023) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan pesan melalui berbagai cara, seperti memengaruhi
pikiran, perasaan, dan kemampuan peserta didik. Pada hakikatnya media pembelajaran
bertujuan untuk menciptakan proses pembelajaran yang efektif sehingga peserta didik
dapat memperoleh informasi baru dengan baik, serta membantu tercapainya tujuan
pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan terkait dengan media pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa
hakikat media pembelajaran merupakan segenap alat, cara atau metode yang digunakan
oleh pendidik yang ditunjukan kepada peserta didik di dalam kegiatan pembelajaran
guna memberikan kemudahan sebagai alternatif bagi peserta didik untuk menyimak dan

mempelajari materi pembelajaran dengan cara yang lebih inovatif dan efisien.

2.1.2 Macam-Macam Media Pembelajaran
Media pembelajaran memberikan warna dan bentuk baru yang digunakan oleh pendidik
untuk menyampaikan materi pembelajaran dengaan cara yang inofatif dan kreatif

kepada peserta didiknya. Media pembelajaran bagi peserta didik akan mempermudah
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dalam memahami materi, memberikan pengalaman belajar yang interaktif, dan

membantu mengingat informasi yang lama.

(Syastra, 2015) mendefinisikan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk alat,

baik yang bersifat fisik maupun teknis, yang digunakan dalam proses belajar mengajar.

Media ini membantu pendidik dalam menyampaikan materi kepada peserta didik

sehingga tujuan pembelajaran yang direncanakan dapat tercapai (Tafanao, 2018).

Sebagai pranata untuk menyapaikan materi ajar kepada peserta didik, adapun Haney dan

Ulmer (dalam Pelangi, 2020) membagi beberapa macam dan kategori utama media

pembelajaran, yang sebelumnya telah dijelaskan bahwa media pembelajaran merupakan

segala sesuatu baik fisik maupun teknis, yang antara lain sebagai berikut.

1) Media penyajian adalah media yang berfungsi untuk menyampaikan informasi

kepada Peserta didik. Media ini dapat dikelompokkan menjadi beberapa jenis

berdasarkan cara penyampaiannya, yaitu sebagai berikut.

a.
b.

C.
d.
e.

f.
g.

Grafis, bahan cetak, dan gambar diam.
Media proyek diam.

Media audio.

Audio ditambah visual diam.

Gambar hidup (film).

Telivisi.

Multimedia

2) Media objek tiga dimensi yang mengandung informasi, berfungsi untuk sebagai alat

menyampaikan informasi. Media ini dapat berupa objek asli, seperti benda alami

atau buatan, maupun replika yang dirancang menyerupai objek aslinya.
3) Media interaksi

Adalah jenis media yang memungkinkan terjadinya interaksi antara pengguna dan

materi pembelajaran. (Rahmi dan Samsudi, 2020) dalam hal ini mengidentifikasi

dan mengelompokkan berbagai jenis serta variasi media pembelajaran, antara lain

sebagai berikut.
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a) Media Audio
Meliputi radio, televisi, telfon, mp3, tape recorder, pita suara dan lain
sebagainya.
b) Media Visual
Meliputi buku, gambar, foto, majalah, buku buku, surat kabar, poster, dan lain
lain.
c) Media Audiovisual
Media audiovisual terbagi atas dua macam yaitu:
1) Audiovisual Gerak
Meliputi video, CD, ataupun gambar yang memiliki suara.
2) Audiovisual Diam

Meliputi slide dalam suara, film dalam suara.

Berdasarkan klasifikasi terkait dengan macam dan ragam media pembelajaran, pada
dasarnya setiap media pembelajaran memiliki macam dan ragam. Contohnya media
pembelajaran yang meggunakan gambar berarti tergategori dalam media pembelajaran
audiovisual. Sedangkan media yang dapat dilihat dan didengar masuk dalam ragam

media pembelajaran audiovisual seperti video atau CD.

2.1.3 Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting guna meningkatkan kualitas
pendidikan. Dengan meningkatkan kualitas pendidikan, maka meningkatkan minat, dan
motivasi belajar peserta didik, mempermudah pemahaman materi, dan membuat proses

pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.

Media pembelajaran memiliki tiga fungsi utama yang saling terintegrasi. Fungsi
tersebut meliputi memberikan stimulasi kepada peserta didik, meningkatkan minat
peserta didik untuk mempelajari materi lebih dalam, serta berperan sebagai perantara
antara pendidik dan peserta didik dalam menyampaikan informasi dan penjelasan
selama proses pembelajaran di kelas (Aji, 2020). (Umar, 2014) menjelaskan ada

beberapa fungsi dari media, antara lain sebagai berikut.
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a) Memudahkan pembelajaran bagi peserta didik dan pendidik.

b) Memberikan pengalaman lebih nyata.

¢) Menarik perhatian peserta didik lebih besar (kegiatannya tidak membosankan).

d) Lebih menarik perhatian dan minat peserta didik dalam melaksanakan
pembelajaran.

e) Membangkitkan dunia teori dengan realitanya.

Berdasarkan pemaparan terkait dengan fungsi media pembelajaran, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran memberikan feedback berupa kemudahan, kemenarikan,
lebih kongkrit dan lebih kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran yang
dibawakan oleh guru dan akan diberikan kepada siswa, serta peserta didik lebih tertarik

dan menggugah rasa penasarannya untuk memperhatikan materi yang akan diajarkan.

2.2 Poster

Poster merupakan media visual yang unik dan menarik. Uniknya poster adalah
mengkombinasikan antara warna, kata, dan gambar yang dikombinasikan dalam satu
ruang. Menariknya poster adalah kata yang ditulis ringkas, padat, jelas dan menunjukan
sebuah informasi baik sebagai peringatan, himbauan, atau ajakan kepada khalayak

umum.

2.2.1 Pengertian Poster

Poster merupakan salah satu media penyampai pesan dalam bentuk visual. Poster
memiliki ciri dan karakter yang unik. Ciri dan karakter yang unik pada poster terlihat
pada bentuknya. Kebnyakan poster yang telah dibuat, ditempel, ataupun disebarkan
memiliki bentuk yang sama yaitu identik dengan gambar, warna dan desain grafis yang
dapat menarik banyak perhatian. Sedangkan dalam pembelajaran di kelas, poster tidak
hanya menjadi wahana pembelajaran, akan tetapi diharapkan menarik perhatian peserta
didik, yang dalam hal ini peserta didik dapat secara kreatif dan inovatif membuat untuk

tujuan komunikatif dan kolaboratif.

Menurut (Trianto, 2006) poster merupakan salah satu bentuk komunikasi visual yang

menggabungkan elemen bahasa tulis dengan gambar atau ilustrasi berwarna. Media ini
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digunakan untuk menarik perhatian masyarakat serta menyampaikan pesan secara
efektif. Biasanya, poster memuat gambar atau ilustrasi menarik yang dipadukan dengan
teks singkat dan persuasif. Melalui poster, seseorang dapat menyampaikan ide,
perasaan, atau aspirasinya, sekaligus membujuk, mengajak, atau mengingatkan orang
lain. Dengan demikian, salah satu fungsi utama poster adalah memengaruhi khalayak
agar tergerak untuk bertindak atau memahami pesan tertentu.

Poster merupakan salah satu bentuk visual yang menarik karena memiliki paduan kata,
warna dan gambar. (Sudjana dan Rivai, 2010) poster adalah media visual yang
mengombinasikan desain yang menarik dengan elemen warna dan pesan yang jelas.
Tujuan utamanya adalah menarik perhatian masyarakat yang melihatnya, sehingga
pesan yang ingin disampaikan dapat tersampaikan dengan efektif. Hal ini sejalan
dengan penjelasan oleh (Sanaky, 2013) yang menjelaskan bahwa poster merupakan
media visual berukuran besar yang menonjolkan satu atau dua gagasan utama yang

disajikan dalam bentuk visual.

Sejalan dengan definisi sebelumnya, (Anitah, 2008) menjelaskan bahwa poster adalah
media visual yang menggabungkan elemen-elemen seperti garis, teks, dan gambar.
(Arsyad, 2017) menambahkan bahwa poster merupakan media visual dua dimensi yang
memuat gambar dan pesan singkat untuk menyampaikan informasi tertentu sekaligus
memengaruhi audiens. Dalam konteks pembelajaran (Sadiman et al., 2011) menjelaskan
bahwa poster dapat digunakan untuk menarik minat dan perhatian peserta didik
terhadap pesan yang disampaikan, memperoleh dukungan terhadap suatu gagasan, serta
mendorong peserta didik untuk memahami dan melaksanakan pesan yang tertuang
dalam poster.

Berdasarkan pegertian poster di atas, dapat disimpulkan bahwa poster merupakan salah
satu bahasa tulis yang mengkombinasikan unsur visual antara tulisan, gambar, dan
juga warna warna. Poster adalah bentuk visual yang menarik dan unik karena memiliki
beberapa kombinasi desain yang mudah diterima dan dicerna dalam memberikan ide,

pikiran dan gagasan.
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2.2.2 Struktur Teks Poster

Teks poster adalah teks yang berfungsi untuk menyampaikan informasi, pesan, atau
ajakan secara singkat, jelas, dan menarik dengan menggabungkan elemen visual
(gambar, warna, tata letak) dan elemen verbal (teks). Biasanya, teks poster digunakan
untuk tujuan promosi, kampanye, edukasi, atau pemberitahuan, dan ditempatkan di
tempat-tempat yang mudah terlihat oleh khalayak umum. Pesan dalam poster harus
mudah dipahami dalam waktu singkat karena biasanya ditujukan untuk menarik

perhatian orang yang lewat.

Poster merupakan media visual yang menggabungkan gambar atau desain dengan teks
untuk menyampaikan pesan secara menarik dan efektif. Biasanya, poster digunakan
dalam kegiatan promosi, edukasi, atau kampanye sosial (Sudjana dan Rivai, 2010).
Struktur teks poster meliputi beberapa elemen penting, yaitu sebagai berikut.
1) Orientasi
a) Bagian ini bertujuan untuk menarik perhatian audiens.
b) Biasanya berupa judul besar, slogan, atau elemen visual menarik (seperti
gambar atau warna mencolok).
c) Dapat mencakup pertanyaan atau pernyataan singkat yang memancing
ketertarikan.
2) Penyajian Informasi
a) Bagian ini menyampaikan informasi utama atau pesan inti dari poster.
b) Teksnya singkat, padat, dan jelas. Menggunakan bahasa yang persuasif dan
informatif.
c) Bisa berupa fakta, ajakan, atau pernyataan penting yang relevan dengan tujuan
poster.
3) Penegasan Ulang (Reiteration)
a) Bagian ini menguatkan pesan utama poster dan biasanya memberikan ajakan
langsung (call-to-action) kepada audiens.
b) Bisa berupa slogan akhir, ajakan untuk bertindak, atau informasi kontak.
¢) Bagian ini memastikan audiens memahami pesan yang ingin disampaikan dan

terdorong untuk melakukan sesuatu.
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Poster mengutamakan pesan visual yang kuat dan kata-kata yang singkat tetapi
memiliki dampak, sehingga orang yang melihatnya dapat dengan cepat menangkap inti
pesan yang disampaikan. Dalam poster, setiap bagian ini biasanya dipadukan dengan
elemen visual seperti gambar, warna, dan tata letak yang mendukung teks agar pesan

dapat tersampaikan dengan efektif dan mudah dipahami.

2.2.3 Kaidah Kebahasaan Teks Poster

Teks poster adalah teks yang digunakan sebagai bagian dari media visual yang
berfungsi untuk menyampaikan informasi, pesan, atau ajakan kepada khalayak umum
secara ringkas dan menarik. Teks ini biasanya disertai dengan gambar, grafis, atau
elemen desain lain untuk memperkuat pesan yang ingin disampaikan. (Laily, 2022)
menjelaskan ada beberapa kaidah dalam teks poster, yang antara lain sebagai berikut.

1) Bahasa bersifat pesuasif

2) Bahasa tidak boleh mengandung sara

3) Bahasa menyatu dengan tema

4) Berisi pemberitahuan dan informasi

5) Biasanya gambar lebih mendominasi daripada tulisan.

2.2.4 Jenis-jenis Teks Poster
Teks poster adalah teks yang berfungsi untuk menyampaikan informasi, ajakan, atau
pesan secara singkat, jelas, dan menarik. Poster biasanya menggunakan perpaduan
antara teks dan gambar untuk menarik perhatian pembaca, dengan tujuan untuk
memengaruhi atau memberikan informasi yang mudah dipahami dalam waktu singkat.
Teks poster sering ditemui di tempat-tempat umum dan biasanya berkaitan dengan
kampanye, promosi, pengumuman, atau kegiatan sosial. (Laily, 2022) membagi poster
menjadi dua bagian, antara lain sebagai berikut.
1) Jenis poster berdasarkan isinya

a) Poste niaga, yaitu poster yang dibuat untuk media komunikasi dalam urusan

perniagaan untuk menawarka suatu barang, atau jasa.
b) Poster kegiatan, yaitu poster yang berisi suatu kegiatan, seperti kegiatan jalan

sehat, senam, dan lain-lain.
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c) Poster pendidikan, yaitu poster yang bertujuan untuk mendidik.

d) Poster layanan masyarakat, yaitu poster untuk pelayanan kesehatan yang

berhubungan dengan kesejahteraan masyarakat.

2) Jenis poster bedasarkan tujuannya

a)

b)

f)

9)

h)

)

Post Propaganda adalah poster yang memiliki tujuan untuk mengembalikan
semangat pembaca atas perjuangan atau usal a seseorang dalam melakukan hal
yang bermanfaat bagi kehidupan.

Poster Kampanye adalah poster yang bertujuan untuk mencari simpati dari
masyarakat pada saat dilakukannya petallihan umum.

Poster "Dicari" atau "Wanted" adalah poster yang bertujuan yang memuat
orang hilang atau suatu perusahaan yang membutuhkan pekerja.

Poster "Cheesecake" adalah poster yang bertujuan untuk menarik perhatian
publik, seperti bintang rock, artis, penyanyi, dll.

Poster Film adalah poster yang dibuat dengan tujuan untuk nempopulerkan
suatu film yang diproduksi dalam industri Perfilman.

Poster Komik adalah poster yang digunakan untuk mempopulerkan buku-buku
komik.

Poster Afirmasi adalah poster untuk memotivasi pembacanya, biasanya tentang
kepemimpinan, dll.

Poster Riset adalah poster untuk mempromosikan berbagai kegiatan riset
sehingga mengundang para pelaku akademik untuk ikut dalam
mengapresiasikan kegiatan tersebut.

Poster Kelas adalah poster yang berada di dalam kelas pelajar yang bertujuan
untuk memotivasi pelajar, adapun juga poster tata tertib kelas.

Poster Komersial adalah poster yang hampir sama dengan Poster Niaga yaitu

yang bertujuan untuk mempromosikan sesuatu.

2.2.5 Manfaat Poster

Poster memberikan berbagai macam manfaat, salah satunya dalam pembelajaran.

Sebagai materi ajar poster digunakan untuk menyampaikan informasi secara ringkas dan
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menarik peserta didik. Poster sebagai materi pelajaran adalah alat yang efektif untuk

memvisualisaskan informasi dan menarik perhatian peserta didik.

Adapun (Anindiya et al., 2023) menjelaskan bahwa poster memiliki fungsi sebagai
media untuk menyampaikan informasi, baik dalam bentuk pemberitahuan maupun
ajakan. Dalam konteks pendidikan, pendidik dapat menyesuaikan isi poster agar relevan
dengan materi pembelajaran. Poster membantu peserta didik memahami informasi
hanya dengan mengamati gambar dan teks singkat yang disajikan. Hal ini secara tidak
langsung dapat mendorong keaktifan peserta didik dalam merangkai kalimat dan

menginterpretasikan visual menjadi teks.

Selanjutnya (Wijiyanti et al., 2016) menjelaskan ada beberapa manfaat poster sebagai

kombinasi untuk media pembelajaran di kelas, antara lain sebagai berikut.

a) Motivasi
Penggunaan poster sebagai sarana motivasi dalam pendidikan memberikan
pengaruh positif terhadap proses belajar mengajar. Poster dapat digunakan oleh
pendidik untuk merangsang minat peserta didik agar tertarik mendalami isi pesan
yang disampaikan. Selain itu, melalui pemanfaatan poster, secara tidak langsung
peserta didik didorong untuk mengembangkan kreativitas dan inovasi dalam
memahami dan mengolah informasi yang disajikan.

b) Menyadarkan
Pesan yang disampaikan melalui poster secara efektif dapat meningkatkan
kesadaran peserta didik maupun masyarakat umum. Hal ini diharapkan mampu
mendorong perubahan perilaku dalam kehidupan sehari-hari, yang pada akhirnya
akan membentuk kebiasaan positif. Upaya untuk meningkatkan kesadaran ini
sangat penting, karena kemampuan daya ingat manusia berperan dalam
memengaruhi pola pikir dan cara pandangnya terhadap suatu hal.

c) Pengalaman Belajar yang Kreatif
Sebagai media pembelajaran, poster memungkinkan terciptanya proses belajar yang
kreatif dan partisipatif. Kehadiran poster memberikan peluang bagi peserta didik

untuk merepresentasikan apa yang telah mereka pelajari. Dengan demikian, poster
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tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga memberikan pengalaman baru yang
dapat mendorong perkembangan kreativitas peserta didik dalam proses belajarnya.

2.2.6 Kriteria Poster

Poster merupakan bentuk dan wahana yang unik dan menarik. Dengan berbagai macam
warna dan gambar yang dikombinasikan dengan bahasa tulis yang pendek, singkat, dan
padat, tentunya hal ini mengundang rasa keingin tahuan khalayak tentang wacana atau
bahasa yang tertulis pada poster. Poster biasnya memberikan berbagai informasi baik

sebagai himbauan, larangan, atau sekedar pemberitahuan.

Sabri (dalam Musfiqon, 2012) poster adalah media visual yang digunakan untuk
menyampaikan pesan seperti pemberitahuan, peringatan, atau ajakan. Biasanya, poster
dilengkapi dengan gambar-gambar menarik agar lebih efektif dan mudah dipahami.
Lebih lanjut, menurut (Kustandi dan Sujipto, 2011) juga menjelaskan bahwa poster
adalah media komunikasi yang efektif untuk menyampaikan pesan secara singkat, jelas,
dan menarik. Hal ini karena poster bisa dibuat dalam berbagai bentuk dan ukuran sesuai
kebutuhan.

Pada proses belajar mengajar, poster memiliki peran penting baik untuk menyampaikan

informasi ataupun materi kepada peserta didik dalam bentuk visualisasi. Selain sebagai

media penyampaian informasi dan materi secara visualisasi, poster dapat meningkatkan
kreatifitas peserta didik. (Hess & Brook, 1998) menjelaskan ada beberapa kriteria poser
yang baik, antara lain sebagai berikut.

1) Sederhana, Poster dibuat dengan ringkas dan hanya memuat hal-hal penting.
Gambar dan tulisan di dalamnya harus saling mendukung, supaya orang yang
melihat langsung paham pesan yang ingin disampaikan.

2) Menyajikan suatu ide untuk mencapai suatu tujuan pokok. Pesan dalam poster
harus disampaikan dengan jelas dan fokus, sesuai dengan ide yang ingin
disampaikan.

3) Berwarna, warna pada poster harus dipilih yang menarik perhatian dan desainnya
dibuat semenarik mungkin. Pemilihan warna yang tepat sangat berpengaruh pada
daya tarik poster.
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4) Slogannya ringkas dan jitu, kata-kata dalam poster harus singkat, padat, dan jelas
supaya pesan yang ingin disampaikan mudah dan cepat dipahami.

5) Tulisannya jelas, tulisan di poster harus sederhana, mudah dibaca, dan komunikatif.
Selain itu, font yang dipilih juga harus sesuai dengan tata letak poster, warna yang
pas, dan ukuran tulisan yang tepat supaya pesannya jelas dan tidak disalahpahami.

6) Motif dan desain bervariasi, tujuannya adalah agar poster jadi lebih menarik dan
tidak membosankan.

7) Tepat guna, hal ini berkaitan dengan siapa target audiens poster dan informasi apa

yang ingin disampaikan kepada mereka.

2.2.7 Kelebihan dan Kekurangan Poster

Keunikan dan kemenarikan Poster dapat digunakan untuk menyampaikan kesan, pesan,
dan ide yang berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasi
atau menyajikan fakta yang mungkin cepat dilupakan (Rizayawani et al., 2017). Selain
sebagai alat kominikasi visual, sebagai pranata media pembelajaran, poster juga

memiliki ranah kelebihan dan kekurangan.

(Wulandari, 2013) menjelaskan beberapa kelebihan dan kurangan pada media poster
sebagai media pembelajaran, antara lain sebagai berikut.
1) Kelebihan Poster
a) Poster bisa memotivasi anak untuk belajar dengan menarik perhatian mereka.
b) Desainnya simpel dan mudah dipahami.
c) Pesannya mengandung makna yang luas.
d) Bisa dinikmati baik secara individu maupun bersama-sama di kelas.
e) Poster dapat ditempel di mana saja, sehingga memudahkan peserta didik untuk
melihat, mempelajari, dan mengingat kembali materinya.
f) Poster juga bisa mendorong peserta didik untuk mengubah perilaku menjadi
lebih baik.
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2) Kekurangan Poster

Berdasarkan pada kelebihan yang telah dipaparkan di atas, poster sebagai media

tidak luput dari kekurangan, diantaranya sebagai berikut.

a) Efektivitas poster sangat tergantung pada tingkat pemahaman orang yang
melihatnya.

b) Bisa saja poster diartikan berbeda-beda oleh orang, bahkan bisa menyebabkan
kesalahpahaman.

c) Poster mungkin hanya menarik bagi kelompok tertentu, sementara kelompok
lain kurang tertarik karena isinya yang spesifik.

d) Jika poster terlalu lama dipasang di satu tempat, daya tariknya akan berkurang

dan bahkan bisa membuat orang bosan.

Terlepas dari kelebihan dan kekurangan pada poster, tentunya poster sebagai salah satu
materi ajar dan media visual yang saat ini masih sangat sering digunakan dan banyak
ditemukan diberbagai sudut guna memberikan informasi bagi khalayak dapat membantu
dan memberikan manfaat yang banyak bagi sejumlah kalangan. Manfaat ini dasarkan
pada tujuan poster yang informasti, edukatif dan persuatif. Maka dari itu, kekurangan
pada poster bukanlah sesuatu yang dapat menghambat tujuan dan manfaat poster itu

sendiri.

2.3 Materi Poster Kurikulum Merdeka

Poster merupakan salah satu materi yang terdapat pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
semester ganjil keleas V111/8 SMP. Poster tergabung pada dua materi yang lainnya yaitu
iklan dan slogan. Dalam alur tujuan pembelajaran (ATP), materi poster, iklan, maupun
slogan, digabungkan dalam satu bab pembahasan yaitu pada bab Il. Sedangkan pada
materi poster, iklan, maupun slogan, memliki cakupuan materi atau sub bab
pembahasan tersendiri dalam ATP kurikulum merdeka dan buku paket siswa maupun
guru vyang diterbitkan oleh Kementrian Pendidikan dan  Kebudayaan
(KEMENDIKBUD), dan dalam bagian Tujuan Pembelajaran materi poster memiliki

bahasan materi tersendiri. Berikut alur tujuan pembelajaran (ATP) yang membahas
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terkait dengan materi Poster, dan cakupan materi poster yang terdapat pada buku paket

peserta didik kurikulum Kurikulum Merdeka.
Tabel 2.1 Materi Poster Kurikulum Merdeka

dengan iklan,
slogan dan poster

yang dibaca.

ELEMEN
Membaca dan Berbicara dan
Menyimak Menulis
Memerisa Mempresentasikan

BAB 2: Mengeksplorasi dan Peserta didik Menjawab

Kreatif mengevaluasi Iklan, mampu pertanyaan terkait
berkarya Slogan dan Poster. mengeksplorasi dengan iklan yang
melalui iklan, dan mengevaluasi dibaca

slogan dan berbagai topik Menjawab

poster. aktual terkait pertanyaan terkait

dengan slogan
yang dibaca
Menjawab
pertanyaan terkait
dengan poster

yang dibaca

Mengungkapkan dan
mempresentasikan
iklan, slogan dan

poster.

Peserta didik
mampu
mengungkapkan
dan

mempresentasikan

Mempresentasika
n iklan
Memberikan
penilaian terhadap

penampilan teman
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iklan, slogan dan

poster.

Memilih slogan
yang paling
disukai dan
mempresentasikan
Berdiskusi
kelompok dan
mempresetasikan
poster
Menjelaskan

makna poster

Menulis teks iklan,

slogan dan poster.

Peserta didik
mampu membuat
teks iklan, slogan

dan poster

Membahas
langkah langkah
membuat iklan
Membahas
langkah-langkah
membuat slogan
Membahas
langkah-langkah
menulis poster
Berdiskusi

kelompok untuk
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membuat sebuah
poster yang di
dalamnya tedapat
ilutrasi atau
gambar yang

menarik.

(Sumber/ rujukan: ATP Kurikulum Merdeka)

Selanjutnya, selain cakupan materi poster yang tergabung dalam dua materi yang lain
yaitu Iklan dan Slogan, berikut disajikan potongan materi poster yang terdapat dalam
buku paket siswa dalam Kurikulum Merdeka.

Gambar 2.1 Materi Poster pada Buku Paket Peserta Didik
- L togiatan 6

K Membuat Poster ) E. Membuat Poster

e/

5 / °
= Membaca
‘:§ Kreativitas »

-

Mengenal Poster

Tugas Kelompok

Duduklah berkelompok. Rancanglah sebuah poster untuk salah satu acara Sebuah iklan kadang ditampilkan dalam bentuk poster. Poster adalah
di sekolah kalian. Beberapa contoh acara yang bisa kalian buat posternya plalat:yang dipatang di tempat: uminm: (berypa pengymasman: atan: fklan).
adalah lomba baca puisi, lomba pidato, dan lomba olahraga. Setelah selesai, Kalian dapat menemukan c°“f°h poster yang ditempel di texrmx_nal. stasiun,
tampilkanlah di depan kelas dan mintalah pendapat kelompok lain dan tempat-tempat umum lainnya. Ukuran poster bervariasi. Ada yang
mengenai poster tersebut. kecil dan ada yang besar. Informasi yang di ik poster pun b

seperti poster pameran hasil pertanian dan festival musik sekolah.

F. Membuat lklan

Toko Bibit Buah dan Sayur

Dapatkan benih-benih buah dan sayur

unggul seperti tomat, cabai, mentimun,

\ kentang, dan lainnya.

‘ Bibit kami terbukti menghasilkan
panen yang berlimpah.

“Bertapi bersama kami

Gambar 217 [klan Bibit Buah dan Sayur

Gambar 2.16 Contoh Poster

64 | Bahasa Indonesia | SMP Kelas VIl
Bab Il | Membuat Ikian, Slogan, dan Poster | 63

Berdasarkan hasil uraian dan deskripsi terkair materi poster di atas, materi poster

merupakan salah satu materi yang menuntut siswa kreatif dalam mengkombinasikan
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kata,warna dan gamar yang menarik. Maka dari itu, berdasarkan komposisi dan
komponen elemen pada materi poster yang terdapat dalam alur tujuan pembelajaran
(ATP) pada kelas VIII lebih mengacu pada kegiatan kreatif berkarya, yang pada
akhirnya siswa tidak hanya belajar sebatas materi, akan tetapi akan secara bersama sama
berkarya denga ide kreatifnya melalui sebuah materi tersebut. Maka dari itu pula, pada
bagian akhir tersebut tertulis siswa membuat langkaha langkah poster.

2.4 Pendekatan Genre

Pendekatan Genre adalah metode dalam pengajaran yang berfokus pada pembelajaran
berbagai jenis teks. Pendekatan ini menekankan pemahaman struktur, ciri khas, dan
fungsi dari setiap jenis teks, sehingga peserta didik dapat menghasilkan teks yang sesuai
dengan konvensi dan tujuan komunikaetifnya. Dengan pendekatan Genre, peserta didik
tidak hanya belajar tentang tata bahasa, tetapi juga bagaimana bahasa digunakan dalam

konteks tertentu untuk mencapai tujuan komunikasi yang spesifik.

2.4.1 Hakikat Pendekatan Genre

Pendekatan genre adalah cara mengajar bahasa yang fokus pada memahami struktur,
fungsi, dan konteks berbagai jenis teks. Tujuannya adalah membantu peserta didik dapat
membuat teks sesuai dengan aturan genre tertentu dan mencapai tujuan komunikasinya
dengan efektif. Dengan memahami pendekatan ini, peserta didik diharapkan menjadi
lebih memahami bagaimana menggunakan bahasa secara tepat sesuai dengan situasi dan

tujuan komunikasinya secara efektif.

Menurut (Suryono, 2012) pendekatan Genre membantu peserta didik memahami
bagaimana teks disusun berdasarkan aturan dan kebiasaan sosial dalam masyarakat.
Pendekatan Genre tidak hanya mengajarkan struktur dan ciri khas bahasa dalam teks,
tetapi juga menyoroti konteks dan fungsi sosial teks tersebut. Dengan begitu, peserta
didik dapat menggunakannya secara tepat dalam kehidupan sehari-hari. Melalui
pendekatan Genre, peserta didik belajar mengenali pola-pola teks sesuai jenisnya dan
memahami bagaimana pola tersebut mendukung tujuan komunikasi yang ingin dicapai
(Rahayu, 2010).
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(Sudana, 2014) juga menjelaskan bahwa hakikat dari pendekatan Genre adalah cara
belajar bahasa yang membantu peserta didik memahami bahasa secara lebih kontekstual
dan sesuai dengan fungsinya. Dengan mempelajari berbagai jenis teks, peserta didik
dapat memahami bagaimana bahasa digunakan dalam berbagai situasi dan menerapkan

pemahaman ini dalam kehidupan sehari-hari.

Lebih lanjut (Munjiah, 2015) menjelaskan bahwa hakikat pendekatan Genre adalah
metode yang fokus pada memahi jenis-jenis teks yang dibaca atau ditulis oleh peserta
didik. Dengan pendekatan Genre, peserta didik diharapkan mampu mengenali dan
membuat teks sesuai dengan tujuan komunikasi serta aturan yang berlaku untuk setiap

jenis teks.

Berdasarkan dari deskripsi para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa pendekatan genre
merupakan salah satu metode untuk memberikan pengalaman belajara yang
memberikan gambaran dari berbagai macam teks, mulai dari ciri-ciri, struktur, dan
kebahasaan suatu teks. Bukan hanya memahami berbagai macam genre teks, peserta
didik diharapkan mampu menghasilkan teks yang sesuai dengan konvensi genre

tertentu, baik dari segi struktur, bahasa, maupun tujuan komunikasinya

2.4.2 Langkah-langkah Pendekatan Genre

Menurut (Nurhadi, 2004) pendekatan Genre adalah metode belajar bahasa yang
mengajarkan peserta didik memahami dan membuat teks dengan memperhatikan
struktur dan ciri khas setiap jenis teks. Tujuannya adalah agar peserta didik bisa

menguasai berbagai jenis teks yang sesuai dengan konteks penggunaannya.

Pendekatan Genre adalah metode pembelajaran bahasa yang menekankan penggunaan
bahasa sesuai dengan konteks tertentu. Peserta didik diajarkan untuk memahami
bagaimana sebuah teks disusun dalam jenis atau genre tertentu, dengan memperhatikan

tujuan komunikasi, struktur, dan ciri khas bahasanya (Alwi, 1998).

Selanjutnya (Martin dan Rose, 2008) menjelaskan ada beberapa langkah dalam

pendekatan genre, yaitu sebagai berikut.



31

1) Building the Field (Membangun Konteks)
Pada tahap ini, peserta didik diajak memahami konteks sosial dan budaya tempat
sebuah teks atau genre digunakan. Guru memberikan berbagai sumber, seperti
gambar, video, atau diskusi, untuk membantu membangun pengetahuan awal
peserta didik.

2) Modeling the Text (Pemodelan Teks)
Pendidik memberikan contoh-contoh teks dari genre yang sedang dipelajari. Peserta
didik kemudian mempelajari struktur dan ciri-ciri bahasa dalam teks tersebut.

3) Joint Construction (Konstruksi Bersama)
Pada tahap ini, pendidik dan peserta didik bekerja bersama untuk membuat teks
sesuai dengan genre yang dipelajari. pendidik memberikan arahan dan bantuan,
sementara peserta didik mulai mempraktikkan keterampilan yang telah mereka
pelajari.

4) Independent Construction (Konstruksi Mandiri)
Peserta didik menulis atau membuat teks sendiri sesuai dengan genre yang

dipelajari, dengan menerapkan apa yang telah mereka pelajari secara mandiri.

Setiap pendekatan mungkin memiliki variasi dalam implementasinya bergantung pada
konteks pembelajaran, namun inti dari pendekatan genre adalah untuk membantu
peserta didik memahami, mengkonstruksi, dan menggunakan teks secara efektif.
Pendekatan Genre merupakan salah satu dari beberapa cara untuk memberikan
pembelajaran dan pengalaman belajar bagi peserta didik yang dimulai dalam taraf
pengenalan teks, memahami kebahasan, ciri-ciri, dan sampai pada tahap mengkontruksi

teks secara mandiri.

2.4.3 Implementasi Pendekatan Genre dalam Pembelajaran

Pendekatan Genre dianggap efektif karena tidak hanya mengajarkan peserta didik
tentang bentuk teks, tetapi juga mengapa dan bagaimana teks-teks tersebut digunakan
dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, pendekatan ini membantu peserta didik
mengembangkan keterampilan berbahasa yang fungsional dan relevan dalam berbagai

konteks.
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(Hyland, 2003) berpendapat bahwa pendekatan Genre membantu peserta didik dalam
memahami cara teks digunakan dalam berbagai situasi dan untuk tujuan komunikasi
yang berbeda. la juga menekankan pentingnya mengajarkan Genre yang bertujuan agar
peserta didik memiliki kemampuan yang sesuai dengan kebutuhan dunia nyata, baik

untuk keperluan akademisi maupun profesional.

(Martin dan Rose, 2008) mengembangkan konsep "Teaching and Learning Cycle"

dalam pendekatan genre, yang mencakup langkah-langkah sebagai berikut.

a) Membangun Konteks (Building the Field)

Tahapan . Perkenalkan konteks sosial dan budaya di mana Genre (jenis-jenis)
tersebut digunakan untuk tujuan audiens.

Pelaksanaan  : Ajak peserta didik untuk melakukan diskusi tentang bagaimana situasi

dan di mana biasanya teks tersebut digunakan.

b) Pemodelan Teks (Text Modeling)

Tahapan : Tampilkan contoh poster, lalu jelaskan teks yang sesuai dengan genre.

Pelaksanaan  : Pendidik memberikan contoh teks dan mengajak peserta didik untuk
menganalisisnya, melihat struktur, kosakata, dan ciri khas bahasa dari
Genre tersebut. Misalnya, pada poster, peserta didik mencermati
penggunaan kata perintah (melarang, memperingati, atau mengajak)
dan langkah-langkah yang disusun secara berurutan.

c) Konstruksi Bersama (Joint Contraction)

Tahapan : Pendidik dan peserta didik bersama-sama menulis teks sesuai dengan
Genre yang dipelajari.

Pelaksanaan . Pendidik memandu penulisan teks bersama di kelas dengan
melibatkan peserta didik untuk menyumbangkan ide dan menyusun
teks secara kolaboratif. Pendidik dapat menuliskan di papan tulis atau
menampilkan teks menggunakan media digital.
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d) Konstruksi Mandiri (Independent Construction)

Tahapan . Peserta didik menulis teks sendiri sesuai dengan genre yang telah
dipelajari.
Pelaksanaan  : Berikan tugas kepada peserta didik untuk menulis teks mereka sendiri,

misalnya dengan membuat proyek berupa teks dengan berbagai tema

secara mandiri.

2.5 Aplikasi Canva

Aplikasi Canva merupakan sebuah alat untuk membuat proyek digital yang berbasis
teknologi. Aplikasi Canva menyediakan berbagai macam fitur menarik sebagai bahan
untuk membuat berbagai macam proyek seperti brosur, presentasi, pamflet, poster, dan
masih banyak lagi. Dengan berbagai macam kegunaan untuk membuat proyek, aplikasi
Canva dapat berguna untuk mengembangkan kreativitas, meningkatkan kolaborasi
teknologi digital, dan dapat digunakan untuk menyediakan materi edukatif oleh
pendidik dalam pembelajaran sebagai sarana memasilitasi peserta didik untuk
mengembangkan pembelajaran visual yang dikolaborasikan dalam bentuk teknologi

digital.

2.5.1 Pengertian Aplikasi Canva

Canva merupakan platform atau aplikasi desain grafis digital yang memungkinkan
pengguna untuk membuat berbagai jenis konten visual seperti poster, presentasi,
intografis, dan postingan media sosial. Selain itu, Canva juga menyediakan berbagai
templete, elemen desain dan alat pengeditan yang sangat praktis digunakan, sehingga
siapapun dapat menggunakannya tanpa keahlian khusus dalam bidang editing yang
tentunya dapat menghasilkan sebuah karya yang menarik dan berkualitas. Selanjutnya,
Canva dapat diakses melalui dua cara, cara pertama melalui web browser dan cara

kedua menggunakan aplikasi.

(Purwati dan Perdanawanti, 2019) menjelaskan bahwa Canva adalah aplikasi online
yang menyediakan berbagai fitur desain menarik. Aplikasi ini bisa digunakan untuk
membuat poster, kartu ucapan, flyer, banner, sertifikat, bahkan untuk membuat

presentasi PowerPoint dan mengedit video.
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Sejalan dengan pegertian di atas, (Pelangi, 2020) menjelaskan bahwa Canva adalah
program desain online yang menyediakan berbagai alat, seperti untuk membuat
presentasi, resume, poster, brosur, dan lainnya. Selain itu, Canva juga memiliki fitur
khusus untuk membuat berbagai jenis presentasi, seperti presentasi pendidikan, bisnis,
periklanan, teknologi, dan lainnya. Selain untuk presentasi, aplikasi Canva juga
menawarkan banyak desain dan templete gratis bagi penggunanya.

Pengertian ini juga didukung oleh (Maulia, 2023) yang menjelaskan bahwa Canva
adalah program desain online yang menyediakan berbagai alat editing untuk membuat
desain grafis, seperti poster, sampul Facebook, flyer, infografik, banner, dan presentasi.
Canva juga bisa digunakan sebagai editor foto, menambahkan filter, dan masih banyak

lagi.

Berdasarkan pada pengetian di atas, dapat disimpulkan bahwa canva merupakan
aplikasi online yang digukan untuk membuat berbagai projek seperti poter, flyer,brosur,
spanduk, banner, dan bukan hanya itu saja canva juga dapat digunakan untuk membuat
powerpoint, editing photo dan vidio. Selain itu, canva juga merupakan aplikasi yang
mudah digunakan karna canva sudah menyediakan templete yang dapat langsung
digunakan oleh pengguna. Selanjutnya, canva dapat diakses dengan dua cara yaitu
melalui web dan melalui aplikasi yang tentunya dapat menggunakan secara gratis atau

berbayar.

2.5.2 Fitur Aplikasi Canva

Sebagai salah satu platform aplikasi dan visual, canva menjadi salah satu alternatif
sebagai solusi untuk membuat berbagai desain tanpa harus memikirkan bagaimana
desain dan template untuk memenuhui kebutuhan desain grafis. Canva yang memiliki
banyak sekali desain grafis, dapat digunakan untuk berbagai kebutuhan guna editing

proyek seperti poter, flyer,brosur, spanduk, banner, dan tentunya masih banyak lainnya.

Canva merupakan aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk membuat sebuah media
pembelajaran (Melinda & Saputra, 2021). Lebih lanjut (Rahmatullah dan Ampa, 2020)
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juga menjelaskan bahwa Canva adalah aplikasi desain digital yang memiliki banyak
template dan alat desain yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran.
Dengan menggunakan aplikasi Canva, diharapkan kegaiatan pembelajaran peserta didik
dapat lebih efektif, dan peserta didik lebih tertarik untuk memperhatikan pembelajaran

dengan tampilan yang lebih kreatif (Rahmayanti dan Jaya, 2020).

Sebagai platform digital, Aplikasi Canva menyediakan banyak fitur yang bermanfaat
untuk berbagai kalangan. Mulai dari template, pilihan font, warna, gambar, alat
presentasi, dan masih banyak lagi yang bisa digunakan. Berikut penjelasan terkait

dengan fitur desain aplikasi Canva.

Tabel 2.2 Fitur-Fitur Aplikasi Canva

Gambar Dapat membuat desain dengan jutaan stok foto, vektor,

dan ilustrasi, atau bahkan bisa unggah gambar sendiri.

Filter Foto Edit foto jadi lebih mudah dengan filter siap pakai, atau
jika kalian ingin lebih profesional, kalian dapat
menggunakan editor foto. Canva punya pilihan untuk

semua pengguna.

Ikon dan Bentuk Gratis | Gunakan ikon, bentuk, dan elemen dengan mudah dan
gratis. Pilih dari ribuan elemen yang tersedia, atau

unggah elemen sendiri untuk desain yang lebih menarik.

Ratusan Font Pilih berbagai font keren dan menarik yang tentunya pas
untuk desain yang kalian pilih. Semuanya sudah tersedia
dan siap dipakai di Canva.

(Sumber tabel Pelangi, 2020)

2.5.3 Kelebihan Aplikasi Canva

Sebagai salah satu sarana visual digital aplikasi Canva tentunya memiliki kelebihan
dan keunggulan sebagai nilai tambahan dalam berbagai segi konteks, baik itu individu,
kelompok, produk, layanan ataupun pada situasi. Hal ini tenttunya akan memberikan
dampak yang baik dan signifikan sebagai kemampuan komunikasi yang baik,

keterampilan teknis yang mumpuni, dan pengalaman digital visual online yang luas.
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(Pelangi, 2020) menjelaskan ada beberapa kelebihan pada aplikasi Canva sebagai media

online berbasis digital, yang antara lain sebagai berikut.

a.

Canva membantu kita dengan mudah membuat desain yang kita butuhkan, seperti
poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dan masih banyak lagi.
Semuanya bisa dibuat dengan cepat langsung di aplikasinya.

Canva menyediakan berbagai template menarik yang siap pakai, sehingga
memudahkan pengguna untuk membuat desain. Pengguna hanya perlu
menyesuaikan desain tersebut sesuai keinginan, seperti memilih font, warna,
ukuran, gambar, dan elemen lainnya yang sudah tersedia.

Aplikasi Canva sangat mudah diakses oleh semua kalangan. Pengguna Android dan
iPhone dapat mengunduhnya langsung dari toko aplikasi App Store atau Play Store.
Sedangkan untuk pengguna laptop cukup membuka Canva melalui browser seperti
Chrome tanpa perlu mengunduh aplikasi tambahan.

Canva punya dua pilihan, yaitu versi gratis dan berbayar. Versi gratisnya sudah
lumayan lengkap untuk desain, sedangkan versi berbayar (seperti Canva Pro atau
Akun Guru) punya lebih banyak elemen premium dan fitur tambahan yang bikin
desain jadi lebih mudah dan keren.

Aplikasi Canva fleksibel dan praktis dalam melakukan penyimpanan. Kalian dapat
menyimpan desain dalam berbagai format, seperti gambar, PDF, atau video. Jadi,
sangat mudah dah praktis apabila ingin di unduh atau langsung dicetak.

Berdasarkan pada kelebihan yang telah dijelaskan di atas, pada dasarnya canva

sangatlah fleksibel dapat digunakan oleh siapaun, dimanapun dan kapanpun. Selain itu,

Canva tidak hanya dapat digunakan dalam bentuk PC namun dapat juga digunakan

menggunakan android. Maka dari itu, daya praktis pada Canva memberikan ruang

pengalaman digitial dan desain grafis kepada siapapun untuk mengakses.

2.5.4 Kekurangan Aplikasi Canva

Selain kelebihan Aplikasi Canva yang telah dijelaskan di atas, Canva sebagai sebuah

sistem operasi digital tentu memiliki beberapa kelemahan. Berikut beberapa kelemahan

pada aplikasi Canva.



37

a. Aplikasi Canva membutuhkan koneksi internet yang stabil. Tanpa koneksi
internet atau kuota, Aplikasi Canva tidak dapat digunakan untuk mendukung
proses pembuatan desain.

b. Aplikasi Canva menyediakan berbagai fitur seperti template, stiker, ilustrasi,
font, dan lainnya. Beberapa fitur bersifat berbayar, namun banyak juga yang
dapat digunakan secara gratis. Hal ini bukan menjadi kendala besar karena
terdapat banyak template menarik yang dapat diakses tanpa biaya. Keberhasilan
desain bergantung pada kreativitas pengguna dalam memanfaatkan fitur yang
tersedia.

c. Desain yang dihasilkan kadang memiliki kemiripan dengan desain orang lain,
seperti dari template, gambar, atau warna yang digunakan. Namun, hal ini bukan
menjadi masalah utama. Pengguna dapat memilih dan memodifikasi desain agar
lebih unik sesuai kebutuhan (Pelangi, 2020).

Berdasarkan penjelasan di atas, kelemahan utama aplikasi Canva terletak pada
kebutuhan akan koneksi internet dan kuota yang memadai, adanya fitur berbayar, serta
kemungkinan desain yang serupa dengan pengguna lain. Dengan mempertimbangkan
kelemahan tersebut, aplikasi Canva sebaiknya memberikan edukasi atau panduan
kepada pengguna terkait hal-hal tersebut. Langkah ini bertujuan agar pengguna dapat
mempersiapkan diri dengan memastikan akses internet yang stabil, memahami fitur

berbayar, serta memaksimalkan kreativitas dalam menciptakan desain yang unik.

2.5.5 Aplikasi Canva sebagai Media Pembelajaran

Aplikasi Canva sebagai media visual desain grafis digital, tentunya dapat dimanfaat
sebagai sebuah alat dan media dalam pembelajaran oleh pendidik. Pendidik dapat
meggunakan Aplikasi Canva untuk menarik perhatian peserta didik. Selain itu, Canva
dapat digunakan sebagai media atau alat kebaruan untuk menjelaskan materi atau
membuat sebuah proyek yang dikombinasikan dalam pembelajaran bersama peserta
didik di kelas.

Aplikasi Canva memiliki dua peran utama dalam pembelajaran, yaitu sebagai suplemen

dan substitusi. Sebagai suplemen, Canva memudahkan pendidik dalam menyusun media
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pembelajaran sekaligus meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Penggunaan Canva
dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan menulis peserta didik, didukung
oleh visualisasi karya yang menarik. Hal ini diharapkan dapat mendorong peningkatan
kreativitas peserta didik, terutama dalam menghadapi tuntutan era digital saat ini

(Susilawati dan Chairunnisa 2019).

(Pelangi, 2020) menjelaskan bahwa Aplikasi Canva menyediakan berbagai fitur yang
dirancang khusus untuk mendukung kebutuhan pendidikan. Aplikasi Canva berfungsi
sebagai alat untuk mendorong kreativitas dan kolaborasi di semua jenjang
pembelajaran. Sebagai platform desain yang komprehensif, Canva dapat digunakan
sebagai sarana untuk memenuhi kebutuhan berbagai kelas, membantu mengembangkan
kreativitas serta keterampilan kolaboratif. Selain itu, Canva mempermudah proses

pembelajaran visual dan komunikasi, menjadikannya lebih menarik dan menyenangkan.

Canva sebagai aplikasi teknologi, menyediakan berbagai platform yang mendukung
para pendidik dalam melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan media
teknologi. Canva menawarkan beragam template menarik yang dirancang untuk
meningkatkan minat peserta didik dalam proses belajar. Template tersebut dapat
digunakan untuk membuat presentasi dalam format PowerPoint yang lebih atraktif
melalui penambahan elemen seperti warna, gambar, font, dan lainnya, sehingga materi
yang disampaikan menjadi lebih menarik. Selain itu, Canva juga dapat dimanfaatkan
oleh peserta didik untuk berbagai keperluan, seperti membuat presentasi tugas, poster,

puisi, iklan, dan lain-lain (Yuwono, 2022).

Hal ini juga di jelaskan oleh (Tanjung, 2019) yang menyatakan bahwa penggunaan
Aplikasi Canva dalam media pembelajaran memiliki banyak keunggulan. Canva
memungkinkan pembuatan berbagai jenis desain yang dilengkapi dengan fitur animasi,
template, dan penomoran halaman. Fitur-fitur ini dapat meningkatkan kreativitas dan
efisiensi waktu bagi pendidik maupun peserta didik dalam merancang media
pembelajaran yang menarik. Media tersebut dapat digunakan untuk presentasi dalam
bentuk slide, peta pikiran (mind mapping), atau poster. Selain itu, fitur drag-and-drop

yang tersedia di Canva memudahkan pendidik dan peserta didik dalam
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mengaplikasikannya di kelas.

Berdasarkan pemaparan terkait dengan Aplikasi Canva sebagai media pembelajaran,
dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Canva dapat digunakan sebagai media untuk
menarik  perhatian peserta didik. Canva sebagai aplikasi desain grafis yang
dikombinasikan dan dikomparasikan pada beberapa materi belajar, tentu bergantung
bagaimana pendidik memberikan ruang dan manfaat untuk peserta didik dalam
mendesain sebuah proyek dalam materi pembelajaran. Selain itu, hal yang paling
penting adalah baik pendidik ataupun peserta didik tidak perlu repot atau pusing untuk
menentukan font, warna gambar atau template, karena Canva sudah memfasilitasi itu
semua hanya saja bagaimana pendidik dan peserta didik menggunakan kreatifitas dan

inovasinya dalam hal mendesain.
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2.5.6 Langkah-langkah Menggunakan Apliksi Canva
Canva adalah satu dari beberapa aplikasi desain grafis yang populer dan mudah
digunakan, baik oleh pemula ataupun oleh profesional sekalipun. Dengan menggunakan
aplikasi Canva, dapat membuat berbagai macam desain yang menarik dan unik, yang
tentunya dapat dimodifikasi dan disesuaikan dengan keinginan dan kemenarikan desain
yang diinginkan. (Arifin, 2023) menjelaskan ada beberapa langkah-langkah
menggunakan aplikasi Canva, yaitu sebagai berikut.
1) Membuat Akun Canva
Tujuan membuat akun pada apliksi Canva, agar pegguna dapat memperoleh
berbagai macam fitur gratis di aplikasi Canva, untuk membuat dan menggunakan
berbagai desain yang menarik. Selanjut, untuk membuat akun kunjungi situs
Canva.com dan pilih ‘Sign Up’ untuk mendaftarkan akun. Pengguna bisa juga
menyambungkan pada akun Google, Gmail ataupun Facebook. Setelah terdaftar,

pengguna bisa ‘Log In’ untuk membuat desain di aplikasi Canva.

Masuk atau daftar dalam
sekejap

Lanjutkan dengan Google

Lanjutkan dengan Facebook

Lanjutkan dengan email

Lanjutkan dengan cara lain

<< Lanjutkan dengan Akun belajar.id

2) Membuat Desain Pertama pada Aplikasi Canva
Setelah akun pengguna terdaftar dan telah ‘Log In’ dengan akun Canva, saatnya
membuat desain dengan aplikasi Canva. Pengguna dapat mulai membuat desain
pertama kali dengan cara klik menu ‘Create a Design’. Selanjutnya, pengguna

dapat memilih desain yang menarik dan yang pengguna suka.



41

= Canva  oesignspotlight v Businessv  Educationv  Plansand pricing v Learn v =M Create a design e
e Personal ~ e . : o

Froe « . g &

Thanks for 15 billion designs!
Try Canva Pro

() Home
m Termplates g 0 @ o e e @ O
B e For you Docs Whiteboards Presentations  Social media Videos Print products Websites

rojects
Tools You might want to try...
@ Brand
&S content Planner Das,g'[,ocs gw‘ ' Oekidens ‘ s

J FLOWING s
oot ¢

i Discoverapps —eentif - -
g Sdrockips Bos Whiteboard Instagram Post (Square) Instagram Story Faceboog

Membuat koneksi aman.

3) Memilih Background
Setelah menentukan jenis desain apa yang ingin dibuat, sekarang bagaimana cara
membuat desain untuk diri sendiri. Sebagai catatan, pengguna dapat menggunakan
template yang ada, tapi pada contoh kali ini pengguna akan mencoba membuat
desain baru. Selanjutnya, untuk memilih Background, ada dua pilihan yakni
‘Photos’ dan ‘Background’ yang dalam hal ini keduanya dapat digunakan.
Perbedaannya adalah jika pengguna memilih menu ‘Photos’, maka dapat
menggunakan dan memilih foto gratis dengan berbagai ukuran yang dapat

digunakan.

¢ Home File  ® Resize | A, Untitled design - Presentatior ¥ Try Canva Pro S + i GJ Present
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(1) share
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Selanjutnya di menu ‘Background’ pilihan gambar akan seperti di bawah ini,

bergantung desain apa yang akan pengguna buat. Pada contoh di bawabh ini, desain

yang akan dibuat adalah banner artikel.

Untitled design - Presentation W TryCanvaPro S + il GJ Present

7 Notes Pagelofl < @

Sebagai catatan, jika pengguna tidak dapat menggunakan menu ‘Photos’ atau

‘Background’ pengguna dapat mengklik menu ‘dps’, ada beberapa menu

tersembunyi seperti Photos, Background, Sound, Video dan lainnya.

{ Home  Flle

Brandfetch Pixton

More from Canva

Access even more content to create amazing designs

3

2

Apps

Photos

Popular

4) Mengedit Background

Untitled design - Presentation % TryCanvaPro S + 4l GJ Present [

¢

Setelah memilih gambar atau foto, ukuran aslinya mungkin tidak mencukupi bidang

desain. Lebih jelasnya, lihat gambar berikut.
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Pengguna bisa memilih salah satu ujung gambar dan menyeret atau menariknya
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nampak seperti di bawah ini.
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5) Menambahkan Teks
Setelah selesai memilih dan mengedit ‘Background’ sekarang saatnya
menambahkan teks. Cukup klik menu ‘Text’ maka akan muncul berbagai macam

Text dan template yang dapat digunakan. Seperti gambar di bawabh ini.
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Akan tetapi, jika pengguna ingin berkreasi denga teks sendiri, pengguna dapat

memilih menu seperti gambar di bawah ini.

< Home File c Tutorial CANVA # Try Canva Pro S 4+ 4 GJ Present [N
_ Canva Sans v - 82 + (A’ B I =i =1 Effects © Animate
¢ ¢ g
Add a text box »
(5
» ad

Click text to add to page
Y @
Add a heading ’
S i 2 subheading . :
&)
Add a subheading -
I Q)+
Add a little bit of body text
Recently used Vl}
( > *
m DAZZLE h -— q -
7 Notes Pagelofl 21% L ] @ < @

Pengguna tidak perlu risau dengan pemilihan teks yang dipilih, pengguna dapat

memilih jenis huruf, ukuran, warna, dan lainnya di menu yang tersedia di atas.

Lihat contoh di bawah ini.

Q
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-
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Setelah pengeditan selesai, maka teks yang telah di edit telah siap digunakan.

6) Mengunduh Hasil Desain
Sampai pada tahap ini, selanjutnya pegguna dapat mengunduh atau men-download
hasil desain. Caranya, klik tombol ‘Share’ kemudian klik ‘Download’ yang tersedia

di bagian pojok.
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Tutorial CANVA #TryCanvaPro S + I GJ present [RNECHEG
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Setelah klik tombol ‘Download’ akan muncul pilihan menu PDF, JPG, PNG, dan
lain lain. Pilih salah satu dengan pilihan yang pengguna inginkan, jika pilihan JPG
makan klik JPG lalu klik ‘Download’ maka secara otomatis file akan tersimpan.

Seperti pada contoh gambar di bawah ini.
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Langkah-langkah atau cara di atas merupakan tahapan untuk membuat desain pada
aplikasi Canva. Selebihnya, jika peneliti menggunakan media pembelajaran berbasis
aplikasi Canva, langkah-langkah di atas dapat digunakan untuk membuat berbagai
macam desain yang dapat dikombinasikan dan dikolaborasikan dalam pembelajaran
sebagai media pembelajaran. Adapun salah satu desain yang dapat dikombinasikan

dalam materi ajar yaitu pada materi poster. Materi poster adalah materi yang menarik,
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menariknya dari materi poster adalah siswa akan berkreasi menciptakan sebuah poster
untuk berbagai macam tema. Sedangkan untuk pembuatannya, media berbasis aplikasi
menjadi sarana praktis bagi pendidik maupun peserta didik. Hal ini bertujuan untuk
memberikan pengalaman yang berbasis digitalisasi dan era perkembangan TIK, dan

tentunya mengefisiensi waktu.



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah pengembangan atau Reseach and Development.
R&D merupakan penelitian yang digunakan oleh banyak peneliti guna menguji atau
menghasilkan suatu produk. Dalam penelitian R&D peneliti akan berusaha memberikan
sebuah kebaruan dengan cara mengembangkan sesuatu guna memiliki manfaat nilai dan
daya praktis bagi banyak orang. (Sugiyono, 2018) juga menjelaskan bahwa metode
Research and Development (R&D) adalah jenis penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji sejauh mana keefektifan produk tersebut.
Tujuan dari penelitian pengembangan mencakup dua informasi utama, yaitu
permasalahan yang akan diselesaikan dan alat yang akan digunakan atau dikembangkan
untuk menyelesaikan masalah tersebut (Oktapiora, 2023).

Selanjutnya, model pembuatan produk dalam penelitian ini, menggunakan model
ADDIE. Model ADDIE digunakan dan dipilih karena model ini telah tersusun,
terprogam, dan sistematis dengan lima tahapan atau langkah yang telah disesuaikan.
Sejalan dengan pengertian tersebut, hal ini juga di jelaskan oleh (Mustofa dan
Kurniawan, 2020) yang menjelaskan bahwa pengembangan menggunakan model
ADDIE dikenalkan dan dipopulerkan oleh Robert M. Branch yang di dalamnya
memiliki lima tahapan. Berikut lima tahapan pengembangan model ADDIE.
Bagan 3.1 Metode ADDIE

1. Analysis

g

5. Evaluation <=> 2. Design

g

3. Development

4. Implementation

g
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Berdasarkan pemaparan terkait pengertian penelitian pengembangan, dapat disimpulkan
bahwa penelitian pengembangan Reseach and Development (R&D) merupakan jenis
penelitian yang digunakan untuk menguji atau mengasilkan terhadap produk tertentu.
Tujuan dari penelitian R&D untuk memecahkan masalah dengan sebuah media atau alat
sebagai sarana guna memberikan solusi atau daya praktis. Adapun dalam penelitian
pengembang ini peneliti menggunakan metode R&D dengan model pengembangan
ADDIE.

3.2 Prosedur Pengembangan

Model ADDIE memiliki lima tahapan atau prosedur. Berikut prosedur Pengembangan
Media Pembelajaran Teks Poster Berbasis Pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva
untuk peserta didik SMP kelas VIII menggunakan pengembangan Reseach and
Development (R&D) dengan model ADDIE.

1) Tahap Analisis (Analysis)

Tahapan analisis melibatkan beberapa hal yang perlu diperhatikan dan dilakukan.

Berikut adalah beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam tahap analisis.

a) Pada tahap pertama, peneliti akan menganalisis penentuan tujuan
pembelajaran, pemilihan materi, dan sasaran penelitian yang ingin dicapai.

b) Pada tahap kedua, peneliti akan memilih media pembelajaran dan
mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Canva berbasis
Pendekatan Genre.

c) Pada tahap ketiga, peneliti akan melakukan penelitian awal di sekolah untuk
mengamati penerapan pembelajaran teks poster sebelum menggunakan aplikasi
Canva berbasis Pendekatan Genre.

d) Tahap terakhir adalah penentuan sasaran pada peserta didik kelas VIII SMP
untuk pembelajaran teks poster menggunakan aplikasi Canva berbasis

Pendekatan Genre.

2) Tahap Desain (Design)
Tahapan desain sebagai prosedur dari model pengembangan ADDIE memiliki

beberapa hal yang perlu diperhatikan yaitu sebagai berikut.
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a. Peneliti akan melakukan analisis terlebih dahulu terhadap kebutuhan media
pembelajaran yang akan digunakan, berdasarkan pemilihan materi yang telah
dilakukan pada tahap analisis sebelumnya.

b. Selanjutnya, peneliti akan menganalisis dan menentukan berbagai elemen
animasi, gambar, atau media lain serta alat yang akan digunakan untuk

menjelaskan materi.

Tahapan Pengembangan (Deveploment)

Tahapan pengembangan mencakup serangkaian langkah sebagai bagian dari salah

satu model pengembangan ADDIE. Berikut langkah langkah dalam tahapan

pengembangan (Deveploment).

a. Peneliti memberikan petunjuk kepada peserta didik untuk mengakses aplikasi
Canva dan memilih template poster. Proses kolaborasi dan pengembangan
dalam pembuatan media akan mengacu pada desain dan materi yang telah
direncanakan pada tahap sebelumnya.

b. Peneliti melakukan evaluasi terhadap media pembelajaran yang telah dibuat
dengan meminta validasi dari ahli media dan ahli materi. Peneliti akan
memberikan angket pengukuran yang telah disusun untuk mendapatkan umpan
balik.

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi adalah langkah-langkah di mana media pembelajaran yang
telah dikembangkan dan diuji coba diterapkan dalam pembelajaran di kelas.
Tujuannya adalah untuk menguji efektivitas produk media pembelajaran yang
menggunakan aplikasi Canva pada materi poster dengan pendekatan Genre di kelas
VIII. Uji coba produk ini melibatkan peserta didik di kelas VIII untuk melihat
respon mereka terhadap daya tarik dan kemudahan media pembelajaran berbasis
pendekatan Genre dengan Aplikasi Canva yang telah dikembangkan pada materi

poster.
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5) Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi adalah proses pengukuran atau penilaian terhadap pengembangan
media pembelajaran pada materi poster. Dalam tahap ini, keefektifan isi dan
penyajian media pembelajaran akan dievaluasi untuk menilai kualitas media
pembelajaran, yaitu aplikasi Canva yang telah dikembangkan dan dikolaborasikan

dengan materi poster.

3.3 Waktu dan Tempat Penelitian
Waktu dan tempat penelitian ini dilakukan ditiga sekolah, yaitu SMP Negeri 1 Bandar

Lampung, SMP Global Madani Bandar Lampung, dan SMP Global Surya Bandar

Lampung. Pemilihan ketiga sekolah tersebut dikarenakan sekolah memiliki reputasi,

sarna dan prasana yang memadai. Adapun mengapa peneliti melaksanakan penelitian di

SMP Negeri 1 Bandar Lampung, SMP Global Madani Bandar Lampung, dan SMP

Global Surya Bandar Lampung yaitu berdasarkan pertimbangan sebagai berikut.

1) SMP Negeri 1 Bandar Lampung, SMP Global Madani Bandar Lampung, dan SMP
Global Surya Bandar Lampung telah menggunakan kurikulum terbaru yaitu
Kurikum Merderka yang sesuai dengan cakupan materi poster yang peneliti angkat
untuk penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis pendekatan Genre
dengan aplikasi Canva.

2) Memiliki jaringan internet yang stabil dan memadai.

3) Memiliki fasilitas seperti LCD yang dapat menunjang proses peneliti dalam

melaksanakan penelitian.

3.4 Uji Coba Produk

Produk yang telah dikembangkan perlu diuji untuk menilai kelayakannya. Uji coba
produk merupakan bagian dari tahapan pengembangan dan termasuk dalam tahap
evaluasi. Pada tahap ini, uji coba produk akan dilakukan oleh validator untuk
mengevaluasi aspek media yang telah dikembangkan. Selain validator ahli media,
terdapat juga validator ahli materi yang akan menilai kualitas materi dalam produk
tersebut. Dalam tahap evaluasi, uji coba produk melibatkan peserta didik kelas VIII di

sekolah untuk menguji sejauh mana kualitas produk yang dikembangkan dan apakah
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produk tersebut layak digunakan. Berikut adalah penjelasan mengenai uji coba produk
dalam penelitian pengembangan media pembelajaran teks poster berbasis pendekatan
Genre dengan aplikasi Canva untuk peserta didik SMP kelas VIII.

3.4.1 Desain Uji Coba

Desain uji coba merupakan rencana atau strategi yang disusun oleh peneliti untuk

merancang dan melaksanakan suatu penelitian. Dalam konteks ini, media adalah produk

yang dikembangkan untuk materi pembelajaran dalam penelitian tersebut. Media akan

diuji kelayakannya melalui tiga tahapan, yang dijelaskan sebagai berikut.

a) Melakukan validasi media, kepada validator ahli media.

b) Melakukan validasi materi, kepada validator ahli materi.

c) Melakukan uji coba media yang telah dikembangkan, kepada peserta didik SMP
kelas VIII.

3.4.2 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba adalah individu yang yang digunakan untuk menguji suatu produk,
metode, atau penelitian tertentu. Dalam hal ini, subjek uji coba pada penelitian
pengembangan media pembelajaran teks poster berbasis pendekatan Genre dengan
aplikasi Canva yaitu validator ahli dan peserta didik SMP kelas VIII, yang dijelaskan
sebagai berikut.
1) Tahap Validasi Ahli
Validasi oleh para ahli sangat penting untuk mengidentifikasi kekurangan dalam
produk yang dikembangkan. Proses validasi ini melibatkan evaluasi dari ahli media
dan ahli materi yang relevan dengan topik pembelajaran yang dikembangkan.
2) Tahap Uji Keterbacaan Peserta Didik Kelas
Tahapan ini untuk mengetahui bagaimana efektivitas pada media pembelajaran
yang dikembangkan oleh peneliti. Dalam hal ini, subjek penelitian terdiri kurang
lebih berjumlah 30 peserta didik kelas V11l pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas VIII di SMP Negeri 1 Bandar Lampung, SMP Global Madani Bandar
Lampung, dan SMP Global Surya Bandar Lampung. Dengan demikian media

pembelajaran yang sudah dikembangkan dan telah direvisi akan diujicobakan



52

kembali kepada peserta didik dan diberikan penilaian produk agar nantinya produk
dapat direvisi kembali dan mengasilkan media pembelajaran yang relevan sesuai
dengan yang dibutuhkan dan kebutuhan bagi peserta didik.

3.4.3 Jenis Data

Jenis data dalam pengembangan media pembelajaran teks poster berbasis pendekatan

Genre dengan aplikasi Canva pada peserta didik SMP kelas VIII menggunakan jenis

data kualitatif dan data kuantitatif. Dalam hal ini, kedua jenis data dideskripsikan

sebagai berikut.

1) Data Kualitatif
Data kualitatif adalah data yang disajikan dalam bentuk deskripsi verbal untuk
menjelaskan, menguraikan, dan menggambarkan fenomena yang sedang diteliti.
Hasil analisis data dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk naratif yang
menggambarkan situasi yang diteliti. Selain itu, hasil data dalam penelitian
kualitatif juga mencakup kritik dan saran terkait produk yang dikembangkan dalam
penelitian tersebut.

2) Data Kuantitatif
Penelitian kuantitatif merupakan penelitian yang jenis datanya berupa angka.
Dalam pemerolehan data pada penelitian kuantitatif, biasanya menggunakan rumus
dan alat ukur guna memberikan gambaran dan jawaban. Data kuantitatif dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran teks poster berbasis pendekatan
genre dengan aplikasi Canva untuk peserta didik SMP kelas VIII, diperoleh dari
validator ahli, dan peserta didikSMP Negeri 1 Bandar Lampung, SMP Global
Madani Bandar Lampung, dan SMP Global Surya Bandar Lampung.

3.4.4 Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat yang digunakan oleh peneliti guna mengumpulkan data dan
informasi yang relevan untuk menjawab pertanyaan penelitian atau untuk menguji
hipotesis. Adapun dalam penelitian pengembangan media pembelajaran pada materi
poster berbasis pendekatan Genre dengan aplikasi Canva pada peserta didik SMP kelas

VII1, menggunakan instrumen penelitian sebagai berikut.
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1) Angket
Angket merupakan serangkaian pertanyaan tertulis yang telah disiapkan oleh
peneliti lalu dijawab oleh responden. Kemudian penilaian instumen angket disusun
menggunakan skala likert. (Sugiyono, 2018) juga menjelaskan bahwa angket adalah
metode pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan serangkaian
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Selanjutnya,
kisi kisi angket yang nantinya akan diberikan kepada respoden, antara lain sebagai
berikut.
a) Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media
Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator
1. | Aspek rekaya Mantainable (dapat dikelola dan dipelihara
perangkat lunak dengan mudah)

Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana

dalam pengoprasiannya)

Kompabilitas (media pembelajaran dapat

diinstalasi)

Reusable (sebagaian atau seluruh program
media pembelajaran dapat dimanfaatkan
kembali untuk pengembangan media

pembelajaran lain)

Efektif dan efisisen dalam pengembangan dan

penggunaan media pembelajaran.

2. | Aspek komuniasi Komunikatif (sesuai sasaran dan dapat

audiovisual diterima dengan keinginan sasaran)

Kreatifitas dalam penuangan ide gagasan

Sederhana dan memikat

Audio (effect, backsound, music)

Visual (layout desain, typhography, wana)

Kejelasan suara




Media bergerak

Layout interactive (ikon navigasi)

Jenis huru/teks yang digunakan

3.

Aspek lain

Petunjuk penggunaan media

Sumber: adaptasi dari (Arsyad, 2014).

b) Kisi-kisi Angket dari Ahli Materi
Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
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No Aspek Indikator
1. Kelayakan materi Kedalaman materi
2. Aspek keterkaitan Relevansi standar tujuan pembelajaran
standar dengan standar kompetens dasar/kurikulum
kompetensi/kompetensi | Kesesuian materi dengan standar kompetensi
dasar/kurikulum
3. Aspek akurasi materi Kebenaran dan ketepatan konsep
Kebenaran dan ketepatan teori
Kesesuaian teks dengan tingkat
perkembangan siswa
4. Aspek penyajian Keruntutan penyajian materi
pembelajaran Mendorong siswa untuk mengetahui isi media
pembelajaran
Merangsang Kketerlibatan partisipasi siswa
untuk belajar mandiri dan kelompok
Penyajian bersifat komunikatif dan interaktif
Sistematis/runut/alur/logika jelas
Gambar terlihat jelas dan mudah dipahami
(membantu pemahamman)
5. Aspek komunikatif dan | Kemudaahan untuk dipelajari
interaktif Interaktivitas
6. Aspek bahasa Bahasa yang digunakan baku dan mudah
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dipahami siswa

Tidak menimbulkan ambiguitas

Sumber: adaptasi dari (Arsyad, 2014).
c) Kisi-kisi Angket Penilaian Peserta Didik
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Respon Penilaian Peserta Didik

No

Aspek

Indikator

1.

Tampilan program

Kesesuaian warna latar pada program

Kesesuaian warna tulisan

Kesesuaian jenis dan ukuran tulisan

Huruf mudah dibaca

Kesesuaian gambar

Kesesuaian animasi

Kesesuaian vidio

Kesesuaian suara

Interaktif

Respons dari program

Ketersediaan waktu untuk mempelajari materi

dan menjawab tes/latihan pada program

Kemudahan program

Bahasa mudah dipahami

Kemudahaan penggunaan program

Kemudahan dalam bernavigasi (berpinda dari

sub menu ke submenu lainnya)

Petunjuk penggunaan program

Memudahkan siswa belajar mandiri

Sumber: modifikasi dari (Anita, 2016).

2) Wawancara

Wawancara secara sederhana dapat diartikan sebagai komunikasi lisan antara dua

pihak, di mana satu pihak (pewawancara) mengajukan pertanyaan kepada pihak

lain (narasumber) dengan tujuan untuk memperoleh informasi atau data tertentu.

Dalam konteks penelitian pengembangan, wawancara digunakan sebagai metode
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untuk mengumpulkan data yang mendalam dari responden. Hasil dari wawancara
dalam penelitian ini kemudian disajikan dalam bentuk tulisan.

3) Dokumentasi
Dokumentasi adalah salah satu metode pengumpulan bukti dalam penelitian.
Dokumentasi berfungsi untuk memperkuat dan memastikan keabsahan data. Bentuk
dokumentasi dapat berupa foto, video, atau catatan yang diambil selama proses

penelitian.

3.4.5 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian pengembangan ini, adalah proses untuk

menguraikan semua masukan, saran, dan tanggapan yang diberikan oleh validator

berdasarkan angket yang telah disusun sebelumnya. Berikut adalah analisis yang akan

digunakan dalam penelitian ini.

a) Analisis data validasi ahli materi, ahli media, dan responden
Angket tanggapan responden yang bersifat kuantitatif akan diolah dan disajikan
dalam bentuk presentase menggunakan skala Likert, yang kemudian digunakan
sebagai alat pengukuran. Menurut (Sugiyono, 2019) skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial. Dengan skala Likert, maka variabel yang akan diukur dijabarkan
menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik
tolak untuk menyusun item-item instrument yang dapat berupa pernyataan atau
pertanyaan. Selanjutnya, berikut tingkat pengukuran skala liket dari (Sugiyono,
2019) yang dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut.

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban Responden

No | Analisis Kuantitatif | Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3. Cukup 3
4 Kurang 2
5. Sangat Kurang 1

Sumber: (Sugiyono, 2019)
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1) Menghitung data dengan cara menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skoring
setiap jawaban yang diperoleh oleh responden dengan menggunakan rumus.
Persentase jawaban dari responden = Jumlah skor yang didapatkan

Jumlah skor teratas/tertinggi kemudian dikalikan 100%

2) Selanjutnya, peneliti menghitung rata-rata hasil persentase jawaban dari
responden, yang kemudian dikonversikan ke dalam pernyataan penilaian untuk
menentukan kualitas dan manfaat yang diperoleh dari produk yang
dikembangkan, berdasarkan pandangan peserta didik. Pengkonversian skor
menjadi sebuah penilaian, yang dalam hal terdapat pada tabel di bawabh ini.
Tabel 3.5 Kisi-kisi Skala Kelayakan Media Pembelajaran

Skor Presentase :
Interpretasi
(%)
81-100 Sangat Layak
61-80 Layak
41-60 Cukup Layak
21-40 Kuran Layak
0-20 Sangat Kurang Layak

Sumber: (Sugiyono, 2019)
b. Analisis efektivitas penggunaan media pembelajaran
Keefektivan media pembelajaran diukur melalui hasil pengerjaan soal yang
menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti pada
materi ajar, yaitu materi poster. Data yang diperoleh akan dianalisis untuk
mengukur hasil yang dicapai oleh masing-masing responden dan dikelompokkan

berdasarkan kategori yang telah ditentukan.

Selanjutnya, persentase peserta didik yang termasuk dalam kategori tuntas dapat

dihitung menggunakan rumus berikut.

Persentase peserta didik = Jumlah peserta didik yang tuntas

— x 100
Jumlah seluruh peserta didik
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Namun, jika peneliti ingin mengetahui jumlah dari peserta didik yang tidak tuntas,
menggunakan rumus, persentase peserta didik angket tidak tuntas= 100% -
persentase peserta didik yang tuntas. Setelah mendepatakan kategori tuntas dan
tidak tuntas, selanjutnya mendeskripsikan ke dalam data kualitatif berdasarkan pada
tabel di bawah ini.

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Kategori Presentase Ketuntasan Peserta Didik

Presentase Ketuntasan Kategori
X>80 Sangat Baik
60<X<80 Baik
40<X<60 Cukup
0<X=<40 Kurang
X<20 Sangat Kurang

Sumber: (Sugiyono, 2019)

Analisis Hasil Wawancara

Wawancara yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk memperoleh jawaban atas
beberapa pertanyaan sekaligus memperkuat data yang telah dikumpulkan. Analisis
hasil wawancara, termasuk tanggapan dari validator ahli media dan validator ahli
materi, memberikan wawasan mendalam yang mendukung strategi atau metode

pengembangan yang akan diterapkan oleh peneliti.



5.1

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian Pengembangan Media Pembelajaran

Teks Poster Berbasis Pedekatan Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP

Kelas VIII dapat disimpulkan sebagai berikut.

)

2)

Proses Pengembangan Media Pembelajaran Teks Poster Berbasis Pedekatan Genre
dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik SMP Kelas VIII dimulai dengan
menetapkan kebutuhan peserta didik, dan selanjutnya menetapkan media yang cocok
guna memberikan pemahaman yang baik terhadap peserta didik dengan media yang
dikolaborasikan materi yang diajarkan kepada peserta didik. Selanjutnya, media yang
dihasilkan memiliki beberapa komponen yaitu; teks, animasi, grafis, video dan ikon.
Media ini juga bersifat mandiri, artinya peserta didik dapat menggunakan media
tanpa bimbingan pendidik (media telah disediakan video pembelajaran). Media yang
dikembangkan dapat digunakan secara fleksible (dengan catatan ada jaringan internet
yang stabil) oleh individu, baik dengan handphone, tablet, laptop dan komputer, serta
ditampilkan melalui proyeksi LCD Proyektor dengan bimbingan pendidik. Metode
yang digunakan dalam proses pengembangan media pembelajaran menggungakan
metode ADDIE yang dilakukan di tiga sekolah yaitu SMP Negeri 1 Bandar Lampung
sebanyak 30 responden, SMP Global Madani Bandar Lampung 30 responden, dan
SMP Global Surya Bandar Lampung 30 responden. Adapun media yang
dikembangkan mendapatkan hasil yang diharapkan sesuai dari penilaian ahli materi
dan ahli media.

Uji Kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Teks Poster Berbasis Pendekatan
Genre dengan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik Kelas VIII dikatergorikan sangat
layak. Hal ini berdasarkan uji kelayakan yang dilakukan oleh validator ahli media
dan validator ahli materi, yang dirinci berdasarkan angket penilaian terhadap media
pembelajaran. Adapun skor kelayakan validator ahli media berdasarkan 1) Aspek
rekayasa perangkat lunak mendapatkan skor 84%, 2) Aspek komunikasi 88,8% dan,
3) Aspek petunjuk penggunaan media 80%. Skor rerata pada kelayakan media

mendapatkan peresentase 86,6% dengan kategori sangat layak. Selanjutnya,
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penilaian ahli materi berdasarkan hasil perhitungan pada kelayakan materi dari aspek
1) Kelayakan materi 80%, 2) Standar kelayakan kompetensi/kompetensi
dasar/kurikulum 100%, 3) Aspek akurasi materi 93,3%, 4) Aspek penyajian
pembelajaran 83,3%, 5) Komunikatif dan interaktif 90%, dan 6) Bahasa 90%.
Berdasarkan skor rerata pada hasil rekapitulasi tersebut mendapatkan skor rerata

88,7%.

Berdasarkan dari data di atas, adapun skor akhir dari uji kelayakan yang telah
dihitung secara keseluruhan, yaitu hasil skor dari ahli media dan ahli materi
mendapatkan skor 87,65% dengan kategori sangat layak.

Uji efektivitas dilaksanakan di tiga sekolah, yaitu SMP Negeri 1 Bandar Lampung

SMP Global Madani Bandar Lampung, dan SMP Global Surya Bandar Lampung

yang dalam hal ini memperoleh hasil sebagai berikut.

1. Uji efektivitas pada peserta didik SMP Negeri 1 Bandar Lampung pada 30
responden menunjukkan efektif. Hal ini berdasarkan rincian perolehan skor
pretest yaitu 42,6% dan posttest mendapat skor 87,1%. Adapun peningkatan
setelah penelitian dilakukan mendapatkan skor sebesar 0,78%.

2. Ujiefektivitas pada peserta didik SMP Global Madani Bandar Lampung pada 30
responden menunjukkan efektif. Hal ini berdasarkan rincian perolehan skor
pretest yaitu 43,3% dan skor postest yaitu 86,3%. Adapun peningkatan setelah
penelitian dilakukan mendapatkan skor sebesar 0,77%.

3. Ujiefektivitas pada peserta didik SMP Global Madani Bandar Lampung pada 30
responden menunjukkan efektif. Hal ini berdasarkan rincian perolehan skor
pretest yaitu 41,6% dan skor postest yaitu 84,7%. Adapun peningkatan setelah

penelitian dilakukan mendapatkan skor sebesar 0,74%.

Berdasarkan hasil uji efektivitas pada peserta didik SMP Negeri 1 Bandar Lampung
SMP Global Madani Bandar Lampung, dan SMP Global Surya Bandar Lampung
menunjukkan peningkatan dan efektifvitas dalam pembelajaran berdasarkan dari

hasil pretest dan posttest mengunakan perhitungan rumus N-Gain.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah disajikan pada bagian

sebelumnya, penulis menyampaikan hal-hal sebagai berikut.

1. Bagi pendidik Bahasa Indonesia, kiranya dapat memanfaatkan hasil penelitian ini
sebagai alat bantu dalam pembelajaran teks poster.

2. Bagi peserta didik, kiranya dapat memanfatkan hasil penelitian ini sebagai sumber
belajar yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman tentang teks poster.

3. Bagi peneliti yang berminat pada topik yang sama, sekiranya dapat digunakan

sebagai acuan dan referensi untuk penelitian selanjutnya.
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