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ABSTRAK 

 

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN APLIKASI CANVA UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENULIS TEKS IKLAN  

PESERTA DIDIK KELAS VIII SMP MUHAMMADIYAH  

AL GHIFARI LAMPUNG TIMUR 

 

 

Oleh  

 

RINA YULINAR 

 

 

Kemampuan menulis teks iklan peserta didik masih rendah sehingga 

diperlukan media pembelajaran digital yang efektif. Penelitian ini bertujuan 

mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi Canva dalam meningkatkan 

kemampuan menulis teks iklan peserta didik kelas VIII di SMP Muhammadiyah 

Al Ghifari Lampung Timur. Penelitian menggunakan metode kuasi eksperimen 

dengan desain Nonequivalent Control Group yang melibatkan 100 peserta didik 

(50 eksperimen dan 50 kontrol). Instrumen berupa tes menulis teks iklan pada 

pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan rata-rata nilai 

yang lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Nilai N-gain 

kelas eksperimen berada pada kategori sedang, sedangkan kelas kontrol pada 

kategori rendah. Uji-t independen menunjukkan perbedaan hasil posttest yang 

signifikan antara kedua kelompok (p < 0,05). Dengan demikian, penggunaan 

aplikasi Canva terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan menulis teks 

iklan peserta didik. 

 

Kata kunci: Canva, menulis teks iklan, pembelajaran, kuasi eksperimen 
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MOTO 

 

 

ب ِ   وَقلُْ رَّ
ٗۖ  وَلََ تعَْجَلْ بِالْقرُْاٰنِ مِنْ قبَْلِ انَْ يُّقْضٰٰٓى الِيَْكَ وَحْيهُ 

ُّۚ
ُ الْمَلِكُ الْحَقُّ   زِدْنِيْ عِلْمًا فتَعَٰلَى اللّٰه

“Maha tinggi Allah, Raja yang sebenar-benarnya. Janganlah engkau (Nabi 

Muhammad) tergesa-gesa (membaca) Al-Qur’an sebelum selesai pewahyuannya 

kepadamu dan katakanlah, “Ya Tuhanku, tambahkanlah ilmu kepadaku” 

(QS. Thaha: 114) 

 

  انَِّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا  

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al Insyirah: 6) 

 

“Salah satu pengerdilan terkejam dalam hidup adalah membiarkan pikiran yang 

cemerlang menjadi budak bagi tubuh yang malas, yang mendahulukan istirahat 

sebelum lelah” 

(Buya HAMKA) 

 

“Bukan stres yang membunuh kita, tetapi reaksi kita terhadapnya” 

(Henry Manampiring, Filosofi Teras) 
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I.  PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pendidikan abad 21 memiliki perubahan pola yang sangat terasa saat ini dan 

merupakan salah satu ciri dari era globalisasi yang disebut dengan era keterbukaan 

(era of oppenes), hal ini dibuktikan dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan 

teknologi (Hasibuan, 2019). Pendidikan abad 21 merupakan pendidikan yang 

mampu membangun masyarakat berpengetahuan (knowledge-based society) yang 

terdiri atas (a) keterampilan melek TIK dan media (ITC and media literacy skills), 

(b) keterampilan berpikir kritis (critical thinking), (c) keterampilan memecahkan 

masalah (problem solving skills), (d) Keterampilan berkomunikasi efektif 

(effective communication skills) dan keterampilan bekerjasama secara kolaboratif 

(collaborative skills) (Setyawan, 2020). Keempat keterampilan tersebut tidak 

hanya mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih efektif di kelas, tetapi juga 

membekali peserta didik untuk mampu menghadapi berbagai tantangan, baik 

dalam dunia kerja maupun kehidupan bermasyarakat yang kini semakin bertumpu 

pada teknologi dan digitalisasi (Agustina, 2025). Pendidikan abad ke-21 tidak 

hanya fokus pada pengetahuan peserta didik, tetapi juga pengembangan 

keterampilan individu dan sosial. Pada era ini peran guru ikut berubah, bukan lagi 

sebagai satu-satunya penyedia informasi, melainkan sebagai fasilitator dan 

motivator dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar melalui kemajuan 

teknologi (Nuraini dkk., 2024).  

Pada abad ke-21, kurikulum harus disusun dengan mempertimbangkan 

keberagaman kebutuhan peserta didik serta mengembangkan kreativitas, 

pemikiran kritis, keterampilan bekerja sama, kemampuan memecahkan masalah, 

literasi digital, dan kesiapan beradaptasi terhadap perubahan yang cepat (Lubis 

dkk., 2023). Pembaruan kurikulum oleh pemerintah menjadi langkah strategis 
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dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan di era abad ke-21. Melalui 

Kurikulum Merdeka, pendidik diberikan kebebasan dalam menentukan perangkat 

ajar yang dapat disesuaikan dengan karakteristik, kebutuhan, serta minat belajar 

peserta didik (Irawan, 2023). Penerapan Kurikulum Merdeka mendorong para 

pendidik untuk menyesuaikan diri dengan tuntutan abad ke-21, yang menuntut 

penguasaan keterampilan dan kualifikasi yang lebih kompleks guna menghadapi 

tantangan pendidikan ditingkat global (Maulidia dkk., 2023).  

Cara untuk melatih keterampilan abad ke-21 pada peserta didik adalah melalui 

pembelajaran Bahasa Indonesia, peserta didik diarahkan untuk mengembangkan 

kemampuan berkomunikasi yang meliputi menyimak, berbicara, membaca dan 

menulis (Susanti dan Mukhlis, 2023). Salah satu tujuan pembelajaran Bahasa 

Indonesia adalah membekali peserta didik dengan kemampuan berbahasa yang 

efektif dan reflektif agar mereka mampu menyampaikan ide secara kreatif dan 

kritis. Pembelajaran Bahasa Indonesia sebaiknya diarahkan pada pengembangan 

kompetensi yang terintegritasi dengan berbagai disiplin ilmu agar peserta didik 

mampu beradaptasi dan berperan dalam kehidupan modern yang selaras dengan 

ilmu pengetahuan dan teknologi (Wulansari dan Sunarya, 2023).  

Pembelajaran Bahasa Indonesia dalam konteks Kurikulum Merdeka menekankan 

pada pendekatan berbasis proyek. Peserta didik diarahkan untuk mengembangkan 

empat keterampilan berbahasa utama, yaitu menyimak, membaca, menulis, dan 

berbicara. Selain itu pada aspek pembelajaran, aspek sastra lebih difokuskan pada 

kemampuan memahami serta menginterpretasikan karya sastra (Baidhawi dkk., 

2024). Dalam penerapan merdeka belajar, pembelajaran Bahasa Indonesia 

bertujuan untuk mendorong peserta didik menyampaikan pesan secara bebas dan 

kreatif sesuai dengan perkembangan zaman. Oleh karena itu, pendidik perlu 

menyiapkan materi pembelajaran yang bervariasi agar sesuai dengan bakat dan 

minat setiap peserta didik. 

Keterampilan berbahasa, bersastra, dan berpikir menjadi dasar penting dalam 

meningkatkan kemampuan literasi. Literasi berperan sebagai sarana untuk 

memahami dan mengkaji berbagai ilmu dalam kehidupan sehari-hari. Saat peserta 

didik mampu menguasai literasi dengan baik, maka akan lebih mudah bagi peserta 
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didik untuk menyerap pengetahuan dari berbagai bidang. Pembelajaran Bahasa 

Indonesia berperan penting dalam mendukung penguatan kompetensi literasi agar 

peserta didik mampu memahami berbagai konteks sosial dan budaya Indonesia. 

Untuk mendukung penjelasan tersebut disajikan data berupa gambar yang 

menunjukkan rasionalisasi capaian pembelajaran Bahasa Indonesia (Amir, 2022).  

 

 

 

 

 

 

 

      

Gambar 1. Rasional Pembelajaran Bahasa Indonesia 

(Sumber: SK Kepala BSKAP, 2022) 

 

Berdasarkan gambar di atas, terlihat bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia 

diarahkan untuk mengembangkan empat keterampilan utama, yaitu menyimak, 

membaca, berbicara, dan menulis yang mencerminkan berbagai jenis penggunaan 

bahasa dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran Bahasa Indonesia berperan 

besar dalam mendukung literasi dalam memahami konteks sosial budaya 

Indonesia (Pare dan Sihotang, 2023). Dalam rangka mencapai target pada 

pelajaran Bahasa Indonesia itu, pelajaran Bahasa Indonesia harus dibantu lewat 

adanya media belajar, salah satunya media pembelajaran berbasis teknologi. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia yang memanfaatkan teknologi merupakan proses 

belajar yang didukung oleh perangkat digital, baik dalam penyajian materi ajar 

maupun metode penyampaiannya sehingga tercipta interaksi yang lebih aktif 

antara pendidik dan peserta didik selama proses pembelajaran (Mahyudi, 2023). 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk 

menyesuaikan proses belajar dengan perkembangan zaman, salah satu manfaatnya 
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ialah meningkatkan minat dan partisipasi peserta didik. Bantuan aplikasi 

interaktif, video pembelajaran, dan berbagai platform digital peserta didik dapat 

mempelajari Bahasa Indonesia dengan cara yang lebih menarik dan 

menyenangkan (Purba dan Saragih, 2023). Pendekatan yang menggabungkan 

teknologi, pedagogi, dan pengetahuan konten dalam proses pembelajaran 

memberikan cara baru bagi pendidik untuk meningkatkan kualitas proses maupun 

hasil belajar peserta didik. Pendekatan ini dikenal dengan istilah TPACK 

(Technological Pedagococal and Content Knowledge) (Suyamto dkk. dalam 

Mardhianti, 2023).  

TPACK merupakan bentuk kompetensi yang menuntut pendidik untuk 

menggabungkan penguasaan materi pelajaran, keterampilan mengajar (pedagogik) 

serta kemampuan dalam menggunakan teknologi saat melaksanakan pembelajaran 

di kelas. Penerapan TPACK tidak terbatas pada mata pelajaran berbasis teknologi 

saja, tetapi juga perlu diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

meningkatkan efektivitas proses belajar (Chaniago dan Maulidiah, 2024). 

Keunggulan penerapan TPACK dalam pembelajaran adalah mampu mendorong 

peserta didik untuk berpikir krtis dan menjadi lebih mandiri. Keunggulan ini 

sejalan dengan prinsip-prinsip pendidikan inklusi serta mendukung tujuan dari 

program Merdeka Belajar yang digagas oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (Mardhiati, 2023).  

Terdapat lima kriteria TPACK yang perlu dikuasai oleh pendidik dalam 

merancang pembelajaran berbasis teknologi. Pertama, pendidik mampu 

mengidentifikasi materi yang cocok diajarkan dengan bantuan teknologi, terutama 

materi yang sulit dipahami peserta didik atau sukar dijelaskan secara efektif di 

kelas. Kedua, pendidik dapat menentukan cara penyajian materi agar lebih mudah 

dipahami peserta didik, terutama jika tidak memungkinkan dijelaskan secara 

tradisional. Ketiga, pendidik mampu menentukan strategi pembelajaran yang sulit 

diterapkan dengan metode konvensional. Keempat, pendidik dapat memilih 

perangkat teknologi yang tepat serta mengombinasikannya dengan pendekatan 

pedagogis yang efektif. Kelima, pendidik mampu merancang strategi 

pembelajarann yang berpusat pada peserta didik dan relevan untuk dikaitkan 
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dengan penggunaan teknologi (Oktaviana, 2022).  

 

Teknologi merupakan bidang ilmu yang berfokus pada upaya pemecahan berbagai 

permasalahan dalam dunia pendidikan sehingga tujuan pendidikan dapat tercapai 

melalui kegiatan yang mencakup perancangan, pengembangan, pemanfaatan, 

pengelolaan, serta evaluasi (Prayogi, 2020). Teknologi pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran tidak terlepas dari penggunaannya sebagai media 

pembelajaran. Dalam proses belajar mengajar, sangat penting bagi pendidik dan 

peserta didik untuk mengenal media pembelajaran sehingga dapat tercipta proses 

belajar yang kreatif, inovatif, dan kolaboratif. Media pembelajaran memberikan 

manfaat bagi pendidik dengan mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, 

kreatif, dan aktif (Rizanta dan Arisanti, 2022). Media Pembelajaran dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia secara umum masih menggunakan media yang 

bersifat konvensional atau sudah tersedia, bukan hasil kreasi pendidik itu sendiri. 

Umumnya, media yang digunakan meliputi media pandang (visual), media dengar 

(audio), dan media pandang dengar (audiovisual) (Martiningsih, 2019). 

Canva adalah aplikasi desain berbasis daring yang menyenangkan untuk 

digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah. Aplikasi ini 

menawarkan berbagai jenis desain termasuk infografik, poster, video, grafik, 

bagan, brosur, logo, presentasi, dan sampul buku, serta dapat terhubung dengan 

media sosial. Canva sangat bermanfaat dalam menciptakan media pembelajaran 

yang menarik sehingga memungkinkan pendidik dan peserta didik untuk berkreasi 

secara kreatif (Hadana dkk., 2023). Canva adalah platform digital yang 

memudahkan pengguna dalam merancang berbagai media pembelajaran, termasuk 

pembuatan video animasi. Salah satu keunggulan Canva terletak pada kemudahan 

dalam mendesain segala jenis konten, termasuk media pembelajaran berbasis 

animasi yang dapat dimanfaatkan untuk membuat video pembelajaran interaktif 

(Hafidh dan Lena, 2023).  

Penggunaan Canva dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya materi Teks 

Iklan di SMP mencerminkan pemanfaatan teknologi yang selaras dengan prinsip 
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TPACK. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, terdapat banyak materi yang 

dapat diterapkan menggunakan teknologi, khususnya melalui aplikasi Canva 

(Pelangi dan Syarif, 2020). Contoh dalam pembelajaran sastra ialah pada materi 

puisi, peserta didik tidak lagi bergantung pada buku teks biasa, tetaapi melalui 

literasi visual pada canva peserta didik dapat mengekspresikan pemikiran, 

kreativitas, dan emosinya secara langsung dengan memanfaatkan elemen warna, 

suasana, gambar, dan simbol-simbol lain dalam desain puisi yang dibuat. Sebagai 

contoh penerapan aplikasi canva dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, aplikasi 

canva dimanfaatkan peserta didik untuk membuat produk berupa probasi dan surat 

dinas yang dikemas secara menarik (Rochimmatussa’adah, 2024).  

Peneliti telah melaksanakan pra-penelitian pada tanggal 27 September 2024 

dengan perolehan data, yakni diketahui proses pembelajaran pada materi “Menulis 

Kreatif Teks Iklan” di SMP Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur masih 

didominasi oleh penggunaan metode konvensional, yakni dengan media kertas 

dan alat tulis manual seperti pensil warna. Faktanya, SMP Muhammadiyah Al 

Ghifari telah memiliki fasilitas laboratorium komputer yang memadai, meskipun 

pemanfaatannya masih terbatas karena sekolah berada dalam lingkungan berbasis 

pondok pesantren yang memiliki regulasi tersendiri. SMP Muhammadiyah Al 

Ghifari merupakan lembaga pendidikan yang mengintegrasikan pembinaan akhlak 

dan keterampilan akademik, termasuk penguasaan Bahasa Indonesia. Hasil 

observasi awal dan wawancara menunjukkan bahwa peserta didik mengalami 

kendala dalam mengekspresikan gagasan secara kreatif, terutama dalam 

menuangkannya kedalam bentuk visual melalui media tradisional. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil tes pada pembelajaran Teks Iklan semester sebelumnya 

yang belum memenuhi nilai minimum. Kendala ini menunjukkan adanya 

kebutuhan akan inovasi media pembelajaran yang mampu mengakomodasi 

potensi kreativitas peserta didik. Oleh karena itu, peneliti mengusulkan 

pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran alternatif yang berbasis 

teknologi digital.  

Peneliti memilih aplikasi Canva sebagai media pembelajaran yang diteliti karena 

aplikasi Canva selain menyediakan template desain dan elemen-elemen yang 
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dapat disesuaikan, Canva juga mendukung pembuatan video, animasi, dan 

presentasi interaktif yang bisa mendukung untuk mengembangkan proses 

pembelajaran teks iklan. Tujuan utama penggunaan Canva adalah untuk 

pembelajaran kreatif peserta didik di sekolah. Oleh karena itu, fitur Canva for 

Education dapat digunakan dengan semestinya, sedangkan beberapa aplikasi lain 

seperti Visme, Poster Mywall dan Snappa lebih cocok digunakan untuk keperluan 

profesional dan bisnis meskipun sama-sama memiliki fitur desain iklan yang 

memadai.  

Penelitian ini memiliki landasan akademis yang kuat karena bertujuan untuk 

menguji efektivitas penggunaan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan menulis teks iklan pada peserta didik. Penelitian ini 

diharapkan dapat memperkaya referensi terkait penerapan media digital dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia serta mendukung teori konstruktivisme yang 

menekankan peran aktif peserta didik dalam proses pembelajaran melalui 

eksplorasi teknologi. Secara praktis, penelitian ini menawarkan solusi nyata bagi 

pendidik Bahasa Indonesia dalam memanfaatkan aplikasi desain digital untuk 

menciptakan materi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.  

Penelitian tentang penggunaan aplikasi Canva sebagai Media Pembelajaran telah 

dilakukan oleh peneliti lain, akan tetapi variabel yang diteliti berbeda-beda, di 

antaranya penelitian Marwadi dan Sodiq (2022) mencatat efektivitas pembelajaran 

teks iklan menggunakan Canva dengan rata-rata penilaian sangat baik (91,5%). 

Sejalan dengan temuan tersebut, Purba (2022) menyatakan bahwa penggunaan 

Canva dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

serta kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Sementara Johan dkk. (2022) 

menemukan bahwa peserta didik yang belajar menggunakan Canva menunjukkan 

hasil kognitif lebih tinggi dibanding kelompok kontrol, serta menunjukkan 

antusiasme lebih besar dalam pembelajaran. Temuan dari Zakaria (2024) 

mendukung hal ini dengan menunjukkan bahwa penggunaan templat dan elemen 

Canva memiliki hubungan sangat kuat terhadap kreativitas peserta didik (r = 

0,901), dengan 81,2% variasi kreativitas dijelaskan oleh penggunaan Canva. 

Selain itu, data kuantitatif dari pelatihan penggunaan Canva dalam pembelajaran 
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Matematika juga mencatat bahwa 90% peserta menyatakan aplikasi ini sangat 

membantu dalam memahami materi. Hal ini menegaskan bahwa Canva 

merupakan media pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk menunjang 

kreativitas dan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan paparan tersebut, secara 

umum belum ada penelitian yang meneliti efektivitas penggunaan aplikasi canva 

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan menulis teks iklan. 

Oleh karena itu, peneliti termotivasi dan tertarik untuk melakukan penelitian yang 

berjudul “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Canva untuk Meningkatkan 

Kemampuan Menulis Teks Iklan pada Peserta Didik Kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah diuraikan di atas, rumusan 

masalah dalam penelitian ini ialah bagaimanakah efektivitas penggunaan aplikasi 

Canva untuk meningkatkan kemampuan menulis teks iklan pada peserta didik 

kelas VIII SMP Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian ini mendeskripsikan efektivitas penggunaan aplikasi 

Canva untuk meningkatkan kemampuan menulis teks iklan pada peserta didik 

kelas VIII SMP Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur. 

 

1.4 Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak yang 

berkepentingan, baik dari aspek teori maupun praktik, sebagaimana dijelaskan 

sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah khazanah kajian mengenai 

pemanfaatan aplikasi desain grafis seperti Canva. Dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia, penelitian ini menambah literatur tentang penggunaan 

media visual yang dapat membantu menciptakan pembelajaran lebih kreatif 

dan interaktif. Melalui penerapannya dalam pembelajaran menulis, 
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penggunaan Canva memberi peluang bagi peserta didik untuk lebih mudah 

menuangkan ide-idenya sehingga berkontribusi pada peningkatan 

kemampuan menulis teks iklan secara efektif.  

2. Manfaat Praktis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat sebagai 

berikut. 

a. Bagi pendidik, penelitian ini memberikan alternatif penggunaan aplikasi 

Canva sebagai media pembelajaran yang interaktif dan efektif untuk 

meningkatkan kreativitas peserta didik, pendidik dapat menggunakan 

hasil penelitian ini untuk mengembangkan metode pengajaran yang lebih 

menarik dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 

b. Bagi peserta didik, penelitian ini memberikan manfaat berupa tersedianya 

media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah digunakan sehingga 

dapat membantu meningkatkan kemampuan menulis teks iklan serta 

mendorong kreativitas dalam menghasilkan karya yang lebih variatif. 

c. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat menjadi sumber referensi untuk 

penelitian serupa yang berfokus pada efektivitas media pembelajaran 

digital dalam meningkatkan berbagai keterampilan berbahasa. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian ini dibatasi pada penerapan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan menulis teks iklan peserta didik kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur. Fokus penelitian mencakup 

perbandingan hasil belajar antara kelas yang menggunakan Canva dan kelas yang 

menggunakan pembelajaran konvensional melalui desain Nonequivalent Control 

Group. Ruang lingkup data meliputi nilai pretest, posttest, dan perhitungan N-

Gain peserta didik pada periode penelitian 26–31 Juli 2025. Penelitian ini tidak 

menelaah faktor eksternal lain, seperti motivasi belajar, lingkungan keluarga, atau 

variabel di luar perlakuan media pembelajaran. 



 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin, yakni medius yang berarti ‘tengah’ dan 

merupakan bentuk jamak dari kata medium. Secara etimologis, medium merujuk 

pada sesuatu yang berfungsi sebagai perantara atau penghubung. Oleh karena itu, 

media dapat diartikan sebagai sarana yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi atau pesan pembelajaran dari satu pihak ke pihak lainnya (Magdalena 

dkk., 2021). Media adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun 

kondisi sehingga membuat peserta didik mampu memeroleh pengetahuan, 

keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini ialah pendidik, buku teks, atau 

lingkungan sekolah merupakan media pembelajaran. Media pembelajaran 

dipandang sebagai bagian penting dalam struktur pembelajaran karena memiliki 

peran yang signifikan dalam mendukung proses belajar mengajar. Pemanfaatan 

media pembelajaran yang tepat dapat memberikan dampak positif terhadap mutu 

pelaksanaan pembelajaran maupun capaian hasil belajar peserta didik 

(Nurdyansyah, 2019). 

 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan sarana atau alat yang berisi materi pembelajaran 

dan digunakan di sekitar peserta didik untuk mendorong minat dan aktivitas 

belajar peserta didik (Arsyad, 2023). Media pembelajaran meliputi segala bentuk 

perangkat fisik dan materi yang digunakan oleh instruktur, dosen, pendidik, tutor, 

atau tenaga pendidik lainnya dalam proses pengajaran untuk mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran (Yaumi, 2017). Media pembelajaran mencakup 

semua hal yang bisa dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan dari pengirim 

kepada penerima sehingga mampu menstimulus pemikiran, perasaan, perhatian, 

dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran (Tacfonao, 2018). Penggunaan 
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media dalam proses pembelajaran berpotensi meningkatkan minat dan motivasi 

belajar peserta didik, mengurangi risiko verbalisme, serta membangun pola pikir 

yang teratur dan sistematis. Selain itu, media pembelajaran juga berperan dalam 

memperluas pemahaman dan menanamkan nilai-nilai penting pada diri peserta 

didik (Andriani dkk., 2024).  

Beragam strategi dan metode pembelajaran dirancang untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran secara efektif, salah satu pendekatan yang dapat diterapkan 

adalah dengan menyediakan media pembelajaran yang praktis dan efisien (Fatria, 

2018). Pembelajaran keterampilan Bahasa Indonesia harus mencakup tidak hanya 

aspek kognitif, tetapi juga kemampuan peserta didik dalam menyimak, berbicara, 

membaca, dan menulis. Oleh karena itu, diperlukan media yang interaktif, yang 

tidak hanya menyampaikan informasi kognitif, tetapi juga mendorong peserta 

didik untuk secara aktif terlibat dalam praktik belajar bahasa Indonesia (Praheto 

dkk., 2017). Proses belajar Bahasa Indonesia memerlukan media yang berfungsi 

sebagai alat bantu untuk mencapai tujuan pembelajaran, ini disebabkan oleh fakta 

bahwa media merupakan komponen penting dalam sistem pendidikan 

(Mahmasani, 2020). Pembelajaran Bahasa Indonesia sering kali dianggap 

membosankan sehingga pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

dapat menjadi salah satu alternatif media yang efektif dalam proses pembelajaran 

peserta didik (Mahmasani, 2020). 

Berdasarkan sintesis peneliti bahwa media pembelajaran memegang peranan 

penting dalam meningkatkan kualitas proses belajar, khususnya dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Sebagai sarana yang menyampaikan materi 

pembelajaran, media tidak hanya berfungsi menyampaikan informasi, tetapi juga 

mampu menstimulasi minat, perhatian, dan aktivitas peserta didik. Penggunaan 

media yang tepat dapat mengurangi verbalisme, membangun pola pikir sistematis, 

serta memperluas pemahaman peserta didik terhadap materi. Dalam konteks 

pembelajaran Bahasa Indonesia, diperlukan media yang interaktif dan berbasis 

teknologi untuk melibatkan peserta didik secara aktif dalam penguasaan 

keterampilan berbahasa, mulai dari menyimak, berbicara, membaca, hingga 

menulis. Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran yang efisien, praktis, 
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dan berbasis TIK menjadi solusi strategis untuk mengatasi kebosanan dan 

meningkatkan efektivitas pembelajaran Bahasa Indonesia. 

 

2.1.2 Jenis Media Pembelajaran  

Terdapat empat jenis media pembelajaran menurut Nurdyansyah (2019): 

1. Media Pembelajaran Elektronik 

Contoh media elektronik yang bisa digunakan ialah televisi. Televisi 

pendidikan telah didesain dan dikembangkan secara khusus untuk 

kepentingan pembelajaran sehingga program dan tampilannya telah 

disesuaikan dengan isi dan tujuan pembelajaran. 

2. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 

Dengan menggunakan perangkat yang ada dalam jaringan komputer, 

pembelajaran akan bisa lebih efektif dan efisien sebab komputer dapat 

menampilkan pesan secara visual, audio, bahkan audio-visual. Komputer 

juga bisa digunakan sebagai sumber informasi pembelajaran. 

3. Media Pembelajaran Cetak 

Jenis media cetak yang digunakan dapat berupa majalah, koran, jurnal, 

buletin, news latter, karikatur, artikel, peta dan globe, buku pelajaran/buku, 

gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, grafik, kartun dan poster. 

4. Media Pembelajaran Digital 

Jenis media digital yang digunakan dapat berupa media proyeksi 

transparansi/proyektor, film dan rekaman video.  

 

Di sisi lain, media pembelajaran berdasarkan formatnya  dibagi ke dalam empat 

kategori utama, yaitu (1) media visual, (2) media berbasis audio, (3) media yang 

menggabungkan unsur visual dan audio (audiovisual), serta (4) multimedia 

(Haptanti dkk., 2024). Para ahli telah mengelompokkan media pembelajaran ke 

dalam berbagai kategori. Berdasarkan kajian Setyosari dan Sihkabudden dalam 

Haptanti dkk. (2024), media pembelajaran dapat dikelompokkan berdasarkan lima 

aspek utama, yaitu karakteristik fisik, jenis serta tingkat pengalaman yang 

diperoleh, persepsi indera yang digunakan, cara pemanfaatannya, dan hierarki 

pemanfaatannya.  
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1. Pengelompokan berdasarkan karakteristik fisik media pembelajaran dapat 

dikategorikan menjadi empat jenis utama sebagai berikut. 

a. Media dua dimensi, yaitu media yang hanya dapat diamati dari satu sudut 

pandang, seperti gambar, grafik, foto, peta, bagan, serta papan tulis.   

b. Media tiga dimensi (3D), yaitu media yang memiliki dimensi panjang, 

lebar, dan tinggi, sehingga dapat diamati dari berbagai arah.   

c. Media gambar diam, yaitu media berbasis proyeksi yang menampilkan 

gambar statis pada layar.   

d. Media gambar bergerak, yaitu media berbasis proyeksi yang dapat 

menampilkan visual bergerak, seperti televisi, film, dan rekaman video.   

Gerlach dan Ely (1996) lebih lanjut mengklasifikasikan media berdasarkan 

bentuk fisiknya ke dalam delapan tipe berikut. 

a. Benda nyata dan model (real object and model) yang merepresentasikan 

objek sesungguhnya.  

b. Media cetak verbal (printed verbal), yaitu presentasi kata-kata dalam 

bentuk tercetak atau diproyeksikan melalui slide atau film bingkai.  

c. Media visual cetak (printed visual) termasuk grafik, bagan, dan peta.   

d. Gambar diam (still picture) yang berupa foto atau ilustrasi yang 

menggambarkan suatu objek atau kejadian.   

e. Gambar bergerak (motion picture), yaitu film atau rekaman video dari 

suatu peristiwa nyata.   

f. Rekaman audio (audio recorder) yang berisi suara, baik berupa verbal 

maupun efek musik.   

 

2. Pengelompokan berdasarkan unsur utama. Dalam pembelajaran, media dapat 

diklasifikasikan menjadi tiga kategori, yaitu media visual, media audio, dan 

media audiovisual. Sulaiman (2001) menguraikan kategori ini lebih lanjut 

menjadi sepuluh jenis, yaitu (a) media berbasis audio, (b) media berbasis 

visual, (c) media audiovisual, (d) media audio dengan gambar bergerak, (e) 

media audio dengan gambar diam, (f) media audio dengan semi-gerakan, (g) 

media visual bergerak, (h) media visual diam, (i) media berbasis audio, (j) 

media cetak.   
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3. Pengelompokan Berdasarkan Pengalaman Belajar   

a. Edgar Dale, dalam bukunya, Audio Visual Method in Teaching (1969), 

mengklasifikasikan media pembelajaran berdasarkan jenjang pengalaman 

yang diperoleh oleh peserta didik. Dale menyusun bagan yang dikenal 

dengan nama Dale’s Cone of Experience (kerucut pengalaman Dale) yang 

menggambarkan berbagai tingkat pengalaman belajar.   

b. Menurut Thomas dan Sutjiono (2005) membagi pengalaman belajar 

menjadi tiga kategori utama:   

1) pengalaman melalui informasi verbal, yaitu interaksi melalui kata-kata 

lisan yang diucapkan; 

2) pengalaman langsung melalui objek nyata, yang melibatkan observasi 

atau keterlibatan langsung dalam suatu kejadian; 

3) pengalaman melalui media tiruan, berupa model atau representasi 

suatu proses, objek, atau peristiwa.  

 

4. Pengelompokan Berdasarkan Penggunaan, Media pembelajaran juga dapat 

dikelompokkan berdasarkan cara penggunaannya, yang mencakup dua hal 

berikut.  

a. Berdasarkan Jumlah Pengguna 

1) Media yang digunakan secara individu, seperti perangkat pembelajaran 

mandiri atau laboratorium elektronik.   

2) Media yang digunakan dalam kelompok atau kelas.   

3) Media yang digunakan untuk skala massal, seperti radio, televisi, dan 

film.   

b. Berdasarkan Metode Penggunaan 

1) Media tradisional atau konvensional, seperti peta dan ilustrasi grafis. 

2) Media modern atau kompleks, seperti komputer yang terintegrasi 

dengan teknologi elektronik lainnya.   

 

5. Berdasarkan hierarki pemanfaatan, menurut Midun, selain jumlah dan metode 

penggunaan, media pembelajaran juga dapat dikategorikan berdasarkan 

tingkat manfaatnya dalam proses pembelajaran. 
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2.1.3 Fungsi dan Peran Media Pembelajaran  

Awalnya, media pembelajaran dimanfaatkan sebatas sebagai alat bantu visual 

yang berfungsi memberikan pengalaman belajar secara visual kepada peserta 

didik. Penggunaan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi, sekaligus 

membantu menjelaskan konsep-konsep abstrak agar lebih konkret, sederhana, dan 

mudah dipahami (Nurdyansah, 2019). Terdapat empat fungsi media pembelajaran 

terkhususnya media pembelajaran visual yang dikemukakan oleh Levie dan Lentz 

dalam (Nurdyansyah, 2019), yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan 

fungsi kompensatoris.  

1. Fungsi atensi, yakni menarik perhatian peserta didik dan membantu peserta 

didik fokus pada materi yang disajikan, baik melalui gambar maupun elemen 

visual yang mendukung isi teks pelajaran. 

2. Fungsi afektif, dari media visual tercermin melalui respons emosional peserta 

didik saat mempelajari teks bergambar. Unsur gambar atau simbol visual 

mampu membangkitkan perasaan dan memengaruhi sikap peserta didik 

terhadap materi pembelajaran. 

3. Fungsi kognitif, penggunaan lambang visual atau gambar dalam media 

pembelajaran terbukti dapat membantu mempercepat pemahaman serta 

memperkuat daya ingat peserta didik terhadap informasi atau pesan yang 

disampaikan melalui visual tersebut. 

4. Fungsi kompensatoris, media visual yang memberikan konteks terhadap isi 

teks dapat membantu peserta didik dengan kemampuan membaca rendah 

dalam menyusun informasi secara lebih terstruktur dan meningkatkan daya 

ingat terhadap materi yang dipelajari. 

Suatu sumber belajar dapat disebut sebagai media apabila menjadi bagian penting 

yang tidak terpisahkan dari keseluruhan proses pembelajaran. Media juga 

berfungsi sebagai alat bantu yang mendukung tercapainya pembelajaran yang 

lebih efektif dan efisien. Adapun fungsi media pembelajaran yang dikemukakan 

oleh Rahayuningsih (2022) sebagai berikut.  

1. Media pembelajaran bukan sekadar berperan sebagai pelengkap, melainkan 

memiliki fungsi khusus sebagai alat bantu yang berkontribusi langsung dalam 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif. 
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2. Media pembelajaran menjadi elemen penting yang menyatu dalam proses 

belajar secara keseluruhan. Artinya, media tidak dapat dipisahkan dari 

komponen pembelajaran lain karena semuanya saling terkait untuk 

menciptakan suasana belajar yang sesuai dengan tujuan yang diinginkan. 

3. Dalam penerapannya, media pembelajaran perlu disesuaikan dengan tujuan 

yang ingin dicapai, baik dari segi kompetensi maupun materi ajar. Artinya, 

pemilihan media harus mempertimbangkan kesesuaiannya dengan konten 

pembelajaran dan capaian yang diharapkan. 

4. Media pembelajaran tidak dimaksudkan sebagai sarana hiburan sehingga 

penggunaannya tidak boleh semata-mata ditujukan untuk menghibur, 

bermain, atau sekadar menarik perhatian peserta didik tanpa memperhatikan 

tujuan pembelajaran. 

5. Salah satu fungsi media pembelajaran adalah mempercepat proses 

pemahaman peserta didik terhadap materi dan tujuan pembelajaran, karena 

penyampaian informasi menjadi lebih mudah dipahami dan efisien. 

6. Penggunaan media dalam proses belajar mengajar dapat meningkatkan mutu 

pembelajaran. Umumnya, materi yang disampaikan melalui media lebih 

mudah diingat oleh peserta didik, sehingga pemahamannya bertahan lebih 

lama dan memberikan dampak positif terhadap hasil belajar. 

7. Media pembelajaran memberikan landasan berpikir yang lebih nyata dan 

terstruktur sehingga mampu membantu mengurangi kecenderungan peserta 

didik memahami materi secara verbalistik tanpa pemahaman mendalam. 

Dalam proses pembelajaran, media memiliki berbagai peran penting. Namun, 

selama ini kegiatan belajar sering kali masih bergantung penuh pada peran 

pendidik sehingga pemanfaatan media belum optimal dan cenderung hanya 

dijadikan sebagai alat bantu semata. Dalam pendekatan pembelajaran yang 

berpusat pada peran pendidik, media pembelajaran berperan sebagai pendukung 

tambahan yang memperkuat penyampaian materi. Jika dirancang dengan baik, 

maka media tersebut dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Namun, keberhasilannya tetap sangat bergantung pada kemampuan dan cara 

pendidik dalam mengelolanya (Miftah, 2013). 
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2.1.4 Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran di Sekolah 

Pendidik perlu memperhatikan beberapa prinsip dalam memilih media 

pembelajaran, diantaranya adalah sebagia berikut (Arsyad dalam Dina dkk., 

2025). 

1. Prinsip Efektivitas dan Efisiensi 

Efektivitas dalam pembelajaran merujuk pada sejauh mana tujuan 

pembelajaran tercapai, sedangkan efisiensi berkaitan dengan pencapaian tujuan 

tersebut dengan memanfaatkan waktu, media, dan sumber daya secara optimal. 

Media yang memenuhi kedua aspek ini mampu meningkatkan minat belajar 

peserta didik serta memudahkan peserta didik dalam menyerap materi. 

2. Prinsip Taraf Berpikir Peserta Didik 

Media pembelajaran berperan sebagai sarana pendukung dalam proses belajar 

yang mampu memberikan pengalaman visual kepada peserta didik. Tujuannya 

ialah untuk menumbuhkan motivasi, memperjelas materi, serta 

menyederhanakan konsep yang abstrak agar lebih mudah dipahami. Pemilihan 

media pun harus mempertimbangkan tingkat berpikir peserta didik agar sesuai 

dengan kemampuan peserta didik. 

3. Prinsip Interaktivitas Media Pembelajaran 

Semakin tinggi tingkat interaktivitas suatu media pembelajaran, maka semakin 

besar pula kemampuannya dalam mendorong partisipasi aktif peserta didik 

selama proses belajar berlangsung. 

4. Ketersediaan Media Pembelajaran 

Dalam merancang pembelajaran, pendidik perlu mempertimbangkan 

ketersediaan media yang akan digunakan. Jika media tidak tersedia di sekolah, 

maka perencanaan pembelajaran bisa menjadi tidak efektif. Oleh karena itu, 

pendidik perlu menyiapkan alternatif, seperti meminjam atau membua media 

sendiri, serta memastikan jumlahnya mencukupi, terutama jika pembelajaran 

dilakukan secara berkelompok. 

5. Kemampuan Pendidik Menggunakan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran harus mempertimbangkan kemampuan 

pendidik dalam menguasai dan mengoperasikan media tersebut. Efektivitas 

pembelajaran akan meningkat jika pendidik memiliki dan menguasai sendiri 
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media yang digunakan, misalnya laptop, terutama ketika materi yang diajarkan 

berkaitan langsung dengan teknologi atau pelajaran yang membutuhkan alat 

bantu tertentu. 

6. Alokasi Waktu 

Meskipun media pembelajaran memiliki banyak kelebihan dan relevansi tinggi 

terhadap pencapaian tujuan pembelajaran, penggunaannya terkadang harus 

dikurangi karena keterbatasan waktu. Namun, pendidik yang berpengalaman 

umumnya dapat menyiasati kendala waktu tersebut dengan strategi yang tepat. 

7. Fleksibilitas (Kelenturan) Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang digunakan pendidik sebaiknya memiliki tingkat 

fleksibilitas yang tinggi, yaitu mampu menyesuaikan dengan berbagai kondisi 

dalam proses pembelajaran. Hal ini penting mengingat situasi di kelas dapat 

berubah sewaktu-waktu sehingga media yang kurang fleksibel mungkin 

menjadi tidak dapat digunakan secara optimal. 

8. Keamanan Penggunaan Media Pembelajaran 

Dalam memilih media pembelajaran, aspek keamanan peserta didik harus 

menjadi perhatian utama. Media yang berisiko seperti yang mudah terbakar, 

memiliki sisi tajam, bersuhu tinggi, atau mengandung bahan kimia berbahaya, 

sebaiknya dihindari agar tidak menimbulkan potensi bahaya selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Penggunaan media pembelajaran di sekolah hendaknya memperhatikan langkah-

langkah berikut (Arsyad dalam Masdar dkk., 2024).  

1. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu memperjelas penyampaian 

informasi, sekaligus mendukung kelancaran proses belajar serta berkontribusi 

pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 

2. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu meningkatkan fokus dan 

perhatian peserta didik, sehingga mendorong munculnya motivasi belajar serta 

menciptakan interaksi yang lebih aktif antara peserta didik dan lingkungan 

belajarnya. 

3. Media pembelajaran memiliki kemampuan untuk mengatasi berbagai 

keterbatasan, seperti keterbatasan indra, ruang, dan waktu. Misalnya, objek 

yang terlalu besar atau terlalu kecil dapat disajikan melalui gambar, slide, atau 
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teknologi optik seperti mikroskop. Bahkan peristiwa yang terjadi di masa lalu 

dapat ditampilkan kembali melalui media seperti rekaman video atau film. 

4. Media pembelajaran memungkinkan peserta didik untuk memperoleh 

pengalaman dalam berbagi dan merefleksikan berbagai peristiwa yang terjadi 

di lingkungan sekitar peserta didik.  

 

Melihat dari aspek yang sudah disebutkan berkaitan dengan media pembelajaran, 

salah satu media pembelajaran yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah 

aplikasi Canva. Aplikasi Canva merupakan salah satu media pembelajaran 

berbasis audiovisual yang banyak dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. Platform 

ini berfungsi sebagai alat untuk merancang berbagai materi ajar yang menarik, 

seperti presentasi, infografis, video, dan poster.  

Dengan beragam templat dan fitur desain yang tersedia, Canva membantu 

pendidik dalam menciptakan konten visual yang lebih interaktif serta mendukung 

pembelajaran kolaboratif. Melalui Canva, pendidik dapat menghasilkan video 

pembelajaran yang lebih dinamis dan menyenangkan sehingga mampu 

meningkatkan minat serta pemahaman peserta didik terhadap materi. Selain itu, 

aplikasi ini dapat diakses dengan mudah melalui berbagai perangkat, seperti 

komputer maupun ponsel, menjadikannya sebagai solusi efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan. 

 

2.1.5 Ciri-Ciri Media Pembelajaran  

Tiga ciri dari media pembelajaran menjelaskan alasan mengapa media digunakan 

dalam proses belajar dan menunjukkan hal-hal yang bisa dilakukan media, tetapi 

mungkin sulit atau kurang efektif jika hanya dilakukan oleh pendidik, berikut 

adalah ciri media pembelajaran (Arsyad, 2023).  

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property)  

Ciri ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki kemampuan untuk 

peserta didik, menyimpan, menjaga, dan menyusun ulang suatu peristiwa atau 

objek. Misalnya, kejadian atau objek bisa direkam melalui foto, video, rekaman 

suara, disket komputer, atau film, lalu ditampilkan kembali kapan saja 

dibutuhkan. Dengan adanya kemampuan ini, media bisa menyajikan ulang 
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suatu kejadian atau objek dari masa lalu, tanpa dibatasi oleh waktu. 

Kemampuan ini sangat berguna bagi per, karena rekaman dari suatu kejadian 

atau objek bisa digunakan berkali-kali dalam pembelajaran. Misalnya, kejadian 

penting yang hanya terjadi sekali dalam sepuluh tahun atau bahkan seratus 

tahun bisa direkam dan ditampilkan kembali saat dibutuhkan. Proses atau 

kegiatan rumit di laboratorium juga bisa direkam dan ditonton kembali 

beberapa kali. Bahkan, kegiatan peserta didik juga bisa direkam untuk 

kemudian ditinjau dan dibahas bersama oleh teman-teman sekelas, baik secara 

individu maupun kelompok. 

2. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Media pembelajaran memiliki kemampuan manipulatif, yaitu bisa mengubah 

atau mengatur ulang kejadian atau objek agar lebih mudah dipahami oleh 

peserta didik. Misalnya, kejadian yang berlangsung selama beberapa hari, 

seperti proses perubahan dari larva menjadi kupu-kupu, bisa ditampilkan hanya 

dalam dua atau tiga menit dengan teknik perekaman time-lapse. Sebaliknya, 

media juga bisa memperlambat suatu kejadian agar detailnya terlihat lebih 

jelas, seperti saat loncat galah atau reaksi kimia. Media seperti video atau foto 

dapat merekam suatu gerakan, dan hasil rekamannya bisa diputar mundur atau 

diperlambat. Rekaman video atau audio juga bisa diedit agar hanya bagian 

penting yang ditampilkan, seperti potongan pidato atau peristiwa tertentu, dan 

bagian yang tidak penting bisa dihilangkan. Namun, proses pengeditan ini 

harus dilakukan dengan hati-hati. Jika salah dalam menyusun ulang urutan 

kejadian atau memotong bagian yang penting, maka bisa menimbulkan salah 

paham atau membuat informasi menjadi menyesatkan. Kemampuan 

manipulatif media juga berguna untuk menghemat waktu. Contohnya, proses 

panjang seperti menanam gandum, memanennya, mengolah menjadi tepung, 

lalu membuat roti bisa disajikan dalam satu video singkat yang tetap 

memberikan pemahaman yang cukup kepada peserta didik.  

3. Ciri Distribusi (Distributive Property) 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu peristiwa atau objek 

disampaikan ke berbagai tempat secara bersamaan. Dengan begitu, banyak 

peserta didik bisa menerima informasi atau pengalaman yang hampir sama, 
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meskipun berada di lokasi berbeda. Saat ini, media pembelajaran tidak lagi 

terbatas untuk satu kelas saja. Rekaman video, audio, atau file komputer bisa 

dibagikan ke berbagai tempat kapan saja sesuai kebutuhan. Setelah suatu 

informasi direkam dalam bentuk media, informasi itu bisa digandakan 

sebanyak yang diperlukan dan digunakan di berbagai tempat sekaligus, atau 

dipakai berulang-ulang di satu tempat. Isi dari media yang direkam pun tetap 

konsisten, sehingga informasi yang diterima peserta didik akan tetap sama atau 

hampir sama dengan versi aslinya. 

 

Selain ciri-ciri utama yang sudah dikemukakan di atas, media pembelajaran juga 

memiliki beberapa ciri umum lainnya (Hasibuan, 2016).  

1. Media pembelajaran memiliki bentuk fisik yang disebut perangkat keras 

(hardware) yaitu benda yang bisa dilihat, didengar atau disentuh oleh 

panca indera.  

2. Media pembelajaran memiliki bentuk fisik yang disebut perangkat lunak 

(software), yaitu isi atau pesan yang tersdapat dalam perangkat keras, yang 

ingin disampaikan kepada peserta didik.  

3. Media pembelajaran biasanya lebih menekankan pada tampilan visual dan 

suara (audio)  

4. Media berfungsi sebagai alat bantu dalam proses belajar, baik saat di 

dalam kelas maupun di luar kelas.  

5. Media digunakan untuk mendukung komunikasi dan interaksi antara 

pendidik dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.  

6. Media dapat digunakan secara luas, baik untuk pembelajaran massal 

(seperti radio dan televisi), untuk kelompok besar atau kecil (seperti film, 

slide, video, OHP), maupun untuk pembelajaran perorangan (seperti 

modul, komputer, radio keset, dan video recorder).  

7. Media pembelajaran juga mencakup sikap, tindakan, pengaturan, strategi, 

dan manajemen yang berhubungan dengan penerapan suatu ilmu dalam 

proses pembelajaran. 
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Berdasarkan ciri-ciri media pembelajaran yang mencakup beberapa aspek 

serta fungsinya dalam menyampaikan pesan pembelajaran secara visual dan 

audio sehingga Canva dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

efektif. Canva sebagai aplikasi desain grafis digital memungkinkan peserta 

didik untuk membuat materi visual yang menarik dan komunikatif. Dalam 

konteks pembelajaran teks iklan, Canva memberikan kemudahan bagi peserta 

didik untuk menyusun kata-kata persuasif, memilih elemen visual yang 

mendukung pesan iklan, serta mengembangkan kreativitas dalam 

menyampaikan ide. Oleh karena itu, Canva sangat sesuai digunakan dalam 

pembelajaran pembuatan teks iklan karena mampu menggabungkan unsur 

bahasa dan desain secara terpadu dan menarik. 

 

2.2 Aplikasi Canva  

Dalam pemanfaatan media pembelajaran digital, media grafis menjadi salah satu 

yang paling umum digunakan. Dalam konteks pemenuhan kebutuhan bahan ajar 

yang berbasis pada Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK), 

gambar grafis memainkan peran penting sebagai media yang memberikan elemen 

visual dalam materi pembelajaran (Rambe dkk., 2023). Salah satu media ajar yang 

sering digunakan adalah aplikasi Canva. Aplikasi ini merupakan salah satu alat 

yang bersifat open source sehingga dapat diakses secara gratis oleh siapa saja, 

termasuk pemula. Selain itu, platform ini juga tersedia untuk penggunaan di 

perangkat desktop maupun smartphone (Anggraeny dkk., 2021).  

Canva merupakan aplikasi desain grafis yang dirancang untuk membantu 

pengguna dalam menciptakan beragam konten visual, seperti grafik untuk media 

sosial, poster, dan presentasi, dengan berbagai fitur yang ramah pengguna dan 

sederhana. Aplikasi ini memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan 

keterampilan desain grafis peserta didik tanpa harus memiliki pemahaman teknis 

yang mendalam (Anggai dkk., 2024). Canva merupakan platform desain daring 

yang menyediakan berbagai alat untuk menciptakan infografis, spanduk, poster, 

brosur, resume, grafik, pamflet, presentasi, dan banyak lagi. Di Canva, tersedia 

berbagai tipe presentasi, termasuk presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, 

periklanan, teknologi, dan lainnya (Anggai dkk., 2024). Canva memiliki 
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keunggulan dibandingkan media desain lain karena mudah untuk digunakan, 

memiliki fitur drag-and-drop, serta menyediakan templat yang dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan pembelajaran peserta didik. 

 

2.2.1 Fungsi dan Manfaat Canva dalam Pembelajaran  

Aplikasi Canva dapat digunakan dalam dunia pendidikan, terutama di era 

teknologi saat ini. Canva memberikan dukungan nyata dalam pembuatan aksi 

maupun refleksi pembelajaran, dengan menawarkan kemudahan bagi para 

pendidik dalam merancang materi ajar secara praktis dan menarik (Yanti dkk., 

2024). Canva memiliki peran penting dalam mendukung transformasi pendidikan 

melalui kemudahan penggunaan dan kelengkapan fitur desain yang dimilikinya. 

Aplikasi ini tidak hanya terbatas pada bidang bisnis atau desain grafis, tetapi juga 

dapat diterapkan secara efektif dalam dunia pendidikan sebagai media 

pembelajaran. Dengan Canva, pendidik dan peserta didik dapat dengan mudah 

menggabungkan elemen visual, teks, dan grafis untuk menciptakan materi ajar 

yang menarik dan interaktif (Rohmiasih dan Sartika, 2023).  

Pemanfaatan aplikasi Canva dalam kegiatan pembelajaran berperan sebagai media 

pembelajaran inovatif yang mengadopsi teknologi digital secara efektif dan 

efisien, sejalan dengan kemajuan zaman. Melalui Canva, media pembelajaran 

dapat dirancang dengan tampilan yang menarik sehingga mampu meningkatkan 

antusiasme belajar peserta didik (Afianti, 2024).  

Fungsi dan Manfaat Aplikasi Canva dalam Pembelajaran akan dijabarkan dalam 

beberapa poin berikut ini.  

1. Membuat Media Pembelajaran Visual 

Canva memfasilitasi pembuatan beragam media pembelajaran seperti 

infografis, poster, presentasi, dan modul elektronik yang mampu memperkuat 

pemahaman peserta didik melalui pengalaman belajar yang lebih visual dan 

mendalam (Rohmiasih dan Sartika, 2023).  

2. Meningkatkan Kreativitas 

Dengan menyediakan berbagai template, animasi, dan fitur drag-and-drop, 

Canva memfasilitasi pendidik dan peserta didik untuk mengekspresikan 
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kreativitas peserta didik dalam merancang materi pembelajaran serta 

menyampaikan ide secara visual dengan lebih menarik dan mudah dipahami 

(Parinduri, 2023).  

3. Mempermudah Penyusunan Materi 

Pendidik dapat menyusun materi pembelajaran yang menarik secara cepat dan 

praktis tanpa perlu memiliki keterampilan desain grafis yang kompleks. Hal 

ini memungkinkan efisiensi waktu dalam menyiapkan pembelajaran menjadi 

lebih optimal (Afianti, 2024).  

4. Kolaborasi dan Aksesibilitas 

Pendidik dapat menyusun materi pembelajaran secara cepat dan praktis tanpa 

memerlukan keahlian desain grafis yang tinggi, sehingga persiapan 

pembelajaran menjadi lebih efisien dan hemat waktu (Parinduri, 2023).  

5. Meningkatkan Kompetensi TIK 

Pengintegrasian Canva dalam pembelajaran turut meningkatkan kompetensi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) bagi pendidik maupun peserta 

didik, yang menjadi salah satu keterampilan esensial di era digital saat ini 

(Yanti, 2024).  

 

2.2.2 Kelebihan Aplikasi Canva 

Canva merupakan platform desain grafis yang mempermudah penggunanya dalam 

menciptakan berbagai materi kreatif secara daring. Aplikasi ini memungkinkan 

pembuatan beragam desain, seperti kartu ucapan, poster, brosur, infografik, 

hingga presentasi, dengan cara yang praktis dan intuitif (Parinduri, 2023). 

Kelebihan fitur dalam aplikasi Canva, seperti presentasi kreatif, pendidikan, 

bisnis, periklanan, teknologi, kelebihan-kelebihan tersebut dapat dilihat sebagai 

berikut. 

1. Canva menyediakan beragam desain yang menarik bagi penggunanya. 

2. Aplikasi ini mampu meningkatkan kreativitas pendidik dan peserta didik 

dalam mendesain media pembelajaran karena dilengkapi dengan berbagai 

fitur yang telah tersedia. 

3. Penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat menghemat waktu karena 

memungkinkan pembuatan media secara praktis. 
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4. Mendesain menggunakan Canva tidak harus dilakukan melalui laptop, tetapi 

juga dapat dilakukan menggunakan gawai (Tanjung dan Faiza dalam Pelangi 

dan Syarif, 2020).  

Canva memfasilitasi pendidik dan peserta didik dalam menjalankan pembelajaran 

berbasis teknologi, keterampilan, serta kreativitas, sekaligus memberikan berbagai 

manfaat lainnya. Hal ini disebabkan oleh desain yang dihasilkan melalui Canva 

dapat meningkatkan minat peserta didik dalam proses belajar dan memperkuat 

keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Wulandari dan 

Mudinillah, 2022).  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Tanjung dan Faiza (dalam Anggai 

dkk., 2024) terdapat beberapa keunggulan yang dimiliki oleh aplikasi Canva, yaitu 

(1) Canva menawarkan beragam desain yang menarik secara visual sehingga 

dapat menarik perhatian pengguna, (2) aplikasi ini dapat mendorong kreativitas 

baik peserta didik maupun pendidik dalam merancang media pembelajaran, berkat 

berbagai fitur yang tersedia, (3) Canva juga memungkinkan pengguna untuk 

menghemat waktu dalam pembuatan media pembelajaran secara efisien, (4) 

pengguna tidak perlu mengandalkan laptop karena semua kegiatan desain dapat 

dilakukan melalui perangkat gawai.  

Canva merupakan sebuah platform desain grafis yang praktis dan serbaguna untuk 

menciptakan berbagai materi kreatif secara online. Dengan beragam fitur menarik 

yang dapat diakses dengan mudah melalui berbagai perangkat, Canva membantu 

meningkatkan kreativitas baik bagi pendidik maupun peserta didik, 

mengoptimalkan waktu, serta mendorong partisipasi dan ketertarikan peserta didik 

dalam pembelajaran berbasis teknologi. 

 

2.2.3  Kekurangan Aplikasi Canva 

Pada abad ke-21, peserta didik dituntut untuk terus berkembang sejalan dengan 

kemajuan zaman dan teknologi. Hal ini dapat dilakukan dengan memanfaatkan 

teknologi dalam mengolah informasi serta berkomunikasi dalam kehidupan 

sehari-hari (Romadhoni, 2024). Selain kelebihan fitur yang ditawarkan oleh 

aplikasi Canva, terdapat kekurangan pula yang menyertainya.  
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Kelemahan yang dimiliki Canva menunjukkan bahwa tidak ada platform desain 

yang benar-benar sempurna untuk digunakan. Beberapa kekurangan tersebut 

antara lain (1) hanya dapat diakses secara daring atau memerlukan koneksi 

internet; (2) terkadang membutuhkan jaringan yang stabil agar aplikasi atau situs 

web Canva dapat dibuka dengan lancar; serta (3) tidak semua fitur tersedia secara 

gratis, beberapa di antaranya hanya bisa digunakan dengan akun berbayar (Syahrir 

dkk., 2023). Canva memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya ketergantungan 

pada koneksi internet yang stabil agar dapat digunakan secara optimal. Selain itu, 

Canva menyediakan berbagai template, stiker, ilustrasi, dan font berbayar, 

sehingga beberapa desain yang dipilih pengguna mungkin memiliki kemiripan 

dengan templat yang telah tersedia. Meskipun demikian, pengguna tetap memiliki 

kebebasan untuk menentukan desain yang berbeda sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik (Fitriyah dkk., 2024). 

Kekurangan aplikasi Canva yang diuraikan oleh Pahrun dkk., (2023) adalah 

sebagai berikut.  

1. Canva bergantung pada koneksi internet yang stabil dan memadai. Jika 

perangkat seperti ponsel android atau laptop tidak memiliki akses internet 

atau kuota yang cukup. Aplikasi ini tidak dapat digunakan untuk proses 

desain. 

2. Beberapa fitur dalam Canva, seperti templat, stiker, ilustrasi, dan fon, tersedia 

dalam versi berbayar. Meskipun demikian, masih banyak pilihan templat 

gratis yang menarik. Pengguna tetap dapat menciptakan desain yang menarik 

dengan mengandalkan kreativitas peserta didik sendiri. 

3. Ada kemungkinan desain yang dibuat memiliki kemiripan dengan karya 

orang lain, baik dari segi templat, gambar, warna, maupun elemen lainnya. 

Namun, hal ini bukan masalah besar karena pengguna masih dapat melakukan 

modifikasi sesuai kebutuhan. 

Canva menyediakan berbagai fitur desain yang menarik dan memudahkan 

pengelolaan informasi di era digital. Namun, ada beberapa keterbatasan yang 

perlu diperhatikan, seperti ketergantungan pada jaringan internet yang stabil, 

beberapa fitur hanya bisa diakses dengan berlangganan, serta kemungkinan 
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adanya kesamaan desain karena penggunaan templat yang sudah tersedia. 

Meskipun begitu, pengguna tetap dapat berkreasi dengan menyesuaikan dan 

memodifikasi desain sesuai dengan kebutuhan peserta didik.  

2.2.4 Langkah-Langkah Menggunakan Canva 

Aplikasi Canva dapat digunakan di berbagai perangkat, seperti laptop, 

smartphone, tablet, dan komputer. Cara menggunakan Canva tidak terlalu sulit 

dan berikut merupakan tata cara menggunakan aplikasi Canva, baik lewat 

handphone maupun lewat laptop atau komputer.  

1. Mengunduh Aplikasi Canva  

Aplikasi Canva dapat diunduh melalui Play Store ataupun App Store pada 

handphone, sedangkan pada laptop dan komputer dapat diunduh melalui 

Microsoft Store ataupun melalui Website Canva for Desktop. Namun, 

pengguna terbaru biasanya langsung menggunakan Canva melalui website 

sehingga tidak memerlukan aplikasi untuk mengaksesnya.  

2. Membuat Akun Canva  

Setelah aplikasi Canva terpasang pada gawai, langkah yang selanjutnya 

adalah melakukan pembuatan akun dan juga verifikasi akun, klik daftar 

apabila belum memiliki akun Canva. Setelah itu, dapat melanjutkan 

pendaftaran menggunakan akun Google E-Mail atau akun Facebook. Setelah 

itu, membuat kata sandi baru dan akun Canva sudah siap digunakan.  

3. Membuat Desain di Canva 

Dalam Canva ada berbagai fitur dan juga templat yang bisa digunakan secara 

gratis untuk akun baru, namun ada pula beberapa fitur dan templat premium 

dan apabila hendak menggunakannya harus berlangganan Canva premium 

terlebih dahulu (berbayar). Templat desain seperti logo, poster, feed 

Instagram, kartu nama, undangan, salindia, banner, dan baliho berbagai 

ukuran. Pendidik dan peserta didik dapat mengakses segala jenis templat ini 

dengan memasukkan kata kunci pada kolom pencarian dengan mudah, 

berikut merupakan contoh sederhana membuat desain poster pada aplikasi 

Canva.  

4. Masukkan kata kunci berupa desain yang akan dipakai sesuai dengan 

kebutuhan.  
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Gambar 2. Kolom Kata Kunci pada Canva 

 

Setelah memasukkan kata kunci yang dibutuhkan, selanjutnya ialah klik 

enter dan beberapa templat desain akan muncul sehingga dapat dipilih dan 

digunakan sesuai kebutuhan pendidik dan peserta didik.  

 

Gambar 3. Hasil Pencarian Kata Kunci pada Canva 
 

Setelah itu pilihan desain dibebaskan sesuai dengan kehendak pada pengguna, 

termasuk pendidik dan juga peserta didik.  

5. Kolom desain pada Canva yang dapat dimodifikasi sesuai dengan kreativitas 

pendidik dan peserta didik.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kolom Canvas pada Aplikasi Canva 
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Pada kolom kertas Canvas ini pengguna bebas mengedit dan memodifikasi 

segala elemen, warna, desain, ukuran, font dan sebagainya. Pada tab kiri yang 

ditandai dengan lingkaran merah, terdapat berbagai fitur yang dapat anda 

gunakan, seperti menambahkan teks, mengunggah foto, menambahkan musik, 

menambahkan elemen, dan mengatur ukuran.  

6. Setelah dirasa cukup dalam mendesain, pengguna dapat melakukan kegiatan 

terakhir, yaitu menyimpan dokumen yang telah dibuat.  

 

Gambar 5. Menyimpan Dokumen Desain pada Canva 

Klik bagian ‘BAGIKAN’ di pojok kanan atas, setelah akan muncul beberapa 

pilihan simpanan dokumen seperti PPT, PDF, JPG dan dokumen cetak. Setelah 

itu dokumen desain sudah tersimpan dalam memori internal gawai dan sudah 

siap untuk digunakan. 

 

2.3 Teks Iklan 

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum baru yang diperkenalkan oleh 

pemerintah dengan harapan bahwa pendekatan ini dapat memperbaiki sistem 

pendidikan di Indonesia. Melalui kurikulum ini, pendidik diberi kebebasan untuk 

merancang pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik 

(Masau dan Arismunandar, 2024). Kurikulum Merdeka menitikberatkan pada 

penyajian materi yang esensial, yakni materi-materi yang sangat mendasar dan 

penting untuk dikuasai oleh peserta didik. Dengan penekanan pada materi inti 

tersebut, pendidik memiliki keleluasaan dan fleksibilitas yang lebih besar dalam 

mengelola waktu serta metode pembelajaran (Rambe dkk., 2024). Kurikulum 

Merdeka berfokus pada pembelajaran yang terbedakan untuk menyesuaikan 
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minat, kesiapan, preferensi, karakteristik, serta kebutuhan masing-masing peserta 

didik (Nur dan Arfandi, 2023).   

Menulis adalah keterampilan berbahasa yang perlu dikuasai oleh setiap pengguna 

bahasa. Aktivitas ini berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan komunikasi 

secara tidak langsung melalui bentuk tulisan (Syafutra dan Samhati, 2016). 

Menulis adalah kegiatan mengungkapkan ide, gagasan, atau perasaan melalui 

bahasa tulis yang melibatkan penggunaan ejaan, tanda baca, pilihan kata, susunan 

kalimat serta pengembangan paragraf dan jenis karangan (Sukirman, 2020). Salah 

satu materi pembelajaran di SMP yang dapat mengasah keterampilan menulis 

ialah pada pembelajaran menulis teks iklan. 

 

2.3.1  Pengertian Teks Iklan 

Iklan adalah media komunikasi persuasif yang dirancang sedemikian rupa untuk 

menghasilkan respons dan membantu tercapainya objektivitas atau tujuan 

pemasaran (Widhayani, 2022). Dalam KBBI, iklan adalah pemberitahuan kepada 

publik tentang barang atau jasa yang ditawarkan, biasanya dimuat di media massa 

atau tempat umum. Iklan dibedakan menjadi dua jenis, yaitu iklan komersial dan 

nonkomersial (Gustifitri, 2021). Dalam konteks pendidikan, kemampuan peserta 

didik dalam menulis teks iklan mencerminkan pemahaman peserta didik terhadap 

produk, jasa serta strategi komunikasi yang tepat (Hartanto dan Jatmiko, 2025). 

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, materi teks iklan diajarkan pada peserta 

didik kelas VIII dalam Kurikulum Merdeka, iklan sendiri merupakan bentuk 

komunikasi yang disusun secara menarik untuk menyampaikan informasi dan 

memengaruhi khalayak ramai (Maharani, 2024). Teks iklan merupakan jenis teks 

yang bertujuan untuk menyampaikan informasi atau mempromosikan suatu 

produk kepada masyarakat dengan cara yang menarik sehingga dapat 

membangkitkan minat konsumen terhadap produk yang ditawarkan (Ramdhani 

dkk., 2023).  

Teks iklan merupakan jenis teks yang bertujuan untuk menyampaikan informasi 

atau memperkenalkan suatu produk kepada masyarakat dengan cara yang menarik 

agar dapat menarik minat calon pembeli (Ramdhani dkk., 2023). Iklan yang 
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digunakan di lingkungan sekolah tentunya memiliki beragam fungsi, seperti 

menyampaikan berbagai pesan serta memiliki tujuan dan peran sosial yang sesuai 

dengan budaya setempat. Kehadiran iklan di sekolah juga disesuaikan dengan 

konteks pendidikan dan diperuntukkan bagi seluruh warga sekolah yang berada di 

dalamnya (Apriyatin, 2022). Dalam konteks pendidikan, teks iklan juga dipelajari 

sebagai bagian dari materi ajar Bahasa Indonesia terutama pada jenjang SMP 

dengan fokus pada struktur dan kaidah kebahasaan yang khas, dalam konteks 

pembelajaran di sekolah teks iklan digunakan sebagai media untuk 

mengembangkan kemampuan berbahasa, berpikir kritis, dan keterampilan 

komunikasi peserta didik (Safi’I dkk., 2023).  

 

2.3.2 Kaidah Kebahasaan dan Struktur Teks Iklan 

Kaidah Kebahasaan merupakan aspek penting dalam sebuah iklan, bahasa yang 

digunakan harus mudah dipahami dan mampu memengaruhi khalayak (Maharani, 

2024). Kejelasan dalam menyampaikan informasi menjadi salah satu kriteria 

penting dalam menulis teks iklan, bertujuan untuk menarik perhatian masyarakat 

sekaligus memberikan informasi mengenai produk atau jasa yang ditawarkan. 

Menurut Amalia (dalam Aslami dan ZA, 2023) teks iklan memiliki lima kaidah 

kebahasaan, yakni (1) memakai kalimat persuasif yaitu berisi ajakan yang dapat     

mempengaruhi sasaran iklan; (2) menggunakan kalimat imperatif yaitu 

merintahkan   kepada sararan iklan untuk melakukan tindakan; (3) bersifat 

ringkas, iklan  yang  ringkas akan dapat meningkatkan efektivitas   karena   dapat   

lebih   mudah   dimengerti  oleh  sasaran; (4) memberikan kesan positif dalam  

iklan, berupa  manfaat  yang  dapat diambil oleh pembaca atau konsumen; serta 

(5) memiliki pola rima, yaitu kata-kata  yang  terdapat  dalam   iklan   harus   

memiliki   rima   atau   pengulangan nada yang sama agar iklannya  menarik  dan  

berkesan. 

Adapun tiga struktur dalam teks iklan yang membangun keseluruhan teks 

diuraikan sebagai berikut (Widhayani, 2002).  

a. Orientasi (inti sebuah iklan), iklan biasanya menampilkan keunggulan dan 

kelebihan dari sebuah produk/jasa yang ditawarkan. Orientasi ini 

menyebutkan keunggulan produk/jasa tersebut.  
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b. Tubuh iklan (nama produk), untuk mengenali produk/jasa yang ditawarkan 

penting menuliskan nama merek/jasa yang ditawarkan.  

c. Justifikasi (pendeskripsian produk/jasa), yaitu paparan identitas barang/jasa 

yang akan diiklankan. Namun, tahapan ini biasanya ditambahkan dengan 

pengakuan dari konsumen. 

  

Struktur teks iklan yang dikemukakan oleh (Aslami dan ZA, 2023) terdiri atas dua 

bagian yaitu (1) pengenalan produk yang biasanya muncul sebagai judul dan (2) 

pernyataan persuasif yang berisi ajakan serta penjelasan keunggulan produk untuk 

menarik minat pembaca atau pendengar. Stuktur teks iklan yang dikemukakan 

oleh (Safi’i dkk., 2023) terdapat empat struktur teks yang menyempurnakan teks 

iklan. Pertama, pengenalan produk, pengenalan produk merupakan bagian awal 

dalam struktur teks iklan, melalui bagian ini pembaca dapat memeroleh gambaran 

mengenai kualitas, manfaat dan informasi umum yang berkaitan dengan produk 

yang ditawarkan. Kedua, pernyataan persuasif, bagian ini berisi ajakan atau 

pernyataan persuasif yang ditujukan kepada pembaca, pendengar dan pemirsa 

agar melakukan suatu tindakan sesuai dengan yang diinginkan dalam teks iklan. 

Ketiga, slogan gambar produk, yang berperan dalam menarik perhatian khalayak 

terhadap suatu produk dan turut memengaruhi tingkat kesadaran sesorang 

terhadap merek (brand awareness). Keempat, logo/nama perusahaan, berfungsi 

sebagai identitas pengiklanan dan diharapkan dapat membangun citra serta sugesti 

positif penerima iklan. 

 

2.3.3 Pembuatan Teks Iklan  

Sebagai ilustrasi dari penerapan pembelajaran pembuatan teks iklan menggunakan 

aplikasi canva, berikut ditampilkan contoh desain teks iklan yang dihasilkan oleh 

peserta didik. 

 

 

 

 

Ga 

Gambar 6. Contoh Desain Teks Iklan Peserta Di 
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Proses pembuatan teks iklan yang dilakukan pada penelitian Marwadi dan Sodiq 

(2022) proses pembelajaran pembuatan teks iklan yang menggunakan media 

aplikasi canva menggunakan metode pembelajaran langsung yang terdiri atas tiga 

tahapan: 

1. Orientasi, yaitu memperkenalkan diri kepada peserta didik dan 

menyampaikan tujuan pembelajaran yang berkaitan; 

2. Tahap Pembelajaran, dilakukan dengan menjelaskan struktur dan unsur 

kebahasaan teks iklan sambil menunjukkan contoh iklan yang dibuat 

menggunakan Canva; 

3. Asesmen, peserta didik diminta untuk menyusun teks iklan sebagai bentuk 

penilaian.  

 

Penelitian yang dilakukan oleh Dilan (2019) mengemukakan beberapa langkah 

yang harus dilakukan peserta didik untuk membuat teks iklan produk yang 

berbeda dengan produk yang lain sebagai berikut. 

1. Buatlah awalan teks iklan dengan kalimat yang mampu menarik perhatian 

pembaca, dengan menyoroti kebutuhan atau permasalahan yang sedang peserta 

didik alami. Sebagai contoh, apabila iklan yang dibuat bertujuan untuk 

menawarkan produk obat jerawat, maka kamu dapat memulainya dengan 

pertanyaan seperti, “Apakah wajah Anda berjerawat?”. 

2. Berikan solusi, penyampaian solusi dalam iklan memiliki peran penting untuk 

menarik perhatian calon konsumen. Misalnya, dalam konteks permasalahan 

jerawat, iklan bisa menggunakan kalimat yang menawarkan manfaat produk 

secara jelas, seperti “Jamu cantik membantu mengurangi dan menghilangkan 

jerawat dalam waktu tiga puluh hari sehingga Anda dapat kembali tampil 

menawan”. 

3. Tonjolkan bukti nyata, Dalam membuat iklan, jangan hanya menyampaikan 

janji. Agar audiens percaya, perlu ditunjukkan bukti nyata bahwa produk 

benar-benar bekerja. Misalnya, dengan menyertakan klaim seperti “jerawat 

hilang dalam 30 hari atau uang kembali” atau data yang meyakinkan seperti 

“11.500 orang sudah membuktikan kulitnya kembali cerah setelah 

menggunakan produk ini”. 
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4. Mengajukan harga, jika seseorang ingin mulai merawat wajahnya sejak dini, 

maka ia disarankan untuk segera memesan ramuan khusus yang ditawarkan 

dengan harga tertentu sebagai bagian dari promosi. 

 

Sebuah iklan yang efektif umumnya menonjolkan keunikan produk agar terlihat 

berbeda dari produk lain yang sejenis. Iklan tersebut juga harus menyampaikan 

pesan yang logis serta mudah dipahami oleh audiens. Selain itu, untuk menyusun 

iklan yang menarik dan persuasif, perlu diperhatikan struktur yang meliputi empat 

elemen penting, yaitu masalah yang diangkat (problem), janji atau solusi yang 

ditawarkan, bukti yang mendukung klaim tersebut, serta penawaran harga kepada 

calon konsumen. 

Pembelajaran masih terlalu banyak dipenuhi dengan berbagai teori mengenai teks, 

sementara kegiatan praktik menulis, seperti teks iklan. Hal ini menyebabkan 

peserta didik kurang terlatih dalam berkreasi dan mengidentifikasi teks iklan 

(Sinaga, 2021). Agar selaras dengan perkembangan pendidikan di era saat ini, 

diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran. Hal ini karena setiap sekolah 

memiliki pendekatan pembelajaran yang berbeda, tergantung pada materi, media, 

metode, atau model yang diterapkan (Widodo dkk., 2021).  

 

2.3.4 Karakteristik Teks Iklan 

Menurut Widhayani (2002), teks iklan yang baik seharusnya memenuhi sejumlah 

kriteria tertentu agar pesan yang disampaikan dapat diterima secara efektif oleh 

pembaca, kriteria tersebut sebagai berikut. 

1. Menentukan target konsumen secara jelas sangat penting, baik target utama 

maupun cadangan. Hal ini juga memengaruhi pilihan media iklan, karena 

penetapan target disesuaikan dengan kualitas produk, harga, dan jangkauan 

pemasarannya.  

2. Memiliki fokus yang jelas terhadap informasi yang ingin disampaikan 

mengenai produk atau jasa yang diiklankan sangatlah penting. 

3. Memiliki keunikan atau daya tarik tertentu agar konsumen yang dituju 

tertarik dan berhenti sejenak untuk memperhatikan isi iklan. Daya tarik ini 



35 

 

 

tidak hanya berasal dari kata-kata yang menarik, tetapi juga dari tampilan 

desain atau tata letak iklan yang menarik perhatian. 

4. Komunikasi iklan terdiri atas tiga unsur utama, yaitu (1) pengirim iklan 

sebagai pihak produsen atau dapat juga diwakili oleh biro iklan; (2) isi iklan, 

yang biasanya mencakup judul singkat (headline) tidak lebih dari 10 kata agar 

konsumen bisa langsung memahami informasi penting tentang produk atau 

jasa, dan (3) media komunikasi, yaitu tempat iklan ditampilkan, baik melalui 

media cetak, media elektronik, maupun media lainnya seperti internet dan 

billboard.  

5. Iklan adalah jenis teks yang bersifat membujuk, yang menggabungkan 

elemen visual seperti gambar dengan kata-kata, gerakan, dan suara untuk 

menarik perhatian audiens.  

6. Teks iklan perlu dirancang agar mampu menarik perhatian banyak orang 

sekaligus membangun ketertarikan konsumen. Untuk itu, materi iklan harus 

memiliki daya tarik yang kuat dan disampaikan dengan informasi yang benar 

serta dapat dipercaya. Perlu diketahui bahwa iklan bisa disampaikan melalui 

berbagai bentuk, seperti tanda, simbol, angka, tulisan, gerak isyarat, gambar, 

dan warna. Tanda sendiri dapat berupa ikon, yaitu benda nyata yang 

menyerupai hal yang diwakilinya, seperti foto, peta, atau gambar. Selain itu, 

ada juga indeks, yaitu tanda yang memiliki hubungan sebab-akibat dengan 

apa yang dimaksud, misalnya asap yang menunjukkan adanya api, atau tanda 

tangan yang menunjukkan identitas. Sementara itu, simbol adalah tanda yang 

didasarkan pada kesepakatan, aturan, atau konvensi bersama, contohnya 

lambang Garuda Pancasila. 

 

2.3.5 Menentukan Unsur-Unsur Pembentuk Iklan 

Memahami isi teks iklan dapat dilakukan dengan mengkaji unsur-unsur 

pembentuknya, yang terdiri atas: sumber, pesan, media, penerima, efek, umpan 

balik, dan konteks. Adapun penjelasan dari setiap unsur sebagai berikut. 

1. Sumber adalah pihak yang memiliki inisiatif dan membiayai pemasangan 

iklan. Sumber ini bisa berupa individu, perusahaan, atau lembaga tertentu 

yang ingin menyampaikan informasi, mempromosikan produk, atau 
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menyosialisasikan suatu gagasan kepada masyarakat luas. Peran sumber 

sangat penting karena peserta didik menentukan isi, bentuk, serta tujuan dari 

iklan tersebut. 

2. Pesan, merupakan informasi utama yang ingin disampaikan melalui iklan. 

Pesan ini dapat berbentuk pesan verbal (seperti kata-kata ajakan, slogan, dan 

kalimat persuasif) maupun pesan nonverbal (seperti gambar, simbol, warna, 

atau suara). Tujuan dari pesan ini adalah untuk menyentuh perasaan, 

menggugah logika, dan mendorong tindakan dari pihak penerima.  

3. Media, adalah sarana yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari sumber 

ke penerima. Media dapat berupa media cetak (koran, majalah, pamflet), 

media elektronik (televisi, radio, internet), maupun media luar ruang 

(spanduk, baliho, poster). Pemilihan media sangat bergantung pada target 

audiens, anggaran, dan jangkauan yang diinginkan oleh pihak pengiklan. 

4. Penerima, adalah individu atau kelompok masyarakat yang menjadi sasaran 

dari iklan. Peserta didik adalah pihak yang diharapkan menerima, 

memahami, dan merespons pesan yang disampaikan. Penerima bisa 

ditentukan berdasarkan usia, jenis kelamin, latar belakang sosial, minat, atau 

kebutuhan tertentu yang relevan dengan produk atau pesan yang diiklankan. 

5. Efek, adalah perubahan atau pengaruh yang ditimbulkan pada diri penerima 

setelah menerima pesan iklan. Perubahan ini bisa berupa perubahan sikap, 

perilaku, pola pikir, kebiasaan, hingga gaya hidup. Misalnya, setelah 

melihat iklan makanan sehat, penerima terdorong untuk mulai mengonsumsi 

makanan bergizi. Efek ini menjadi salah satu indikator keberhasilan iklan. 

6. Umpan balik, adalah tanggapan atau reaksi yang diberikan oleh penerima 

terhadap pesan iklan. Umpan balik ini bisa berupa tindakan nyata seperti 

membeli produk, mendukung kampanye, atau menyebarkan informasi lebih 

lanjut. Dalam konteks iklan layanan masyarakat, umpan balik bisa terlihat 

dari meningkatnya kesadaran atau perubahan perilaku yang diharapkan. 

7. Konteks, merujuk pada latar situasi atau lingkungan sosial budaya saat iklan 

tersebut dibuat dan ditayangkan. Konteks ini penting karena memengaruhi 

cara penerima memahami dan menanggapi pesan. Misalnya, iklan yang 
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dibuat dalam suasana pandemi akan berbeda gaya dan isi pesannya 

dibandingkan iklan dalam kondisi normal. 

 

Dengan memahami unsur-unsur pembentuk iklan, yaitu sumber, pesan, media, 

penerima, efek, umpan balik, dan konteks, peserta didik akan lebih mudah dalam 

menyusun teks iklan yang sesuai dengan kaidah yang berlaku. Pengetahuan ini 

membantu peserta didik tidak hanya mengenali struktur iklan secara teoritis, tetapi 

juga mampu menerapkannya secara praktis dalam kegiatan pembelajaran. 

Dalam praktik di sekolah, terutama dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, peserta 

didik diarahkan untuk membuat teks iklan sederhana berdasarkan topik yang 

ditentukan. Misalnya, peserta didik dapat diminta membuat iklan layanan 

masyarakat, iklan produk lokal, atau kampanye sosial. Dengan memahami peran 

sumber, peserta didik tahu siapa yang menjadi pengiklan. Melalui pemahaman 

pesan, peserta didik dapat menyusun kalimat yang efektif, menarik, dan persuasif. 

Peserta didik juga diajarkan memilih media yang sesuai, misalnya menggunakan 

kertas, poster digital, atau media sosial, bergantung konteks pembelajaran. 

Penerima atau sasaran iklan akan peserta didik tentukan berdasarkan tujuan iklan, 

sehingga peserta didik belajar menyesuaikan gaya bahasa dan visual iklan.  

Efek dan umpan balik juga menjadi bahan diskusi, ketika peserta didik dapat 

mengevaluasi apakah iklan peserta didik mampu memengaruhi teman sekelas atau 

mendorong tanggapan tertentu. Sementara itu, konteks membantu peserta didik 

untuk menyesuaikan isi iklan dengan situasi sosial dan budaya yang relevan. 

Dengan demikian, pembelajaran membuat teks iklan tidak hanya melatih 

kemampuan menulis, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 

kreativitas, serta komunikasi yang selaras dengan kompetensi abad 21. Integrasi 

unsur-unsur iklan dalam proses belajar mendorong peserta didik untuk lebih aktif, 

aplikatif, dan terhubung dengan dunia nyata melalui praktik literasi visual dan 

verbal. 
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2.4 Kerangka Pikir Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 7. Kerangka Pikir Penelitian 

 

Proses pembelajaran membutuhkan media inovatif yang mampu meningkatkan 

keterlibatan dan kreativitas peserta didik. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 

khususnya menulis teks iklan, peserta didik sering menghadapi kesulitan dalam 

menuangkan ide secara kreatif karena media pembelajaran tradisional kurang 

mendukung kebutuhan tersebut. Aplikasi Canva sebagai media berbasis teknologi 

menawarkan berbagai fitur visual dan templat desain yang dapat membantu 

peserta didik mengekspresikan kreativitas dalam bentuk teks visual. Pendekatan 

ini sejalan dengan teori konstruktivisme Piaget yang menekankan pentingnya 

pengalaman langsung dan eksplorasi mandiri dalam membangun pengetahuan.  

Dalam penelitian ini, Canva digunakan sebagai variabel bebas yang diasumsikan 

berpengaruh terhadap kemampuan menulis teks iklan sebagai variabel terikat. 

Efektivitasnya diuji melalui desain kuasi-eksperimen dengan membandingkan 

hasil peserta didik yang menggunakan Canva dan yang tidak menggunakannya. 

Secara teoritis, penggunaan Canva diperkirakan dapat menjadikan pembelajaran 

lebih menarik, interaktif, dan memotivasi, sehingga mampu meningkatkan 

kreativitas dan kualitas teks iklan yang dihasilkan peserta didik. 

Permasalahan: Kemampuan Menulis Teks Iklan yang rendah 

Solusi: Penggunaan Aplikasi Canva sebagai Media Pembelajaran 

Teori Penggunaan Media Pembelajaran 

Desain Quasi Eksperimen 

Pretest dan Posttest 

Pretest dan Posttest 

 

Kelas Eksperimen 

 

Kelas Kontrol 

 
Hasil yang diharapkan: Peserta didik yang 

menggunakan aplikasi canva lebih kreatif dalam 

membuat teks iklan  
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2.5 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka pikir dan untuk menjawab rumusan masalah, maka  

hipotesis pada penelitian ini menyatakan bahwa Penggunaan Aplikasi Canva  

efektif dapat Meningkatkan Kemampuan Menulis Teks Iklan Peserta Didik Kelas 

VIII SMP Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur. 

 

 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian quasi-

experiment atau eksperimen semu, yaitu satu kelompok eksperimen diberi 

perlakuan tertentu dan satu kelompok lain dijadikan kelompok kontrol. Penelitian 

ini bertujuan untuk menguji seberapa efektif aplikasi Canva digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan menulis teks iklan peserta 

didik. Adapun desain penelitian yang dipilih ialah Nonequivalent Control Group 

Design dengan pendekatan pretest dan posttest.  

Desain penelitian ini terdiri atas kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

yang ditentukan melalui proses pengacakan. Perbedaan antara kedua kelompok 

dianalisis dengan membandingkan hasil pengukuran sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan (Anantasia dan Rindrayani, 2025). Menurut Sugiyono (2024) 

Desain Penelitian yang akan digunakan dapat digambarkan pada tabel 1 berikut 

ini  

Tabel 1. Desain Penelitian 

Kelas Penelitian Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O1 C O2 

Keterangan :  

O1: Pretest yang dilakukan sebelum pembelajaran 

X: Perlakuan berupa praktik membuat teks iklan menggunakan Canva 

C: Perlakuan berupa praktik membuat teks iklan secara konvensional 

O2: Posttest yang dilakukan setelah pembelajaran 

Sebelum penerapan perlakuan, kedua kelompok sampel terlebih dahulu diberikan 

pretest (O1). Pada kelompok eksperimen, pembelajaran dilakukan dengan 
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menggunakan aplikasi Canva (X), sementara kelompok kontrol menjalani 

pembelajaran dengan metode konvensional (C). Setelah itu, kedua kelompok 

diberikan posttest (O2). 

 

3.2 Populasi dan Sampel  

Populasi merupakan keseluruhan unsur atau elemen yang menjadi fokus dalam 

suatu penelitian dan dijadikan sebagai wilayah generalisasi. Dengan kata lain, 

populasi mencakup semua subjek yang akan diukur atau diamati dalam penelitian 

tersebut. Sementara itu, sampel adalah bagian dari populasi yang diambil secara 

representatif dan memiliki karakteristik yang sama dengan populasi, guna 

dijadikan sumber data dalam penelitian (Sugiyono, 2024). 

1. Populasi 

Penelitian ini melibatkan seluruh peserta didik kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur sebagai populasi, dengan 

total sebanyak 162 peserta didik, terdiri atas 89 peserta didik laki-laki dan 

73 peserta didik perempuan dengan total 6 kelas. Pemilihan populasi ini 

didasarkan pada relevansinya dengan tujuan penelitian, yaitu menganalisis 

efektivitas penggunaan aplikasi Canva untuk meningkatkan kemampuan 

menulis teks iklan. Pemilihan populasi ini didasarkan pada pertimbangan 

bahwa (a) peserta didik kelas VIII mempelajari materi teks iklan dalam 

Kurikulum Merdeka mata pelajaran Bahasa Indonesia atau satu tahun 

diatasnya; dan (b) karakteristik populasi bersifat homogen (usia dan 

tingkat pembelajaran serupa) sehingga mengurangi tingkat bias variabel 

luar.  

2. Sampel 

Metode pengambilan sampel yang diterapkan dalam penelitian ini adalah 

simple random sampling, yaitu setiap peserta didik memiliki kesempatan 

yang setara untuk terpilih menjadi sampel dengan syarat populasi dianggap 

homogen (Sugiyono, 2024). Sampel penelitian ini diambil menggunakan 

rumus Yamane dengan margin of error 10%. Alasan penggunaan simple 

random sampling dalam penelitian ini karena populasi peserta didik di 

SMP Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur bersifat homogen, tidak 
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terdapat kelas unggulan maupun perbedaan signifikan dalam hal 

kurikulum, kualitas pendidik, maupun sarana belajar antar kelas. Dengan 

demikian, pemilihan sampel secara acak dinilai tepat dan dapat mewakili 

populasi secara keseluruhan, sehingga hasil penelitian yang diperoleh 

diharapkan lebih objektif dan tidak bias. Dalam praktiknya, pemilihan 

dilakukan melalui sistem pengundian kelas sehingga setiap kelas memiliki 

peluang yang setara untuk terpilih. Proses pengundian kelas yang 

dilakukan untuk menentukan sampel penelitian dapat digambarkan secara 

skematis, Adapun alur pengambilan sampel melalui undian kelas disajikan 

pada gambar berikut.  

 

 

 

 

Gambar 7. Pengundian Sampel 

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data dan Jenis Data 

Dalam penelitian ini, jenis data yang dikumpulkan berupa data kuantitatif 

mengenai kemampuan menulis teks iklan peserta didik serta data pendukung 

berupa tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media Canva dalam 

pembelajaran. Untuk memperoleh data tersebut, peneliti menggunakan beberapa 

teknik pengumpulan data, yaitu tes, observasi yang dilengkapi dengan angket, 

serta dokumentasi dengan penjelasan sebagai berikut. 

3.3.1 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini adalah 

1. Tes, dilakukan melalui pretest dan posttest untuk memperoleh data 

kemampuan menulis teks iklan peserta didik sebelum dan sesudah 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Canva. 
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2. Observasi, dilakukan untuk mencatat aktivitas pendidik dan peserta didik 

selama proses pembelajaran berlangsung. Bentuk observasi dengan 

menggunakan angket yang disebarkan kepada peserta didik di kelas 

eksperimen sebagai instrumen tambahan untuk memperoleh data mengenai 

persepsi peserta didik terhadap penggunaan aplikasi Canva dalam 

pembelajaran menulis teks iklan. 

3. Dokumentasi, dalam penelitian ini berupa foto dan video kegiatan 

pembelajaran yang berlangsung. Penggunaan dokumentasi dimaksudkan 

untuk memperoleh bukti visual yang nyata serta sebagai pelengkap data hasil 

tes, observasi, dan angket. Dengan demikian, dokumentasi dapat memperkuat 

keabsahan data penelitian dan menunjukkan bahwa penelitian telah 

dilaksanakan sesuai dengan prosedur yang direncanakan. 

 

3.3.2 Jenis Data 

Jenis data pada penelitian ini adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data 

kuantitatif yaitu berupa data kemampuan menulis teks iklan yang diperoleh dari 

nilai pretest dan posttest. Data kualitatif dalam penelitian ini adalah tanggapan 

peserta didik terhadap penggunaan aplikasi Canva dalam proses pembuatan teks 

iklan.  

 

3.4 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis 

Data yang telah diperoleh dari hasil penelitian perlu dianalisis agar dapat 

menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Analisis 

data dilakukan melalui beberapa tahapan sesuai dengan jenis data yang 

dikumpulkan, sedangkan pengujian hipotesis digunakan untuk mengetahui ada 

atau tidaknya perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol setelah diberi perlakuan. 
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3.4.1 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

Tabel 2. Indikator, Deskriptor, Skala Penilaian Penelitian dan Deskripsi untuk 

   Mengukur Kemampuan Menulis Teks Iklan 
No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

1 Penggunaan 

kalimat persuasif 

Teks iklan 

menggunakan 

kalimat yang 

mampu 

membujuk dan 

mengajak audiens 

untuk bertindak 

(memengaruhi 

keputusan). 

1: Tidak Tepat 

 

 

1 : Tidak ada 

kalimat persuasif 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

 

2 : Ada kalimat 

persuasif, tetapi 

kurang 

memengaruhi, tidak 

ada konteks.  

 

3: Tepat 3 : Kalimat 

persuasif cukup 

efektif dan sesuai 

tujuan. 

4 : Sangat Tepat 4 : Kalimat 

persuasif sangat 

efektif dan kuat 

dalam 

memengaruhi 

audiens. 

2 Penggunaan 

kalimat imperatif 

Teks iklan 

menggunakan 

kalimat imperatif 

yang 

mengarahkan 

audiens untuk 

melakukan 

tindakan. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

 

1 : Tidak 

menggunakan 

kalimat imperatif 

sama sekali 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

 

2 : Menggunakan 

kalimat imperatif, 

tetapi tidak jelas 

maksudnya. 

3: Tepat 

 

 

 

3 : Menggunakan 

kalimat imperatif 

dengan baik. 

4 : Sangat Tepat 4 : Kalimat 

imperatif 

digunakan secara 

tepat, kuat, dan 

menarik 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

3 Keringkasan 

Teks 

Teks iklan 

disusun secara 

singkat dan padat, 

memudahkan 

audiens untuk 

memahami 

informasi secara 

cepat. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

 

1 : Teks terlalu 

panjang dan 

bertele-tele. 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

2 : Teks agak 

panjang atau 

repetitif. 

3 : Tepat 3 : Teks cukup 

ringkas dan jelas. 

4 : Sangat Tepat 4 : Teks sangat 

ringkas, padat, dan 

mudah dipahami. 

4 Kesan positif 

dalam bahasa 

Teks iklan 

menciptakan 

kesan positif 

mengenai produk 

yang ditawarkan 

melalui 

penggunaan 

bahasa yang 

menguntungkan. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

1 : Bahasa netral 

atau memberi kesan 

negatif. 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

2 : Bahasa tidak 

cukup membangun 

citra produk. 

 

3 : Tepat 

 

 

 

3 : Bahasa 

membangun citra 

positif secara 

umum 

 

4 : Sangat Tepat 4 : Bahasa sangat 

mendukung citra 

positif produk. 

 

5 Penggunaan pola 

rima 

Teks iklan 

menggunakan 

pola rima atau 

pengulangan 

bunyi untuk 

menarik perhatian 

dan menciptakan 

kesan berkesan. 

1: Tidak Tepat 

 

 

1 : Tidak ada rima 

atau pengulangan. 

2: Kurang Tepat 

 

2 : Rima ada tapi 

tidak terasa 

menarik. 

3 : Tepat 3 : Rima cukup 

terdengar dan 

menarik 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

4 : Sangat Tepat 4 : Rima digunakan 

kreatif dan sangat 

menarik. 

6 Pengenalan 

produk (judul) 

Judul iklan 

mencakup 

informasi yang 

jelas mengenai 

produk dan 

mampu menarik 

perhatian audiens. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

 

1 : Judul tidak 

mencerminkan 

produk sama sekali. 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

2 : Judul kurang 

menarik atau 

kurang jelas. 

3 : Tepat 

 

 

 

3 : Judul cukup 

jelas dan cukup 

menarik. 

 

4 : Sangat Tepat 4 : Judul sangat 

menarik dan 

menggambarkan 

produk dengan 

tepat. 

7 Pernyataan 

persuasif 

(Ajakan 

Tindakan) 

klan mengajak 

audiens untuk 

melakukan 

tindakan sesuai 

tujuan iklan 

dengan 

menggunakan 

bahasa yang 

persuasif. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

 

1 : Tidak ada 

ajakan atau ajakan 

tidak jelas. 

 

2 : Kurang Tepat 

 

 

2 : Ajakan ada tapi 

tidak meyakinkan. 

 

3 : Tepat 

 

 

 

3 : Ajakan cukup 

jelas dan sesuai 

tujuan iklan. 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

4 : Sangat Tepat 4 : Ajakan sangat 

meyakinkan, kuat, 

dan efektif. 

8 Keunggulan 

Produk dalam 

deskripsi 

Deskripsi produk 

mencakup 

keunggulan yang 

relevan dan 

menarik bagi 

audiens. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

 

 

1 : Tidak ada 

keunggulan yang 

disebut. 

 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

 

2 : Menyebut 

keunggulan tetapi 

tidak relevan atau 

lemah. 

 

3 : Tepat 

 

 

 

 

3 : Keunggulan 

cukup jelas dan 

relevan. 

 

4 : Sangat Tepat 4 : Keunggulan 

disampaikan secara 

jelas, menarik, dan 

sesuai kebutuhan 

audiens. 

9 Penggunaan 

slogan dan 

gambar produk 

Slogan dan 

gambar yang 

digunakan dalam 

iklan efektif untuk 

menarik perhatian 

dan mendukung 

pesan iklan. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

1 : Tidak ada 

slogan atau gambar. 

 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

 

2 : Slogan atau 

gambar kurang 

menarik atau tidak 

sesuai konteks. 
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No Indikator Deskriptor Skala Penilaian Deskripsi 

3: Tepat 

 

 

 

 

 

 

3 : Slogan dan 

gambar cukup 

mendukung isi 

iklan. 

 

4 : Sangat Tepat 4 : Slogan dan 

gambar sangat 

menarik dan 

memperkuat pesan 

iklan. 

10 Logo atau nama 

perusahaan 

Logo atau nama 

perusahaan 

tercantum dengan 

jelas dan 

membangun citra 

positif 

produk/merek. 

1: Tidak Tepat 

 

 

 

 

1 : Tidak 

mencantumkan 

logo atau nama 

perusahaan. 

2: Kurang Tepat 

 

 

 

 

 

2 : Logo/nama 

perusahaan 

dicantumkan tapi 

tidak jelas. 

 

3: Tepat 

 

 

 

 

 

3 : Logo/nama 

perusahaan 

dicantumkan 

dengan jelas. 

 

4 : Sangat Tepat 4 : Logo/nama 

perusahaan jelas 

dan mendukung 

citra positif produk. 

(Sumber: Buku Mahir Menulis Kreatif Teks Iklan, Slogan dan Poster, diadaptasi 

dari stuktur dan kaidah kebahasaan teks iklan) 
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Tabel 3. Tanggapan Peserta Didik Terhadap Penggunaan Aplikasi Canva 

 

3.4.2 Uji Prasyarat Instrumen Penelitian 

Uji prasyarat instrumen penelitian ini dilakukan dengan uji validitas dan uji 

reliabilitas untuk mengetahui butir soal yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah termasuk soal yang valid atau tidak dan soal yang reliabel atau tidak. Butir 

soal yang valid dan reliabel diikutsertakan dalam penelitian sementara butir soal 

yang tidak valid dan tidak reliabel tidak diikutsertakan dalam penelitian.  

 

1. Uji Validitas  

Uji validitas menunjukkan Tingkat kevalidan yang dimiliki suatu instrumen. 

Instrumen dapat dikatakan valid apabila menunjukkan hasil yang sesuai dengan 

variabel yang tepat (Sugiyono, 2024). Untuk menguji validitas instrumen pada 

penelitian ini, akan dijabarkan sebagai berikut. 

1. Validitas Instrumen 

Instrumen tes diuji menggunakan validitas isi (content validity) yang divalidasi 

melalui expert judgment. Instrumen diperiksa oleh tiga ahli teks iklan, yaitu 

pendidik Bahasa Indonesia.  

2. Proses validasi meliputi: 

(1) penilaian kesesuaian indikator tes dengan variable; 

(2) penilaian kejelasan instruksi dan pertanyaan. 

No Pertanyaan Ya Tidak 

1 Saya dapat menggunakan Canva dengan mudah untuk membuat teks 

iklan. 
☐ ☐ 

2 Saya merasa senang belajar menulis teks iklan dengan Canva. ☐ ☐ 

3 Canva membantu saya lebih kreatif dalam membuat teks iklan. ☐ ☐ 

4 Canva membuat saya lebih percaya diri dalam menulis teks iklan. ☐ ☐ 

5 Canva membuat saya lebih bersemangat mengikuti pelajaran menulis 

teks iklan. 
☐ ☐ 

6 Canva membantu saya menyelesaikan tugas menulis teks iklan lebih 

cepat. 
☐ ☐ 

7 Canva membuat teks iklan yang saya buat lebih rapi dan menarik. ☐ ☐ 

8 Canva memudahkan saya memahami cara menyusun teks iklan 

dengan baik. 
☐ ☐ 

9 Canva bermanfaat bagi saya dalam pelajaran Bahasa Indonesia. ☐ ☐ 

10 Jika ada tugas menulis teks iklan lagi, saya ingin menggunakan 

Canva. 
☐ ☐ 
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3. Skala Validitas  

(1) Skala 1-4 diberikan kepada ahli untuk menilai setiap butir indikator 

(2) Indeks Aiken’s V digunakan untuk mengukur kesepakatan para ahli (V > 

0,70 dianggap valid) 

 

Tabel 4. Interpretasi Kriteria Validitas 

Indeks Kesepakatan Kategori 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,06 – 0,08 Tinggi 

0,41 – 0,60 Cukup 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

    Sumber: Arikunto (2006) 

 

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Instrumen Kemampuan Menulis Teks Iklan 

Keterangan Kriteria Validitas Isi 

              0,8 – 1              : Sangat Tinggi 

              0,6 – 0,79         : Tinggi 

              0,40 – 0,59       : Sedang 

              0,020 – 0,39     : Validitas Rendah 

              0,00 – 0,19       : Sangat Rendah 

 

2. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas menunjukkan konsisten hasil yang diperoleh dari suatu instrumen. 

Reliabilitas mengacu pada sejauh mana suatu instrumen dapat menghasilkan hasil 

yang tetap dan stabil apabila diujikan dalam kondisi yang sama. Pengujian 

Butir Penilai S₁ S₂ S₃ Ʃₛ n(c-1) v ket 
 I II III  

Butir -1 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -2 4 4 3 3 3 2 8 9 0.9 Sangat Tinggi 
Butir -3 4 3 3 3 2 2 7 9 0.8 Sangat Tinggi 
Butir -4 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -5 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -6 3 3 3 2 2 2 6 9 0.7 Tinggi 
Butir -7 3 3 3 2 2 2 6 9 0.7 Tinggi 
Butir -8 4 4 3 3 3 2 8 9 0.9 Sangat Tinggi 
Butir -9 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 
Butir -10 4 4 4 3 3 3 9 9 1 Sangat Tinggi 

 

Butir Penilai S₁ S₂ S₃ Ʃₛ n(c-1) v ket 
 I II III  

Butir 1-10 38 37 35 28 27 25 80 90 0.9 Sangat Tinggi 
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reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik internal consistency, 

yaitu dikakukan dengan cara mencobakan interumen satu kali, kemudian data 

yang diperoleh dianalisis dengan Teknik tertentu (Sugiyono, 2024). Pengujian 

reliabilitas dilakukan menggunakan Cronbach’s Alpha pada IBM SPSS.26, soal 

dikatakan reliabel jika taraf signifikansi > 0,05.  

 

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Kemampuan Menulis Teks Iklan 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 
 

N of Items 

0,576 10 

 

3.4.3 Perhitungan Nilai Kemampuan Menulis Teks Iklan 

Data yang diperoleh pada penelitian ini adalah data hasil posttest kemampuan 

menulis teks iklan pada peserta didik. Data yang diperoleh kemudian dianalisis 

menggunakan skor gain yang ternormalisasi atau N-gain untuk melihat perbedaan 

nilai pretest dan posttest antar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk 

mengetahui hal tersebut menurut Hake (1998) N-gain dapat dihitung 

menggunakan rumus berikut ini  

(g) = normalized gain =  

Hasil perhitungan N-gain diinterpretasikan dengan menggunakan klasifikasi 

seperti pada tabel  

 

Tabel 7. Klasifikasi N-gain 

Rata-rata Gain Ternormalisasi  Klasifikasi 

(g) ≥ 0,70 

0,3 ≤ (g) < 0,70 

(g) < 0,3 

Tinggi 

Sedang  

Rendah 

 

3.4.4 Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui suatu sampel penelitian terdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan Shapiro-Wilk 

dengan taraf signifikansi 0,05. menurut Sugiyono (2024) dengan ketentuan  
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H0 : Data terdistribusi normal 

H1 : Data tidak terdistribusi normal 

Dengan dasar pengambilan keputusan yaitu  

1. Apabila nilai signifikan atau nilai probabilitas > 0,05 maka H0 diterima. 

2. Apabila nilai signifikan atau nilai probabilitas < 0,05 maka H0 ditolak.  

 

3.4.5 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data kemampuan menulis 

teks iklan peserta didik memiliki varians yang sama (homogen) atau tidak. Pada 

penelitian ini uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s Test yang 

tersedia pada SPSS versi 26 dengan taraf signifikansi 0,05. Kriteria pengujiannya 

adalah: jika nilai Sig. (p-value) > 0,05, maka H0 diterima yang berarti varians data 

bersifat homogen. Sebaliknya, jika nilai Sig. (p-value) < 0,05, maka H0 ditolak 

yang berarti varians data tidak homogen. 

 

3.4.6 Uji Hipotesis 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis menggunakan teknik statistik 

inferensial untuk menguji hipotesis penelitian. Sebelum dilakukan pengujian 

hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis, yaitu uji normalitas dan 

uji homogenitas. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data hasil 

belajar peserta didik berdistribusi normal atau tidak, sedangkan uji homogenitas 

digunakan untuk mengetahui kesamaan varians antar kelompok. Apabila hasil uji 

normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan varians antar 

kelompok homogen, maka pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji 

statistik parametrik, yaitu uji t dua sampel independen (Independent Samples T-

Test). Namun, apabila salah satu atau kedua kelompok data tidak berdistribusi 

normal, maka pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji statistik non-

parametrik, yaitu uji Mann–Whitney U, sebagai alternatif yang tidak 

mensyaratkan asumsi normalitas data. Seluruh pengujian statistik dilakukan 

dengan bantuan program IBM SPSS versi 26 pada taraf signifikansi α = 0,05. 
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3.4.7 Analisis Data Tanggapan Peserta Didik 

Analisis data tanggapan menggunakan skala guttman. Penilaian pada penelitian 

ini menggunakan pernyataan positif, dimana nilai jawaban “ya” adalah satu dan 

nilai jawaban “tidak” adalah nol, sedangkan pada pernyataan negatif, dimana nilai 

jawaban “ya” adalah nol dan nilai jawaban “tidak” adalah satu, dapat dilihat pada 

tabel 3.7 berikut: 

Tabel 8. Klasifikasi Pernyataan Positif-Negatif 

Pernyataan Jawaban Skor Pernyataan Jawaban Skor 

Positif Ya 1 Negatif Ya 1 

 Tidak 0  Tidak 0 

Sumber : Sugiyono (2024) 

Hasil data tanggapan yang diperoleh kemudian dihitung persentasenya dengan 

menggunakan rumus berikut :  

Persentase responden: x 100% 

Persentase yang diperoleh selanjutnya hasil ditafsirkan dengan menggunakan 

kategori persentase berdasarkan kriteria penilaian tabel 8 

Tabel 9. Kategori Tanggapan Peserta Didik Terhadap Penggunaan Aplikasi 

   Canva Dalam Membuat Teks Iklan 

Kriteria Persentase Kategori 

P = 0% Semua Tidak Setuju 

0% ≤ P ≤ 25% Sebagian Kecil Setuju 

25% ≤ P ≤ 50% Hampir Setengahnya Setuju 

P = 50 Setengahnya Setuju 

50% < P ≤ 100% Sebagian Besar Setuju 

75% < P ≤ 100% Hampir Semua Setuju 

P = 100% Semua Setuju 

Sumber: Hartati (2010) 

 

3.5 Prosedur Pelaksanaan Penelitian  

1. Persiapan Penelitian 

a. Mengajukan izin penelitian kepada Kepala SMP Muhammadiyah Al 

Ghifari Lampung Timur. 

b. Menyusun instrumen penelitian (tes kemampuan menulis teks iklan berupa 

pretest dan posttest). 

c. Melakukan uji coba instrumen untuk menguji validitas dan reliabilitas. 
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2. Pelaksanaan Pretest 

Peserta didik di kelas eksperimen dan kelas kontrol diberikan tes awal 

(pretest) untuk mengukur kemampuan menulis teks iklan. 

3. Pemberian Perlakuan (Treatment) 

a. Kelas Eksperimen: Peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan 

aplikasi Canva selama 2 pertemuan (2 jam/pertemuan). Setiap pertemuan 

meliputi: Pengenalan fitur-fitur Canva dan praktik membuat teks iklan. 

b. Kelas Kontrol: Peserta didik belajar materi yang sama menggunakan 

metode konvensional (ceramah dan diskusi). 

4. Pelaksanaan Posttest: 

Peserta didik di kedua kelas diberikan tes akhir (posttest) untuk mengukur 

peningkatan kemampuan kreatif menulis teks iklan.  

 

3.6 Variabel Penelitian  

Penelitian ini melibatkan dua variabel utama. 

1. Variabel independen (X): penggunaan aplikasi canva sebagai media 

pembelajaran. 

2. Variabel dependen (Y): kemampuan menulis teks iklan 

 

 



 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Canva efektif dalam meningkatkan 

kemampuan menulis teks iklan pada peserta didik kelas VIII SMP 

Muhammadiyah Al Ghifari Lampung Timur. Keefektifan tersebut ditunjukkan 

oleh perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol berdasarkan hasil uji statistik non-parametrik Mann–Whitney U yang 

menunjukkan nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05. Selain itu, peningkatan 

kemampuan menulis peserta didik pada kelas eksperimen juga didukung oleh nilai 

N-gain yang berada pada kategori sedang, sedangkan kelas kontrol berada pada 

kategori rendah. Hasil ini diperkuat oleh tanggapan peserta didik yang 

menunjukkan respons sangat positif terhadap penggunaan Canva dalam 

pembelajaran, karena mampu meningkatkan kreativitas, pemahaman materi, serta 

membuat proses pembelajaran menulis teks iklan menjadi lebih menarik dan 

bermakna. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas penggunaan aplikasi Canva 

dalam pembelajaran menulis teks iklan, peneliti memberikan beberapa saran 

sebagai berikut. 

1. Bagi pendidik, disarankan untuk memanfaatkan aplikasi Canva sebagai salah 

satu alternatif media pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam 

pembelajaran menulis teks iklan. Penggunaan Canva dapat membantu 

menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik di era digital. Pendidik juga diharapkan dapat 
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mengombinasikan Canva dengan strategi pembelajaran yang variatif agar 

hasil pembelajaran dapat lebih optimal. 

2. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memanfaatkan aplikasi Canva secara 

aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran menulis. Peserta didik tidak 

hanya menggunakan Canva sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai 

sarana untuk menuangkan ide, mengembangkan kreativitas, serta 

meningkatkan kemampuan menulis teks iklan secara mandiri dan inovatif. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian ini 

dengan memperluas objek dan konteks penelitian, baik pada jenis teks lain 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia maupun pada mata pelajaran yang 

berbeda. Penelitian selanjutnya juga dapat mempertimbangkan durasi 

pembelajaran yang lebih panjang serta pengendalian variabel lain yang dapat 

memengaruhi hasil belajar, sehingga diperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai efektivitas penggunaan media Canva dalam 

pembelajaran. 
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