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ABSTRAK 

ELWI ISMAIL IZZ. 032119056. Pengembangan Media Visual berbasis Canva 
pada Materi Teks Poster Kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. Di 
bawah Bimbingan Dr. Suhendra, M.Pd., dan Roy Efendi, M.Pd. 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media visual berbasis Canva pada 
materi teks poster kelas VIII dan untuk mengetahui kelayakannya dari validator, 
guru dan siswa. Metode penelitian yang digunakan yaitu Research and 
Development (R&D) dengan model 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate) 
yang dilaksanakan pada bulan November 2022 sampai dengan Juni 2023. Penelitian 
dilakukan pada siswa kelas VIII di MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur yang 
berlokasi di Kp. Seroja RT 03/03 Desa Pangadegan Pagelaran Cianjur 43266. 
Dalam mengembangkan media visual berbasis Canva, peneliti memperhatikan 
aspek media, materi, dan aspek kebahasaan yang disesuaikan dengan karakteristik 
dan siswa sehingga peneliti berhasil mengembangkan media pembelajaran visual 
ini. Media visual ini telah memperoleh skor validasi media 95%, aspek kebahasaan 
100%, dan aspek materi 98% dengan keseluruhan kriteria “valid”. Selain itu, 

diperoleh skor dari respon guru sebesar 98,7%, dan respon siswa sebesar 93,8% 
dengan kriteria “sangat baik”. Hasil validasi dan respon tersebut mengartikan 
bahwa media visual berbasis Canva pada materi teks poster kelas VIII sangat layak 
untuk digunakan secara luas. 
Kata Kunci : Media Visual, Canva, Teks Poster 
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ABSTRACT 

ELWI ISMAIL IZZ. 032119056. Development of Canva-based Visual Media 
on Poster Text Material for Class VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. 
Under the Guidance of Dr. Suhendra, M.Pd., and Roy Efendi, M.Pd. 
 
This study aims to develop Canva-based visual media on poster text material for 
class VIII and to determine its feasibility from validators, teachers and students. 
The research method used is Research and Development (R&D) with a 4-D model 
(Define, Design, Develop, Disseminate) which was carried out from November 
2022 to June 2023. The research was conducted on class VIII students at MTs Ath-
Thoyyibah Seroja, Cianjur which is located at Kp. Seroja RT 03/03 Pangadegan 
Pagelaran Village Cianjur 43266. In developing Canva-based visual media, 
researchers paid attention to media, material, and language aspects that were 
adjusted to the characteristics and students so that the researchers succeeded in 
developing this visual learning media. This visual media has obtained a media 
validation score of 95%, language aspects of 100%, and material aspects of 98% 
with the overall criteria of "valid". In addition, the score obtained from the teacher's 
response was 98.7%, and the student's response was 93.8% with the "very good" 
criterion. The results of the validation and responses mean that Canva-based visual 
media in class VIII poster text material is very feasible for widespread use. 
Keywords: Visual Media, Canva, Poster Text 
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BAB 1 

PENDAULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran adalah suatu kegiatan proses pendidikan dalam 

membentuk karakter siswa, juga diharapkan dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dan hasil belajar sebaik-baiknya. Hal ini perlu diwujudkan di 

sekolah dengan guru sebagai pihak yang bertanggung jawab atas 

keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran. Untuk mencapai suatu tujuan, 

guru harus berusaha menciptakan suasana belajar yang berkesan. Upaya 

yang dapat dilakukan guru adalah menyiapkan media pembelajaran untuk 

menunjang kebutuhan siswa. 

Media Pembelajaran dapat membuat siswa tertarik untuk fokus pada 

pembelajaran, dan lingkungan belajar yang terbuka dapat memotivasi siswa 

untuk belajar lebih banyak. Pembelajaran dari media juga dapat merangsang 

aktivitas belajar siswa. Tidak diragukan lagi, media pembelajaran juga 

memiliki efek psikologis pada siswa. Penggunaan media pembelajaran 

memberikan kontribusi yang signifikan terhadap kinerja siswa dalam belajar 

dan memfasilitasi transmisi pesan guru  dan isi materi pendidikan.  

 Media pembelajaran dapat membantu siswa meningkatkan 

pemahamannya dengan sajian informasi menarik pada materi pembelajaran. 

Pembelajaran media visual memiliki pengaruh yang besar terhadap panca-

indera, sehingga hasil pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 

tercapai. Media yang digunakan guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran hendaknya melibatkan siswa dalam kegiatan nyata.  

Media pembelajaran yang sudah tidak selaras dengan perkembangan 

zaman serta teknologi saat ini akan membuat kurangnya kreativitas siswa 

dalam pembelajaran sehingga perkembangan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran menjadi kurang optimal. Media dapat digunakan untuk semua 

jenjang pendidikan dan di semua kegiatan belajar. Media visual adalah media 

yang dimediasi secara visual atau yang menyampaikan isi media.  

Di era digital, siswa harus memiliki kreativitas terkait media 

pembelajaran. Media pembelajaran berbasis teknologi dalam dunia  



2 
 

 

pendidikan sangat penting terutama selama ini bagi pendidik untuk 

menyediakan bahan ajar yang lebih menarik dan interaktif kepada siswa. 

Media visual dapat ditangkap dengan baik ketika konteks materi 

pembelajaran  media visual dan siswa berinteraksi. Semoga pembelajaran 

dengan bantuan media visual dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran secara efektif. 

Media visual memiliki kelebihan dan kekurangan. Salah satu kelebihan 

dari media visual yaitu dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman dan 

memperkuat daya ingat karena tampilan visual lebih menarik daripada 

penyajian verbal belaka. Adapun kelemahan dari media visual sering 

disajikan dalam cara visual yang terbatas dan hanya dapat memberikan 

konten visual berupa gambar-gambar yang mewakili isi berita. Selain itu, 

media visual dapat bermanfaat dalam menyampaikan informasi yang akan 

disampaikan oleh guru kepada peserta didik. Jadi, dapat disimpulkan 

kelebihan media visual dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran. 

Dengan adanya aplikasi Canva sebagai alat bantu dalam mendesain 

berbagai gambar, teks dan poster, dapat menerapkan pembelajaran 

keterampilan baru. Aplikasi Canva merupakan salah satu aplikasi yang dapat 

digunakan untuk mendesain sebuah foto dan teks menggunakan smartphone 

atau laptop. Penggunaan aplikasi Canva dapat menjadi sebuah media 

pembelajaran guru dalam menyampaikan materi yang menarik perhatian 

peserta didik. Desain Canva penuh dengan desain menarik yang dapat semua 

jenjang pendidikan dan semua mata pelajaran dari tingkat dasar hingga 

tingkat tinggi. 

Berdasarkan wawancara dengan salah seorang guru berinisial (AG) di 

MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur, menemukan bahwa masih ada guru 

yang menggunakan media pembelajaran konvensional berupa penyajian 

melalui PPT atau papan tulis. Hal ini berdampak pada banyaknya siswa yang 

pasif saat belajar teks poster. Selain itu, media pembelajaran harus 

dikembangkan, sehingga siswa tertarik untuk memperhatikan uraian guru 

tentang materi jika pendidik dapat menyajikan materi secara kreatif. 
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Penelitian terdahulu yang relevan tentang pengembangan media 

berbasis canva pernah dilakukan oleh Astuti (2022) Pendidikan Bahasa dan 

Sastra Indonesia, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas PGRI 

Yogyakarta. Dengan judul Pengembangan Poster berbasis Canva sebagai 

Media Pembelajaran Menulis Teks Iklan pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 

1 Kretek Kabupaten Bantul. Penelitian tersebut berhasil dengan indikator 

“sangat baik”. 

Penelitian ini menuntut siswa untuk berperan aktif dalam mengikuti 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Dengan arahan yang diberikan, 

siswa membuat poster menggunakan aplikasi Canva berdasarkan struktur 

teks poster yang ada dalam buku Bahasa Indonesia kelas VIII MTs Ath-

Thoyyibah Seroja, Cianjur. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran visual berbasis Canva khususnya pada materi 

teks poster tingkat SMP/MTs. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar permasalahan tersebut dapat diidentifikasi sebagai 

berikut: 

1. Masih terbatasnya pengembangan media visual berbasis Canva pada 

materi poster pelajaran Bahasa Indonesia hal tersebut ditunjukkan dari 

hasil belajar siswa yang rendah. 

2. Media visual berbasis Canva belum digunakan dalam pembelajaran 

3. Kurangnya visualisasi dalam proses pembelajaran. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka permasalahan 

dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media visual berbasis 

Canva. 

2. Peralatan perangkat yang digunakan adalah gawai yang tergolong dalam 

sistem android/ios. 

3. Materi yang dikembangkan dalam media Canva adalah teks poster. 

 

 



4 
 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media visual berbasis Canva materi teks 

poster kelas VIII MTs Ath- Thoyyibah Seroja, Cianjur? 

2. Apakah hasil pengembangan media pembelajaran visual berbasis 

Canva  layak digunakan pada materi teks poster bagi peserta didik kelas 

VIII MTs Ath- Thoyyibah Seroja, Cianjur? 

E. Tujuan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan 

pembelajaran dalam penelitian yang ingin dicapai, yaitu: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media visual berbasis Canva pada 

materi teks poster kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. 

2. Untuk mengetahui kelayakan hasil pengembangan media pembelajaran 

visual  berbasis  Canva  materi  teks poster kelas VIII MTs  Ath- 

Thoyyibah Seroja, Cianjur. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini sekiranya dapat bermanfaat bagi banyak pihak. Adapun 

kegunaan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat teoretis: 

Secara teoritis penelitian ini dapat menambah wawasan dan menjadi 

sumber referensi tentang pengembangan media pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang memanfaatkan teknologi khususnya pada media 

pembelajaran berbasis canva pada materi teks poster. 

2. Manfaat praktis: 

a) Bagi siswa, penelitian ini dapat memanfaatkan smartphone dan 

aplikasi Canva sebagai sarana untuk kegiatan kreativitas 

pembelajaran yang menarik terutama dalam menulis teks poster.  

b) Bagi guru, penelitian ini dapat membantu guru sebagai alternatif 

untuk mengembangkan media visual pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia, serta menerapkan pembelajaran berbasis Canva untuk 

menulis materi teks poster. 
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c) Bagi sekolah, penelitian ini dapat membantu sekolah agar terus 

meningkatkan penggunaan media pembelajaran yang menarik 

terutama berbasis Canva untuk pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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BAB II  

KAJIAN TEORETIS 

A. Kajian Teoretis 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media sangat erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Kata media 

berasal dari bahasa latin medius. Arti kata medius adalah tengah, sedang, 

pengantar. Menurut Naz dan Akbar (dalam Hasan, 2021: 27), dalam 

perspektif belajar mengajar, media mengacu pada transmisi informasi dari 

guru kepada peserta didik untuk mencapai pembelajaran yang efektif. Media 

merupakan perantara antara sumber informasi dan penerima informasi, 

seperti video, televisi, atau komputer (Rizal dkk., 2016: 9). Dalam kutipan 

tersebut, guru, buku, dan sekolah merupakan media. 

Menurut Azikiwe (dalam Hasan, 2021: 28) media pembelajaran 

dimaksud dengan media pembelajaran adalah media yang digunakan guru 

untuk melatih seluruh panca indra penglihatan, pendengaran, peraba, 

penciuman, dan perasa saat mengajar. Media pendidikan adalah media 

informasi yang secara khusus ditujukan untuk mencapai tujuan dalam 

rangka belajar mengajar. 

Menurut Azhar  (dalam Rizqa, 2021: 14) penggunaan media secara 

kreatif meningkatkan peluang bagi siswa untuk belajar lebih banyak, 

mempertahankan apa yang mereka pelajari, dan meningkatkan kinerja 

mereka dalam menerapkan keterampilan untuk tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai media yang menyampaikan atau 

memuat informasi yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan paparan pendapat diatas, bahwa media pembelajaran dapat 

menarik siswa untuk fokus pada pembelajaran, dan lingkungan belajar yang 

terbuka dapat memotivasi siswa untuk belajar lebih banyak. Selain itu, 

media pembelajaran juga dapat merangsang pikiran, perasaan dan 

kemampuan sehingga memotivasi terhadap prosesnya belajar. 

Menggunakan media dalam pembelajaran memberikan kontribusi yang 

signifikan terhadap kinerja siswa dalam belajar dan memfasilitasi transmisi 

pesan guru dan isi materi pendidikan. 
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a. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Adapun jenis-jenis media pembelajaran yang dapat digunakan 

pada proses pembelajaran. Setiap jenis memiliki cirinya masing-

masing yang berbeda antara satu dengan yang lainnya. Menurut Anon 

(dalam Oktaviani, 2021: 10) terdapat jeni-jenis media pembelajaran 

terbagi menjadi 4, yaitu:  

1) Media visual merupakan media yang berkaitan dengan panca-

indera mata. Selain itu, media visual dapat memperkuat ingatan 

siswa dalam pembelajaran. Misalnya gambar, foto, komik, 

majalah, poster, gambar dan yang lainnya. 

2) Media audio merupakan media yang dapat didengar oleh siswa. 

Media ini menggunakan pendengaran karena bentuk auditif (pita 

suara atau piringan suara), yang dapat merangsang pikiran, 

perhatian pada kegiatan pembelajaran. Contohnya alat musik, 

radio, lagu, dan sebagainya. 

3) Media audio visual merupakan alat yang bisa dilihat dan didengar 

oleh panca indra. Media ini dapat digunakan di ruang kelas untuk 

mendorong proses pembelajaran secara lebih mudah. Contohnya 

video/film, pementasan drama, televisi, dan yang lainnya. 

4) Multimedia merupakan media yang cakupannya sudah menjadi 

satu. Unsur visual, audio visual, hingga animasi sebagai kejelasan 

penyampaian informasi. Contohnya internet, pembelajaran media 

internet menggunakan semua media yang ada, termasuk 

pembelajaran jarak jauh. 

Media pembelajaran disusun berdasarkan pendekatan pedagogi genre. 

Pendekatan ini adalah pendekatan yang memandang bahasa sebagai suatu 

sistem dinamis yang kemudian diajarkan secara eksplisit, dan dalam 

pendekatan ini bahasa berorientasi pada pedoman kurikulum 2013. Menurut 

Emilia (dalam Rosdiana & Mukhtar, 2016: 335) mengungkap empat 

tahapan tersebut sebagai berikut : 

1) Membangun Konteks, Tahap membangun konteks ini digunakan 

guru dan siswa untuk mempersiapkan siswa untuk masuk ke 
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pelajaran yang akan diberikan. Aktivitas atau sarana yang dapat 

dipersiapkan guru dapat berupa gambar, cerita, ilustrasi, objek benda 

atau lingkungan sekitar. 

2) Pemodelan, pemodelan merupakan tahap awal pengenalan model 

teks yang diberikan. Biasanya, tahap ini guru memberikan model 

genre atau tipe teks tertentu yang ideal, lengkap dengan tujuan sosial, 

tahapan, dan ciri kebahasaan dan struktur teksnya. Dalam tahap ini, 

pemodelan dilaksanakan dalam bentuk aktivitas keterampilan 

reseptif, seperti membaca atau dalam bentuk lisan dengan menyimak 

teks dalam bentuk audio atau video (bila menggunakan teknologi 

informasi). 

3) Mengkonstruksi Teks Bersama, pada tahap ini siswa merekonstruksi 

nilai sosial, tujuan sosial, tahapan, dan ciri kebahasaan dari level 

semantik wacana sampai dengan fonologi. Siswa diajak membuat 

teks dengan genre, tujuan, tahapan, dan ciri kebahasaannya. Yang 

tidak kalah penting ialah siswa diajak menentukan sikapnya di dalam 

teks tersebut. Oleh karena itu, untuk membangun teks bersama ini, 

siswa perlu dibantu melalui kelompok siswa yang disupervisi guru. 

Kegiatan pembelajarannya melalui kegiatan pembelajaran yang 

lebih produktif. Kegiatan ini melengkapi dialog, bagan, meringkas, 

dan kegiatan mengkonstruksi beragam teks sesuai kompetensi teks. 

Akan sangat membantu siswa untuk mengkonstruksi teks secara 

bersama-sama. 

4) Mengkonstruksi Teks secara Mandiri, mengkonstruksi teks secara 

mandiri ini merupakan puncak dari seluruh kegiatan yang 

mengakumulasikan antara kegiatan berbasis teks Siswa dapat secara 

mandiri memproduksi teks, baik untuk keterampilan tulis maupun 

untuk keterampilan lisan. Pada kegiatan ini siswa akan bekerja 

secara mandiri dengan mencari sumber di perpustakaan, media, 

internet, atau sumber lainnya. 
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2. Media Visual 

Dalam  pembelajaran, media sering didefinisikan sebagai alat grafis, 

fotografi, atau elektronik yang berfungsi untuk menangkap, memproses, 

dan menata kembali informasi visual atau verbal. Media visual adalah 

segala macam alat yang digunakan untuk berbagi atau mengirimkan 

informasi (Wati, 2016: 21). 

Media visual adalah media yang yang memiliki unsur pokok 

penyajiannya berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur. Dengan 

penyajian yang begitu menarik,  media visual dapat mempermudah 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajara (Pelangi, 2020: 80). 

Media visual menunjukkan kesesuaian isi materi yang  disampaikan 

dengan kenyataan. Media visual dapat ditangkap dengan baik ketika 

konteks materi pembelajaran  media visual dan siswa berinteraksi. 

Semoga pembelajaran dengan bantuan media visual dapat membantu 

tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif. 

Media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai alat  yang dapat 

digunakan sebagai penyampai pesan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Wati, 2016: 29). Media adalah sesuatu yang bersifat 

persuasif dalam pesan dan dapat membangkitkan pikiran, perasaan dan 

keinginan khalayak atau siswa sehingga dapat memajukan pembelajaran 

pada diri siswa itu sendiri. Media merupakan bagian penting atau tidak 

terpisahkan dari proses pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik kebutuhan siswa dan materi yang akan disampaikan akan 

membantu membangkitkan rasa ingin tahu siswa dan motivasi belajar 

(Efendi dkk, 2021: 296). 

Media visual digunakan sebagaimana media pembelajaran pada 

umumnya sebagai perantara untuk menunjang proses pembelajaran di 

sekolah. Pembelajaran visual khususnya dapat menunjukkan seperti apa 

sebenarnya fenomena yang dipelajari. Menggunakan media 

pembelajaran visual tidak bisa lagi dibayangkan hanya oleh siswa. Hal 

ini tentunya menjadi keunggulan jauh dari media pembelajaran visual 
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dengan banyak fungsi penting bila diterapkan dengan baik dan tepat 

dalam pembelajaran (Tyas, 2016: 20–21). 

Di era digital, media pembelajaran visual juga dapat mencakup 

penggunaan teknologi seperti komputer, tablet, atau proyektor yang 

memungkinkan penggunaan video, animasi, simulasi, atau program 

interaktif dalam pembelajaran. Hal ini memberikan fleksibilitas dan 

kreativitas yang lebih besar dalam menyampaikan informasi dan materi 

pembelajaran kepada siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan media visual 

merupakan media yang berkaitan dengan panca-indera mata. Selain itu, 

media visual dapat memperkuat ingatan siswa dalam pembelajaran. 

Media visual bekerja mempengaruhi hubungan efektif antara guru dan 

siswa dalam proses pembelajaran. 

a. Fungsi Media Pembelajaran Visual 

Media visual merupakan alat yang memegang peranan penting 

dalam pembelajaran. Media visual dapat meningkatkan minat belajar 

siswa (Wati, 2016: 30). Selain itu, media pembelajaran visual dapat 

memudahkan dalam pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru 

kepada siswa. Adapun media pembelajaran visual memiliki beberapa 

fungsi utama sebagai berikut.  

a. Fokus  

Media visual adalah sarana untuk menarik dan mengarahkan 

perhatian siswa agar dapat berkonsentrasi pada mata pelajaran. 

Sebuah subjek yang disajikan dalam media visual lebih efektif.  

b. Antusiasme  

Adanya tambahan sumber visual pada teks sangat membantu 

siswa dalam belajar. Karena dengan bantuan media visual, siswa 

bersemangat untuk mendengarkan materi pelajaran. Siswa 

bersemangat untuk menganalisis dan berdiskusi. 

c. Mengarahkan  

 Siswa sering bosan dengan materi yang disajikan hanya dalam  

teks. Materi yang disampaikan siswa melalui media visual  dapat 



11 
 

 

lebih terarah agar siswa tidak bosan  memperhatikan materi 

pembelajaran.  

d. Aktif  

 Lingkungan belajar visual membuat siswa aktif di  kelas. Aktif 

dalam arti dapat mengikuti pelajaran dengan baik. Menanggapi 

semua materi dan berkomunikasi secara efektif dengan guru. Siswa 

mengetahui bagaimana belajar dan berlatih menggunakan 

lingkungan belajar yang digunakan.  

e. Informasi  

 Materi pembelajaran  visual mengandung simbol-simbol visual 

yang membantu siswa memahami dan mengingat materi atau 

informasi  pembelajaran. 

f. Motivasi  

Media pembelajaran visual membantu mengakomodasi siswa 

yang lemah dan lambat untuk menerima dan mempelajari pelajaran 

yang disajikan tanpa media. 

Berdasarkan pendapat di atas, fungsi media pembelajaran visual 

dapat membantu meningkatkan ketertarikan belajar dan 

membangkitkan motivasi belajar bagi peserta didik. Media visual dapat 

menjadi media yang efektif untuk pembelajaran di sekolah, baik bagi 

guru sebagai pengguna maupun bagi peserta didik sebagai penerima. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Visual 

Media Pembelajaran visual memiliki beberapa kelebihan dan 

kekurangan yang harus diperhatikan agar dapat menyajikan layar 

dengan benar saat bahan ajar disampaikan. Ada beberapa keunggulan 

media pembelajaran visual yang harus diketahui (Wati, 2016: 39–41)  

Keunggulan media pembelajaran visual adalah sebagai berikut.  

a. Media visual membantu meningkatkan pencapaian tujuan 

pembelajaran melalui materi visual.  

b. Media visual membantu siswa meningkatkan pemahaman dan 

memperkuat daya ingat karena tampilan visual lebih menarik 

dari pada penyajian verbal belaka.   
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c. Media visual membantu siswa berpikir jernih dan akurat. 

Dengan analisis yang lebih mendalam, siswa dapat benar-benar 

memahami isi berita dan membuat mereka berpikir lebih cermat 

tentang isi berita. 

d. Media visual membantu mengatasi keterbatasan pengalaman  

siswa.  

e. Media visual memungkinkan terjadinya komunikasi antara 

siswa dengan lingkungan sekitar.  

f. Media visual membantu memperkenalkan konsep pengetahuan 

yang benar.  

g. Media visual membantu membangkitkan keinginan dan minat 

baru pada siswa.  

Kelemahan media visual 

Media visual memiliki beberapa kelemahan yang perlu diketahui. 

Kekurangan  media pembelajaran visual  adalah sebagai berikut.  

a. Media visual terkadang terasa lambat dan tidak praktis.  

b. Media visual tidak dapat dikirim dengan suara. Media visual 

hanya berupa pola-pola tertentu yang tidak dapat didengar.   

c. Media visual sering disajikan dalam cara visual yang terbatas. 

Media visual hanya dapat memberikan konten visual berupa 

gambar-gambar yang mewakili isi berita. 

Jadi, dapat disimpulkan kelebihan dan kekurangan media visual 

dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran. Selain itu, media 

visual juga memungkinkan guru agar lebih kreatif dalam menyusun 

strategi pembelajaran. Media visual dapat bermanfaat dalam 

penyampaian informasi yang akan disampaikan oleh guru kepada 

peserta didik. 

3. Teori Aplikasi Canva 

Canva adalah alat desain grafis yang dibuat oleh pengusaha 

Australia Melanie Perkins pada tahun 2012. Ini menggunakan format 

drag-and-drop yang  akrab bagi para profesional desain serta pengguna 

rata-rata. Canva adalah alat desain komprehensif yang mudah 
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digunakan, cocok untuk para profesional dan pemula. Salah satu fitur 

yang paling berguna adalah banyaknya template yang mudah 

digunakan  untuk visualisasi data, pemasaran, dan branding (Gehred, 

2020: 338).  

 Aplikasi Canva adalah suatu aplikasi berbagai desain grafis online 

secara gratis untuk memudahkan penguna membuat desain presentasi, 

poster, spanduk, postingan media massa dan media visual lainnya 

(Wardana, Rizqina dkk. 2022: 73). Diluncurkan tahun 2013, aplikasi 

Canva dapat diakses melalui website, smartphone, laptop. Ada jenis 

presentasi yang tersedia di Canva, seperti presentasi kreatif, 

pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dll (Junaedi, 2021: 82).  

Aplikasi Canva juga menyediakan templat yang unik dan menarik. 

Menurut Tanjung dan Fauzi (dalam Junaedi, 2021: 82-83) Canva 

memiliki keunggulan berbagai desain menarik yaitu dapat 

meningkatkan kreativitas guru dan kreativitas siswa dalam desain 

media pendidikan karena fitur yang ada, menghemat waktu pada media 

pembelajaran praktis dan perencanaan. Sebagai aplikasi berbasis 

teknologi, Canva mendukung pembuatan template, warna, gambar, 

font, dan yang menarik (Pelangi, 2020: 81-82).   

Berdasarkan pendapat para ahli, aplikasi Canva merupakan sebuah 

aplikasi desain online secara gratis dan menyediakan templat untuk 

memudahkan pengguna mendesain produk. Penggunaan aplikasi 

Canva memudahkan dalam pembelajaran berbasis teknologi. Aplikasi 

Canva mendukung untuk membuat desain yang dibutuhkan. 

Berdasarkan pendapat di atas, aplikasi Canva merupakan aplikasi 

untuk membuat desain sesuai kebutuhan yang diperlukan seperti poster, 

logo, desain grafis dll. Aplikasi Canva sangat memudahkan bagi 

pengguna karena dalam aplikasi sudah terdapat templat dan desain 

grafis yang menarik.  

a. Kelebihan dan Kekurangan Canva 

Adapun kelebihan dan kekurangan pada aplikasi canva diantaranya 

(Pelangi, 2020: 87-88): 
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Kelebihan aplikasi Canva 

1. Memudahkan pengguna untuk membuat desain yang mereka 

inginkan atau butuhkan. Contohnya membuat poster, 

sertifikat, infografis, template video, presentasi, dll tersedia di 

aplikasi Canva.  

2. Aplikasi Canva menawarkan berbagai jenis template yang 

menarik sehingga pengguna cukup menyesuaikan apa 

dibutuhkan. Selain itu, pengguna dapat memilih teks yang 

disediakan, warna, ukuran, gambar, dll., dengan ini 

memudahkan untuk membuat desain. 

3. Aplikasi Canva mudah tersedia dan dapat diakses oleh semua 

orang karena dapat diakses dari laptop atau smartphone hanya 

dengan mengunduh untuk mendapatkan aplikasi ini saat 

menggunakannya. Caranya buka Chrome atau Canva Web 

untuk meluncurkan aplikasi Canva tanpa mengunduh. 

Kekurangan aplikasi Canva 

1. Aplikasi Canva mengandalkan jaringan internet yang cukup 

stabil. Jika perangkat atau laptop yang masuk ke aplikasi 

Canva tidak memiliki internet atau kuota, Canva tidak dapat 

digunakan atau didukung dalam proses desain. 

2. Tidak ada fitur tabel untuk membuat slide presentasi. Salah 

satu kelemahan desain Canva adalah kurangnya insert tabel. 

Ini bisa menjadi masalah bagi pengguna yang menggunakan 

Canva untuk membuat desain presentasi atau infografis yang 

berisi tabel.  

Jadi, dapat disimpulkan kelebihan dan kekurangan aplikasi 

Canva tentu berbeda untuk setiap pengguna. Terlepas dari 

kelemahan Canva, seperti alat pembuatan tabel, font, warna, dan 

kurangnya file sumber yang dapat diedit. Canva tetap menjadi 

pilihan populer bagi banyak orang yang ingin membuat desain 

dalam waktu singkat. Dengan alat yang disediakan oleh Canva, 
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guru dan siswa dapat menggunakan platform ini untuk 

mendukung pembelajaran.  

b. Fitur dalam Aplikasi Canva 

Dilansir dalam website atau app Canva, Canva menyediakan 

fitur yang dapat digunakan dalam pendidikan sebagai alat bantu 

kreativitas dan kolaborasi untuk semua kelas. Mengembangkan 

keterampilan dalam kreativitas membuat pembelajaran visual 

menjadi menyenangkan (Gehred, 2020: 339). Adapun beberapa 

fitur dalam aplikasi Canva sebagai berikut:  

TABEL 2. 1. 

FITUR APLIKASI CANVA. 

Filter foto Edit foto menggunakan filter siap 

digunakan, bisa memilih untuk 

profesional. Selain itu ada pilihan 

yang tersedia di Canva bagi 

pengguna. 

Ikon dan Templat 

Grafis 

Gunakan ikon, bentuk, dan elemen 

secara mudah. Pilihan templat grafis 

bisa didapatkan secara gratis bagi 

pengguna  

Ribuan Foto Buat desai bisa menggunakan stok 

foto yang tersedia di app atau web 

Canva dan bisa mengunggah foto 

sendri. 

Font Beragamnya font yang menarik dan 

keren cocok untuk mendesain dan 

gratis bagi pengguna secara 

percuma. 

 

4. Materi Teks Poster 

Poster adalah plakat (kata-kata dan gambar) yang dipasang di tempat 

umum. Poster hampir sama dengan iklan, mengumumkan sebuah 
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informasi hal baru atau isu penting kepada publik. Poster didasarkan 

pada campuran gambar dan kata-kata. Poster biasanya ditempatkan di 

tempat-tempat umum. Dari segi bahasa, poster hampir sama dengan 

iklan atau slogan. Poster menggunakan kata-kata yang singkat, jelas, 

menarik dan lengkap (Kosasih, 2017: 30–31).  

Secara umum, poster merupakan suatu media publikasi berupa 

tulisan dan gambar yang sering dipasang di tempat umum, seperti 

kampus, sekolah, kantor dan tempat lainnya. Selain menyampaikan 

berupa informasi, poster juga bertujuan untuk memengaruhi perhatian 

orang yang melihatnya.    

1) Jenis-jenis Poster 

Menurut (Kosasih, 2017: 32) ada beberapa jenis poster sebagai 

berikut:  

a) Poster niaga adalah poster yang dibuat untuk media 

komunikasi dalam urusan perniagaan untuk menawarkan suatu 

barang, atau jasa. 

b) Poster kegiatan adalah poster yang berisi suatu kegiatan, 

seperti kegiatan jalan sehat, senam, dan lain-lain. 

c) Poster penerangan adalah media publikasi yg berisi info 

penjelasan dapat berupa suatu prosedur atau informasi 

kesehatan dll. Contoh poster cara mencuci tangan. 

d) Pendidikan adalah media publikasi yg berisi informasi yg 

mengedukasi. Semisal poster 5S (salam,senyum,sapa,sopan 

santun) atau bahaya narkoba. 

e) Poster hiburan adalah poster berisi pemberitahuan adanya 

sesuatu hal yang bersifat hiburan. 

2) Struktur dan Kaidah Kebahasaan Teks Poster 

Menurut (Widhayani, 2020: 37) terdapat struktur dan kaidah 

kebahasaan teks poster sebagi berikut: 

a) Menggunakan bahasa yang bersifat persuasif, karena 

bertujuan untuk menarik perhatian orang. 
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b) Menggunakan kalimat imperatif. Misalnya “Jangan 

membuang sampah sembarangan!”, “Jagalah lingkuan sekitar 

anda”, dan sebagainya. 

c) Menggunakan bahasa yang singkat, padat dan jelas. 

Menggunakan kata atau kalimat yang jelas dapat menjadi point 

tujuan bagi pembaca 

d) Terdapat kalimat atau kata yang menjelaskan pesan 

disampaikan.  

 

• Kompetensi Inti  

KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasaingin 

tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 

KI 4 : Menunjukkan keterampilan mengolah, menalar, dan menyaji 

dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan 

dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara 

efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metoda sesuai kaidah 

keilmuan. 

Tabel 2. 2. 

KD & IPK 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

4.4 Menyajikan gagasan, pesan, 

dan ajakan dalam bentuk 

iklan, slogan, atau poster  

secara lisan dan  tulis. 

4.4.1 Membuat poster 

dengan benar. 
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B. Teori Pengembangan Model 

1. Pengertian Research and Develpoment 

Metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Develpoment)digunakan untuk memproduksi produk tertentu dan 

produk tersebut diuji keefektifannya (Arikunto dalam Wardana, 

Rizqina, 2022: 73). Menurut (Sugiyono, 2017: 297), Penelitian metode 

penelitian dan pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan mengujinya keefektivitas produk. Untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian bersifat analitis 

dan untuk menguji keefektifan produk tersebut sehingga dapat 

berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk 

menguji produk tersebut.  

Produk-produk pendidikan yang dihasilkan bias dari kurikulum 

yang spesifik untuk keperluan pendidikan tertentu, media pendidikan, 

metode mengajar, buku ajar, modul, model pembelajaran tertentu, 

model manajemen, model unit produksi, system pembinaan, system 

penggajian, pegawai, dan lain-lai (Sugiyono, 2017: 298). Berdasarkan 

pendapat para ahli, metode penelitian dan pengembangan digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektivitas dalam 

produk itu sendiri. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

(Research and Develpoment) menurut Sugiyono pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Produk Masal 

Potensi dan 
Masalah 

Pengumpulan 
Data 

Desain Produk 

Validasi Desain Revisi Desain Uji Coba Produk 

Revisi Produk 
Uji Coba 

Pemakaian Revisi Produk 



19 
 

 

 

 

a. Potensi Masalah  

Penelitian dapat dilaksanakan dari adanya potensi dan masalah. 

Potensi adalah segala sesuatu yang apabila didayagunakan akan 

menghasilkan nilai tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan 

antara yang diharapkan dengan yang terjadi.  

 

b. Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual dan up 

to date, maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang 

dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang 

diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. Dalam hal ini diperlukan 

metode penelitian tersendiri. Mengenai metode apa yang akan 

digunakan untuk penelitian tergantung permasalahan dan ketelitian 

tujuan yang ingin dicapai. 

c. Desain Produk 

Produk yang dihasilkan dari suatu penelitian R&D ini ada banyak 

sekali jenisnya. Untuk menghasilkan sistem kerja baru, maka haruslah 

dibuat rancangan kerja baru berdasarkan penilaian terhadap sistem 

kerja yang lama, sehingga bisa ditemukan kelemahan-kelemahan 

terhadap sistem tersebut. 

d. Validasi Desain 

Proses kegiatan yang bertujuan untuk menilai apakah rancangan 

produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih 

efektif dari yang lama ataukah tidak. Dikatakan secara rasional, karena 

validasi pada tahap ini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran 

rasional, belum berdasarkan fakta lapangan. Validasi produk bisa 

dijalankan dengan cara menghadirkan beberapa tenaga ahli atau pakar 

yang sudah berpengalaman memberikan penilaian terhadap produk 

baru yang dirancang tersebut. 

Gambar 2 .1. Langkah-langkah penggunaan R&D (Sugiyono, 
2017: 298) 
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e. Revisi Desain 

Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan pakar 

media dan materi, maka akan dapat diketahui kelemahannya. 

Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk diminimalisir dengan 

cara memperbaiki desain. Yang bertugas memperbaik desain adalah 

peneliti itu sendiri yang akan menghasilkan produk tersebut. 

 

 

 

f. Uji Coba Produk 

Produk bisa dilakukan pengujian yang dilaksanakan melalui 

eksperimen, yaitu dengan membandingkan efektivitas dan efisiensi 

sistem kerja yang lama dengan sistem kerja yang baru. 

g. Revisi Produk 

Pengujian produk terhadap sampel yang terbatas tersebut dapat 

menunjukkan bahwa kinerja sistem kerja baru ternyata lebih baik bila 

dibandingkan dengan sistem yang lama. Perbedaan yang sangat 

signifikan, sehingga sistem kerja baru tersebut bisa diterapkan atau 

diberlakukan. 

h. Uji Coba Pemakaian 

Pada langkah ini sebaiknya dilaksanakan dengan skala yang besar, 

meliputi uji efektivitas desain produk, dan uji efektivitas yang 

melibatkan para calon pemakai produk tersebut. Pengujian ini 

dilakukan melalui angket, wawancara, dan observasi dan yang 

kemudian hasilnya dianalisis. 

i. Revisi Produk 

Langkah revisi produk final ini, merupakan penyempurnaan produk 

yang sedang dikembangkan. Pada tahap revisi produk final ini telah 

diperoleh suatu produk yang tingkat efektivitasnya bisa 

dipertanggungjawabkan. 

j. Produk Masal  
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Desiminasi dan implementasi, merupakan tahap pelaporan produk 

kepada forum-forum profesional di dalam jurnal dan implementasi 

produk pada praktik pendidikan. Penerbitan produk untuk 

didistribusikan secara komersial maupun free guna dimanfaatkan oleh 

publik. 

 

 

 

 

Adapun pada penelitia ini menggunakan model four D ( Thiagarajan 

dalam Meylani, 2022: 18–21). 

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Tahap pendefinisian berguna untuk menentukan dan 

mendefinisikan   kebutuhan-kebutuhan di dalam proses 

pembelajaran serta mengumpulkan berbagai informasi yang 

berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Tahap 

pendefinisian ini meliputi lima langkah utama, yaitu analisis ujung 

depan, analisis siswa, analisis tugas, analisis konseptual dan 

perumusan tujuan pembelajaran. 

2. Tahap Perencanaan (Design)  

Tahap ini adalah menyiapkan prototipe perangkat 

pembelajaran. Tahap ini terdiri dari empat langkah yaitu, (a) 

Penyusunan materi pembelajaran, (b) Pemilihan media yang sesuai 

tujuan, untuk menyampaikan materi pelajaran, (c) Pemilihan 

format, (d) Rancangan awal. 

3. Tahap Pengembangan (Develop)  

Tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran 

yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar. Tahap ini 

meliputi: (a) validasi perangkat oleh para pakar diikuti dengan 

revisi, (b) simulasi yaitu kegiatan mengoperasionalkan rencana 

pengajaran, dan (c) uji coba terbatas dengan siswa yang 

sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai dasar 
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revisi. Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan 

siswa yang sesuai dengan kelas sesungguhnya.  

4. Tahap Penyebaran (Dissiminate)  

Tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran 

yang sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar. Tahap 

diseminasi dilakukan untuk mendorong pengembangan produk 

agar dapat diterima oleh pengguna, individu, kelompok dan sistem. 

Produsen dan distributor harus selektif dan bekerja sama untuk 

mengemas bahan dalam format yang benar. 

2. Penelitian Relevan 

1. Penelitian yang relevan tentang pengembangan media berbasis 

canva telah dilakukan oleh peneliti terdahulu, yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh (Astuti, 2022) Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

PGRI Yogyakarta, dengan judul Pengembangan Poster Berbasis 

Canva Sebagai Media Pembelajaran Menulis Teks Iklan pada 

Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Kretek Kabupaten Bantul. 

Berdasarkan hasil tes pre-test diperoleh rata-rata nilai 53,60 

sedangkan untuk test post-test diperoleh nilai rata-rata 83,60. Pada 

perhitungan taraf signifikasi dengan uji t diperoleh hasil uji t hitung 

adalah -16,296. Pada t tabel dengan derajat kebebasan 27 dan taraf 

signifikan 5 % adalah 0,000 t hitung lebih besar dari t tabel (t hitung 

> t tabel). Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

penggunaan poster berbasis Canva sebagai media pembelajaran 

menulis teks iklan efektif. 

2. Penelitian yang relevan tentang pengembangan media 

pembelajaran berbasis canva telah dilakukan oleh peneliti 

terdahulu, yaitu penelitian yang dilakukan oleh (Wardana, Rizqina, 

2022) Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas 

Sebelas Maret, Surabaya, dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Aplikasi Canva Dengan Model 

Microblogging Sebagai Pembelajaran Teks Prosedur Tingkat 
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SMP. Media pembelajaran menggunakan aplikasi Canva dengan 

konsep microblogging dinyatakan layak untuk pembelajaran 

bahasa karena mempunyai pengaruh dari segi kemudahan dan 

tingkat pemahaman siswa. 

 Berdasarkan hasil penelitian di atas, media Canva dapat 

digunakan untuk pengembangan bahan media pembelajaran yang 

efektif dan mempunyai pengaruh dari segi kemudahan pemahaman 

siswa. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan aplikasi Canva 

untuk membantu guru mengembangkan kreativitas dalam 

pembelajaran dan mendorong motivasi kegiatan belajar siswa. 

3. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan suatu dasar pemikiran yg meliputi 

penggabungan antara teori, fakta, observasi, dan kajian pustaka, yg 

nantinya dijadikan landasan pada melakukan menulis karya tulis 

ilmiah. Media sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar, 

berkembang dengan pesat dengan kemajuan teknologi yang beragam 

jenisnya. Salah satu produk yang akan dikembangkan adalah media 

visual berbasis aplikasi Canva sebagai alat bantu dalam pembelajaran.  

Berdasarkan kajian teori yang sudah disampaikan sebelumnya, 

diketahui bahwa media visual berbasis Canva sangat tepat digunakan 

dalam proses kegiatan pembelajaran. Selain itu, penggunaan media 

visual berbasis Canva dipilih karena salah satu penunjang semangat 

belajar siswa dan menjadikan keterampilan baru dalam pembelajaran. 

Dengan adanya penggunaan media visual berbasis Canva diharapkan 

peserta didik diharapkan mampu memiliki wawasan luas dan mudah 

memahami materi yang diajarkan. Juga diharapkan dapat membantu 

guru di MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur dalam menyampaikan 

materi Bahasa Indonesia dalam hal mencapai kompetensi dasar yang 

ditetapkan sebelumnya. Adapun alur kerangka berpikir sebagai berikut. 

 

 

 Menganalisis 

permasalahan rendahnya 

dalam visualisasi dalam 

pembelajaran. 

Mengkaji teori mengenai media 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

berbasis canva materi teks poster. 
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Perlunya pengembangan media 

visual berbasis canva materi 

teks poster. 

Dilakukan penelitian dan 

pengembangan  media 

visual berbasis  canva. 

Canva  dinyatakan  valid untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran 

visual mengenai materi teks poster. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

1) Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan selama delapan bulan dari bulan November 2022 

sampai Juli 2023, waktu pelaksanaannya pada semester dua tahun ajaran 

2022/2023. 

2) Tempat Penelitian 

 Adapun uji coba terbatas dilakukan di MTs Ath-Thoyyibah Seroja, 

Cianjur. Jadwal kegiatan penelitian dalam dilihat pada tabel 1.  

Tabel 3. 1. 
JADWAL KEGIATAN PENELITIAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. Kegiatan 
2022 2023 

Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

1. Observasi 

lapangan 

         

2. Pembuatan 

proposal 

         

3.  Seminar 

proposal 

         

4.  Pembuatan 

produk 

         

5. Validasi ahli 

produk 

         

6. Uji coba 

instrumen 

         

7. Penelitian 

Lapangan 

         

8. Pengolahan 

data 

         

9. Pelaporan 

hasil 

penelitian 
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B. Metode Penelitian 

Menurut (Sugiyono, 2017: 297), metode penelitian dan pengembangan 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan mengujinya 

keefektivitas produk. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan 

penelitian bersifat analitis dan untuk menguji keefektifan produk tersebut 

sehingga dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian 

untuk menguji produk tersebut. 

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D. Model  

Pengembangan yang digunakan adalah Model 4D. Model 4D memiliki 

tahap : 1 Pendefinisian (Define) 2. Perencanaan (Design) 3. Pengembangan 

(Develop) 4. Penyebaran (Disseminate) (Thiagarajan dalam Meylani, 2022: 

21). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1) Pendefinisian (Define) 

 Tahap mendefinisikan merupakan tahap untuk menetapkan 

pendefinisian syarat pembelajaran. Tahap pendefinisian ini meliputi 

Gambar 3. 1. Model 4D memiliki tahap : 1 (Define) 2. (Design) 3. 
(Develop) 4. (Disseminate). 
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lima langkah utama, yaitu (a) analisis ujung depan, (b) analisis siswa, 

(c) analisis tugas, (d) analisis konseptual dan (e) perumusan tujuan 

pembelajaran. 

2) Perencanaan (Design)  

 Tahap ini adalah menyiapkan prototipe perangkat pembelajaran. 

Tahap ini terdiri dari empat langkah yaitu, (a) Penyusunan materi 

pembelajaran, (b) Pemilihan media yang sesuai tujuan, untuk 

menyampaikan materi pelajaran, (c) Pemilihan format, (d) Rancangan 

awal. 

3) Tahap Pengembangan (Develop)  

 Tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar. Tahap ini meliputi: (a) 

validasi perangkat oleh para pakar, (b) revisi bahan ajar, dan (c) uji coba 

terbatas dengan siswa yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) 

digunakan sebagai dasar revisi. Langkah berikutnya adalah uji coba 

lebih lanjut dengan siswa yang sesuai dengan kelas sesungguhnya.  

4) Tahap Penyebaran (Dissiminate)  

 Tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan dari pakar. Tahap diseminasi 

dilakukan untuk mendorong pengembangan produk agar dapat diterima 

oleh pengguna, individu, kelompok dan sistem. Produsen dan 

distributor harus selektif dan bekerja sama untuk mengemas bahan 

dalam format yang benar 

C. Sasaran Klien 

 Sasaran dalam penelitian ini meliputi guru MTs Ath-Thoyyibah Seroja, 

Cianjur. Pada tahap uji coba terbatas yang menjadi sasaran utama yaitu 

siswa kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur dengan jumlah 15 

siswa. 
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D. Langkah-langkah Penelitian Pengembangan 

 Model pengembangan yang dilakukan yaitu Model pengembangan 4D 

(Four D) dengan pengujian dan tahap penyebaran secara terbatas. Langkah-

langkah penelitian model 4D ( Thiagarajan dalam Meylani, 2022: 18–21) 

yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap pendefinisian (define) merupakan tahap awal dalam 

pengembangan media visual Canva. Pada tahap ini akan dilakukan 

kegiatan analisis kebutuhan dan syarat pengembangan produk yang harus 

diperhatikan dalam pengembangan media visual berbasis Canva. Berikut 

ini langkah define yang harus diperhatikan yaitu: 

1) Analisis Kurikulum 

Pada tahap ini dilakukan analisis awal dengan melakukan 

observasi serta wawancara dengan guru bahasa Indonesia terkait 

media pembelajaran yang sering digunakan oleh pendidik dan 

kurikulum yang diterapkan. Setelah analisis terdapat gambaran 

fakta dan penyelesaian masalah untuk menentukan langkah yang 

tepat dalam mengembangkan media visual berbasi Canva pada 

materi teks poster. 

2) Analisis Karakteristik Siswa 

Pada tahap ini dilakukan analisis karakteristik siswa yang 

sesuai dengan desain pengembangan media visual berbasis Canva. 

Analisis ini dilakukan dengan memperhatikan kreativitas belajar 

siswa. 

3) Analisis Media  

Analisis media pembelajaran visual yang sering digunakan di 

sekolah dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana pemanfaatan 

teknologi digunakan sebagai media pembelajaran serta untuk 

mengetahui kelebihan dan kekurangan media pembelajaran visual 

yang selama ini sudah digunakan. 
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4) Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan untuk menentukan isi materi atau 

pembahasan terkait media Canva saat dikembangkan. Pada tahap 

ini fokus kepada pembahasan media Canva yang merupakan teks 

poster dalam pembelajaran siswa. 

5) Perumusan tujuan pembelajaran 

Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan 

tujuan yang sesuai dengan indikator pembelajaran pendidik kepada 

siswa. Hal ini dapat mengetahui tujuan pembelajaran yang sesuai 

dengan indikator pencapaian. 

2. Tahap Perancangan (Design)  

Setelah observasi dan wawancara kepada guru dapat ditemukan 

permasalahan pembelajaran tentang teks poster, maka selanjutnya 

membuat perancangan. Berikut ini langkah yang harus dilakukan pada 

tahap ini sebagai berikut: 

1) Menyusun Materi Pembelajaran 

Materi yang dimuat pada penelitian pengembangan media visual 

berbasis aplikasi Canva ialah materi Teks Poster kelas VIII. 

2) Pemilihan Media 

Pemilihan media yang dikembangkan yaitu media visual 

berbasis aplikasi Canva.  Pada tahapan ini berdasarkan atas analisis 

kebutuhan dan pendahuluan. Pemanfaatan media visual berbasis 

Canva ini digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 

memudahkan dan mendorong kreativitas siswa dalam belajar.  

Penggunaan aplikasi Canva dapat digunakan pada laman Canva 

ataupun menggunakan smartphone/laptop, sehingga dapat diakses 

dimana saja. Berikut tautan Canva https://www.canva.com/ . 

3) Pemilihan Format 

Pemilihan format yang dilakukan untuk pengembangan media 

visual berbasis Canva dengan maksud mendesain atau merancang 

isi/materi, gambar, konten. Format yang dipilih dalam pembuatan 

media ini adalah format yang memenuhi kriteria menarik, 

https://www.canva.com/
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memudahkan dan membantu meningkatkan kreativitas siswa dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

4) Rancangan Awal 

Rancangan awal yaitu rancangan media Canva yang telah 

dibuat sebelum uji coba dalam penelitian, mulai dari pemilihan 

materi hingga uji coba penggunaannya. Pembuatan perancangan 

awal sebagai bentuk  upaya mengetahui pengembangan media 

visual berbasis Canva pada teks poster apakah sudah tepat 

digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

3. Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan draft media 

Canva yang telah direvisi oleh ahli dan data yang telah diperoleh uji coba. 

Berikut ini langkah tahap yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Validasi Ahli 

Media Canva yang sudah dibuat kemudian divalidasi oleh para 

ahli (media, kebahasaan dan materi) bertujuan untuk meningkatkan 

kelayakan produk yang dikembangkan sehingga layak digunakan. 

2) Revisi Media 

Pada tahap ini revisi dilakukan berdasarkan hasil penilaian dan 

masukan dari para ahli. Tujuan dari revisi ini adalah untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas produk menjadi lebih 

efektif, efisien dan mudah digunakan. 

3) Tahap Uji Coba 

Tahap ini untuk melakukan uji coba secara terbatas kepada 

sejumlah peserta didik dan pendidik yang telah mempelajari teks 

poster. Tujuan uji coba terbatas ini untuk memperoleh masukan 

langsung berupa respon, reaksi peserta didik dan pendidik terhadap 

media Canva. 

4. Tahap Penyebaran (Dissiminate) 

Tahap penyebaran ini dilakukan jika penelitian pengembangan 

menunjukkan hasil yang konsisten dan para ahli merekomendasi produk 

akan disebar luaskan secara terbatas. Namun tahap ini belum dapat 
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dilaksanakan dalam penelitian ini, karena belum adanya pengujian 

kepada peserta didik terkait media visual berbasis Canva yang 

dikembangkan mengenai efektifitas ketika digunakan kepada peserta 

didik. 

E. Perencanaan dan Penyususnan Media Visual berbasis Canva 

Perencanaan dan penyususnan media visual berbasis Canva yang 

dikembangkan dan disajikan menggunakan Canva. 

    

 

 

 
 

 

 

 
Aplikasi Canva bisa diakses melalui laptop, smartphone android/ios. 

Buka aplikasi atau web Canva untuk memulainya. Di tampilan awal laman 

Canva, cari atau ketik “Poster” untuk memulai membuat desain. 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

Pilih atau cari desain poster yang sesuai dibutuhkan, seperti 

penggalangan dana, pendidikan, acara yang akan datang, seni, lingkungan, 

hari-hari besar, dan yang lainnya. Klik templat untuk membuat ulang poster. 

 

 

 

Gambar 3. 3. Pencarian desain/templat poster 

 

Gambar 3. 2. Tampilan awal laman Canva 
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Sesuaikan desain poster dengan fitur yang tersedia pada Canva. Adapun 

fitur untuk desain pada Canva seperti foto, stiker, ilustrasi, font, filter, 

bingkai, dan yang lainnya. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Setelah poster telah selesai dibuat, klik kebagian fitur unduh. Lalu, pilih 

jenis file poster dengan berbagai format yang diinginkan seperti PNG, JPG, 

ataupun PDF. Selanjutnya klik unduh. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 4. Element/fitur berupa desain dari Canva 

 

Gambar 3. 5. Unduh Desain Poster 
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F. Instrumen Penelitian 

 Data yang diambil dari penelitian ini adalah data yang diambil dari 

hasil angket validasi media visual berbasis Canva oleh para ahli 

(materi,bahasa dan media), hasil angket praktikalitas media pembelajaran. 

TABEL 3. 2. 

INSTRUMEN PENELITIAN 

No Jenis Data Teknik Instrumen 

1 Kelayakan media visual 

berbasis Canva 

Angket Lembar validasi ahli : 

Media, Bahasa dan 

Materi 

2 Respon guru terhadap media 

visual Canva 

Angket Lembar Angket 

1) Kisi-kisi Instrumen 
a. Instrumen Validasi Ahli Media 

Insturmen yang digunakan untuk mengukur kelayakan media 

pembelajaran visual yang dirancang untuk penilaian oleh ahli dalam 

bentuk angket. Kisi-kisi angket validasi ahli materi disajikan pada tabel. 

TABEL 3. 3. 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

No Aspek No. Soal 
3 Sajian 1,2,3,4,5,6,7,8,9 

4 Format konten 10,11,12,13,14,15, 

16,17,18,19,20 

 Jumlah 20 

 
Instrumen validasi ahli media terdiri 20 butir soal. Pada butir-butir 

soal validasi ahli media memberikan tanda centang (v) pada kolom skor 

(1,2,3,4) sesuai dengan kriteria sebagai berikut: 

1 = Tidak baik  3 = Baik 

2 = Kurang baik  4 = Sangat baik 
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TABEL 3. 4. 
INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

  

No Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Sajian 

1 
Media visual berbasis Canva memiliki tujuan 
kegiatan yang jelas.     

2 
Media visual berbasis Canva memiliki struktur 
yang lengkap.      

3 
Media visual berbasis Canva memiliki isi/konten 
yang disajikan menarik.     

4 
Media visual berbasis Canva memiliki informasi 
pendukung yang membantu peserta didik selama 
pembelajaran. 

    

5 
Media visual berbasis Canva memiliki masalah 
aktual yang mudah dipahami.     

6 
Memiliki informasi pendukung yang dapat 
membantu peserta didik selama pembelajaran.     

7 
Media visual berbasis Canva dapat dibaca dengan 
baik.     

8 
Penyajian materi dapat menambah ketempilan 
siswa     

9 Desain cover menarik.     

Format konten 

10 
Media visual berbasis Canva menggunakan jenis 
dan ukuran huruf yang baik dan menarik.     

11 
Media visual berbasis Canva memiliki layout/tata 
letak yang menarik.     

12 
Media visual berbasis Canva memiliki desain 
tampilan yang menarik.     

13 
Media visual berbasis Canva memiliki ilustrasi 
yang baik dan jelas untuk dilihat.     

14 
Media visual berbasis Canva memiliki ilustrasi 
yang erat dengan kehidupan sehari-hari.     
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15 
Pemilihan dan komposisi warna yang ditampilkan 
dalam media visual.     

16 
Kualitas tampilan gambar/ilustrasi sangat jelas. 
        

17 
Kerapihan desain pada media visual berbasis 
Canva.     

18 
Media visual berbasis Canva memiliki konten 
yang disajikan dapat menumbuhkan rasa ingin 
tahu. 

    

19 
Kombinasi warna pada gambar terlihat jelas dan 
menarik.     

20 Kesesuaian visualisasi sudah tepat.     
 

b. Instrumen Validasi Ahli Bahasa 
Intrumen validasi ahli bahasa dipergunakan sebagai lembar 

penilaian ahli bahasa untuk memvalidasi kebahasaan, gaya bahasa, 

hingga kalimat efektif. Kisi-kisi angket ahli bahasa disajikan pada tabel. 

TABEL 3. 5. 
KISI-KISI INSTRUMEN AHLI BAHASA 

No Aspek No. Soal 
1 Kebahasaan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14, 

15,16,17,18,19,20 

 Jumlah 20 

Instrumen validasi ahli bahasa terdiri 20 butir soal. Pada butir-butir 

soal validasi ahli bahasa memberikan tanda centang (v) pada kolom 

skor (1,2,3,4) sesuai dengan kriteria sebagai berikut: 

1 = Tidak baik  3 = Baik 

2 = Kurang baik  4 = Sangat baik 
TABEL 3. 6. 

INSTRUMEN AHLI BAHASA 

No Pernyataan 

Skala 
Penilaian 

1 2 3 4 

Kebahasaan 

1 
Penjelasan materi pada media visual 
berbasis Canva dapat dibaca dengan baik.     
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2 

Media visual berbasis Canva 
menggunakan gaya bahasa yang sesuai 
dengan kemampuan bahasa peserta didik 
kelas VIII. 

    

3 
Media visual berbasis Canva 
menggunakan bahasa yang baku sesuai 
kaidah kebahaasaan yang berlaku. 

    

4 
Diksi yang digunakan pada media visual 
sangat sesuai.     

5 
Media visual menggunakan tanda baca 
yang sesuai.     

6 
Media visual berbasis Canva memiliki 
informasi tambahan untuk memudahkan 
pemahaman peserta didik. 

    

7 
Media visual berbasis Canva 
menggunakan kata-kata yang sesuai 
dengan konteks. 

    

8 
Media visual berbasis Canva 
menggunakan bahasa yang komunikatif.     

9 
Bahasa yang digunakan pada media visual 
berbasis Canva sesuai dengan 
perkembangan bahasa peserta didik 

    

10 
Media visual berbasis Canva 
menggunakan kalimat efektif mudah 
dipahami. 

    

11 
Media visual berbasis Canva yang 
disajikan menggunakan bahasa yang 
mudah dipahami. 

    

12 
Media visual berbasis Canva memiliki 
struktur kebahasaan yang kompleks.     

13 
Tata bahasa yang digunakan sesuai 
dengan kaidah Ejaan yang 
Disempurnakan (EYD) 

    

14 
Media visual berbasis Canva dapat 
menstimulus peserta didik untuk kreatif 
dalam pembelajaran. 

    

15 

Media visual berbasis Canva 
menggunakan kalimat yang dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta 
didik. 

    

16 
Media visual berbabsis Canva 
menggunakan tanda baca dengan tepat.     

17 

Glosarium pada media visual berbasis 
Canva memuat definisi/ pengertian yang 
mampu membantu peserta didik dalam 
pembelajaran. 
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18 
Media visual berbasis Canva menggunakan 
tata tulis dengan benar.     

19 
Jenis huruf (font) yang digunakan pada 
materi poster mudah dibaca.     

20 
Media visual menggunakan konjungsi yang 
tepat.     

 
 

c. Instrumen Validasi Ahli Materi 
Instrumen validasi ahli materi dipergunakan sebagai lembar 

penilaian ahli materi untuk memvalidasi kebakuan dan kesesuaian 

materi yang ditampilkan media. Kisi-kisi angket validasi ahli materi 

disajikan pada tabel. 

TABEL 3. 7. 
KISI-KISI INSTRUMEN AHLI MATERI 

No Aspek No. Soal 
1 Kelayakan isi 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 

 Jumlah 20 

 
Instrumen validasi ahli materi terdiri 20 butir soal. Pada butir-butir 

soal validasi ahli materi memberikan tanda centang (v) pada kolom skor 

(1,2,3,4) sesuai dengan kriteria sebagai berikut: 

1 = Tidak baik  3 = Baik 

2 = Kurang baik  4 = Sangat baik 
TABEL 3. 8. 

INSTRUMEN AHLI MATERI 

 
No 

Pernyataan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Kelayakan Isi 

1 
Media visual berbasis Canva sesusai dengan 
Kompetensi Inti dan Kompetensi dasar.     

2 
Media visual berbasis Canva sesuai dengan 
Indikator Pencapaian Kompetensi dan Tujuan 
Pembelajaran. 

    

3 
Media visual berbasis Canva sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik.     
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4 
Media visual berbasis Canva sesuai dengan 
kebutuhan bahan ajar.     

5 
Media visual berbasis Canva sesuai dengan 
subtansi materi.     

6 
Media visual berbasis Canva mampu 
menambah wawasan pengetahuan.     

7 
Media visual berbasis Canva dapat dibaca 
dengan baik.     

8 
Media visual berbasis Canva memiliki 
informasi yang jelas.     

9 
Media visual berbasis Canva sesuai dengan 
kaidah bahasa Indonesia.     

10 
Media visual berbasis Canva menggunakan 
bahasa yang efektif.     

11 
Materi media visual berbasis Canva sesuai 
dengan kebutuhan bahan ajar kurikulum 2013.     

12 
Materi media visual berbasis Canva memuat 
keseluruhan konsep teks poster.     

13 
Materi media visual berbasis Canva mampu 
menambah wawasan pengetahuan peserta 
didik. 

    

14 
Materi media visual berbasis Canva tidak 
bertentangan dengan unsur SARA.     

15 
Contoh-contoh pada media visual berbasis 
Canva dapat memperkuat pemahaman peserta 
didik terhadap materi. 

    

16 
Ilustrasi/gambar pada media visual berbasis 
Canva sesuai dengan konteks materi.     

17 
Media visual berbasis Canva pada teks poster 
disajikan dengan alur yang sederhana dan tidak 
rumit. 

    

18 
Ilustrasi/gambar pada media visual berbasis 
Canva membantu mempertegas materi yang 
disajikan. 

    

19 
Ilustrasi/gambar pada media visual berbasis 
Canva dapat dilihat dengan jelas.     

20 
Kombinasi warna gambar pada materi terlihat 
jelas dan menarik.     

 
d. Instrumen Respon Guru 

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui respon guru terhadap 

produk media visual yang telah dibuat berbentuk angket skala likert 

dengan empat respon. Penyusunan kisi-kisi instrumen respons guru 

dapat dilihat pada tabel 
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TABEL 3. 9. 

KISI-KISI INSTRUMEN RESPON GURU 

No Indikator No. Soal 
1 Keterpaduan Materi 1,2,3,4 
2 Penyajian Isi  5,6,7,8,9,10,11 
3 Pengaruh Canva Terhadap 

Pembelajaran 
12,13,14,15,16,17,18,19,20 

 Jumlah 20 
 

Instrumen respon guru terdiri 20 butir soal. Pada butir-butir soal 

respon guru memberikan tanda centang (v) pada kolom skor (1,2,3,4) 

sesuai dengan kriteria sebagai berikut: 

1 = Tidak baik  3 = Baik 

2 = Kurang baik  4 = Sangat baik 
TABEL 3. 10. 

INSTRUMEN RESPON GURU 

No PERNYATAAN 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Keterpaduan Materi 

1 
Media visual berbasis Canva disusun secara 

sistematis. 

    

2 

Materi yang disajikan dalam media visual 

berbasis Canva sesuai dengan Kompetensi 

Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator 

Pencapaian Kompetensi. 

    

3 
Kegiatan yang disajikan menumbuhkan 

rasa ingin tahu peserta didik. 

    

4 
Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi 

yang disampaikan. 

    

Penyajian Isi 

5 
Kegiatan yang disajikan memiliki tujuan 

yang jelas. 

    



41 
 

 

6 
Penyajian media visual berbasis Canva dan 

ilustrasi yang sesuai. 

    

7 
Pemilihan bahasa sesuai dengan materi 

yang disampaikan. 

    

8 Materi dapat disampaikan secara menarik. 
    

9 
Penyajian materi dapat menarik minat 

belajar siswa. 

    

10 
Penyajian materi dapat menambah 

ketempilan siswa 

    

11 
Tampilan gambar pada materi poster 

menarik. 

    

Pengaruh Canva Terhadap Pembelajaran 

12 

Masalah yang disajikan dalam media visual 

berbasis Canva erat kaitannya dengan 

kehidupan sehari-hari. 

    

13 

Media visual berbasis Canva membuat 

peserta didik lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. 

    

14 

Kegiatan dalam media visual berbasis 

Canva meningkatan efektivitas 

pembelajaran di kelas. 

    

15 

Bahasa yang digunakan dalam media visual 

sesuai dengan Pedoman Umum Ejaan yang 

Disempurnakan (PUEBI). 

    

16 

Bahasa yang digunakan dalam media visual 

berbasis canva komunikatif dan mudah 

dimengerti. 

    

17 
Materi di dalam media visual berbasis 

Canva tersampaikan dengan baik. 
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18 
Jenis huruf (font) yang digunakan pada 

poster mudah dibaca. 

    

19 
Tampilan gambar pada materi poster 

menarik. 

    

20 
Tampilan gambar pada media pembelajaran 

visual menarik. 

    

 
e. Instrumen Respon Peserta Didik 

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap produk media visual yang telah dibuat berbentuk angket skala 

likert dengan empat respon. Penyusunan kisi-kisi instrumen respon 

peserta didik dapat dilihat pada tabel. 

TABEL 3. 11. 
KISI-KISI INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK 

No Indikator No. Soal 
1 Keterpaduan Materi 1,2,3,4 
2 Format Konten 5,6,7,8,9,10,11 
3 Pengaruh Canva Terhadap 

Pembelajaran 
12,13,14,15,16,17,18,19,20 

 Jumlah 20 
Instrumen respon peserta didik terdiri 20 butir soal. Pada butir-butir 

soal respon peserta didik memberikan tanda centang (v) pada kolom 

skor (1,2,3,4) sesuai dengan kriteria sebagai berikut: 

1 = Tidak baik  3 = Baik 

2 = Kurang baik  4 = Sangat baik 
TABEL 3. 12. 

INSTRUMEN RESPON PESERTA DIDIK 

No PERNYATAAN 

Skala 
Penilaian 

1 2 3 4 

Keterpaduan Materi 

1 
Media visual berbasis Canva disusun secara 

sistematis. 

    

2 
Media visual berbasis Canva membantu saya 

memperkuat pemahaman materi. 
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3 
Kegiatan yang disajikan menumbuhkan rasa 

ingin tahu. 

    

4 
Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi 

yang disampaikan oleh guru. 

    

Format Konten 

5 
Kegiatan yang disajikan memiliki tujuan yang 

jelas. 

    

6 
Penyajian media visual berbasis Canva dan 

ilustrasi yang sesuai. 

    

7 
Pemilihan bahasa sesuai dengan materi yang 

disampaikan oleh guru. 

    

8 Materi dapat disampaikan secara menarik. 
    

9 
Penyajian materi dapat menarik minat belajar 

siswa. 

    

10 
Penyajian materi dapat menambah ketempilan 

siswa. 

    

11 Tampilan gambar pada materi poster menarik. 
    

Pengaruh Canva Terhadap Pembelajaran 

12 

Masalah yang disajikan dalam media visual 

berbasis Canva erat kaitannya dengan 

kehidupan sehari-hari. 

    

13 
Media visual berbasis Canva membuat peserta 

didik lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

    

14 
Kegiatan dalam media visual berbasis Canva 

meningkatan kreatifitas pembelajaran di kelas. 

    

15 

Bahasa yang digunakan dalam media visual 

sesuai dengan Pedoman Umum Ejaan yang 

Disempurnakan (PUEBI). 
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16 

Bahasa yang digunakan dalam media visual 

berbasis canva komunikatif dan mudah 

dimengerti. 

    

17 
Materi di dalam media visual berbasis Canva 

tersampaikan dengan baik. 

    

18 
Jenis huruf (font) yang digunakan pada poster 

mudah dibaca. 

    

19 Tampilan gambar pada materi poster menarik.     

20 
Tampilan gambar pada media pembelajaran 

visual menarik 

    

 
G. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Kelayakan Produk 

Kelayakan produk media visual berbasis Canva diperoleh dari 

penilaian oleh para ahli media, ahli kebahasaan dan ahli materi 

menggunakan angket. Kelayakan media terdiri dari beberapa aspek yaitu 

isi, kebahasaan, sajian, format konten. Data analisis media visual di 

analisis menggunakan rumus sebagai berikut:  

 𝑃 =
𝑋

𝑋𝑖
× 100%  

  Keterangan :  

  P  = Presentasi kelayakan 

  X = Jawaban skor validator (nilai nyata) 

  Xi = Jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Hasil yang diperoleh kemudian dikategorikan sesuai tabel di bawah ini. 
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TABEL 3. 13. 
KRITERIA KELAYAKAN AHLI TERHADAP MEDIA VISUAL 

BERBASIS CANVA  

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

80 - 100 % Sangat Valid (Layak Tidak Perlu Revisi 

60 - 79 % Valid (Layak) Tidak Perlu Revisi 

40 - 59 % Kurang Valid (Layak) Revisi 

0 - 39 % Tidak Valid (Layak Revisi 

Sumber data: (Arikunto, 2017: 69) 

2. Analisis Respons Guru dan Peserta Didik 

Data tanggapan guru tentang pembelajaran menggunakan media 

visual berbasis Canva dianalisis dengan menggunakan Skala Likert. 

Skala ini disusun dalam bentuk satu pertanyaan dan diikuti dengan lima 

respon menunjukan tingkatan. Respon tersebut adalah sangat baik 

(SB)=4, baik (B)=3, kurang baik (KB)=2, tidak baik (TB)=1. Hasil 

tanggapan guru mengenai media pembelajaran visual diambil melalui 

angket yang dianalisis dengan rumus: 

 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

TABEL 3. 14. 

KRITERIA TANGGAPAN GURU DAN PESERTA DIDIK 

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN  

Persentase Kriteria 

80%-100% Sangat Baik 

66%-79% Baik 

56%-65% Cukup Baik 

41%-55% Kurang Baik 

<40% Tidak Baik 

     Sumber data: (Arikunto, 2017: 69) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Model 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 

yang menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbentuk media 

visual berbasis Canva. Penelitian menggunakan model pengembangan 4D 

atau four-D yang menggunakan empat tahapan yaitu define, design, develop 

dan disseminate. Alasan peneliti memilih menggunakan model 4D yaitu 

peneliti dapat leluasa untuk melakukan revisi produk berkali-kali sampai 

diperoleh hasil yang maksimal dan melakukan uji coba secara terbatas. 

Pemanfaatan teknologi digital di era modern, sebagai bentuk 

implementasi teknologi yang berkembang dalam proses media 

pembelajaran. Adapun tahapan rancangan media yang telah dilakukan 

terdiri dari tahap define, design, develop dan disseminate. 

1. Define (Pendefinisian) 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan dan syarat 

pengembangan produk yang harus diperhatikan dalam pengembangan 

media visual berbasis Canva bertujuan untuk memenuhi kebutuhan 

pengembangan. Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi di 

dalam kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur dan wawancara 

dengan salah seorang guru berinisial (AG). Pengembangan media 

visual berbasis Canva berdasarkan pada data yang diperoleh hasil 

observasi dan wawancara yang telah dilakukan. Tahap define dilakukan 

beberapa sub tahapan yaitu sebagai berikut: 

1) Analisis Kurikulum 

Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui kurikulum yang 

diberlakukan di sekolah agar produk yang dilakukan tidak 

menyimpang dengan tujuan pembelajaran. Peneliti melakukan 

analisis silabus sebagai acuan dalam pengisian materi untuk 

pengembangan media visual berbasis Canva. Setelah itu, peneliti 

memilih kompetensi dasar untuk dijadikan materi pada media 

visual berbasis Canva, dan peneliti juga berkonsultasi dengan 
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dosen pembimbing dan guru bahasa Indonesia MTs Ath-

Thoyyibah Seroja, Cianjur. 

2) Analisis Karakteristik Siswa 

Pada tahap ini dilakukan analisis karakteristik siswa bertujuan 

untuk mengetahui sikap siswa dalam belajar dan menyesuaikan 

dengan pengembangan media pembelajaran. Pada saat observasi, 

peneliti menemukan penggunaan media pembelajaran tidak 

berdampak signifikan pada kreativitas belajar siswa terhadap 

materi bahasa Indonesia.  

3) Analisis Media 

Analisis media bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

pemanfaatan teknologi digunakan sebagai media pembelajaran. 

Selain itu, serta untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan 

media pembelajaran visual yang selama ini sudah digunakan. Dari 

hasil observasi, menemukan bahwa masih ada yang menggunakan 

media pembelajaran konvensional berupa penyajian melalui PPT 

atau papan tulis. Sedangkan siswa sangat tertarik dengan media 

pembelajaran visual yang lebih banyak menampilkan ilustrasi 

berupa gambar. Dari penjelasan tersebut, maka perlu media 

pembelajaran yang inovasi dan mudah dipahami, serta perlu 

ditambahkan gambar yang dapat memperjelas materi yangg 

terdapat pada teks agar siswa kreatif dan termotivasi pada 

pembelajaran, sehingga peneliti memilih untuk mengembangan 

media visual berbasis Canva. 

4) Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan untuk menentukan isi materi atau 

pembahasan yang terkait dengan media Canva saat dikembangkan. 

Pada tahap ini peneliti melakukan diskusi terkait materi yang sesuai 

dan relevan. Peneliti memilih materi teks poster sesuai dengan 

kompetensi dasar 3.4 Menyajikan gagasan, pesan, dan ajakan 

dalam bentuk iklan, slogan, atau poster  secara lisan dan  tulis. 

Peneliti memilih materi tersebut untuk disajikan pada media visual 
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berbasis Canva. Karena materi tersebut sangat relevan dengan 

penelitian yang dikembangkan. 

Setelah analisis konsep, peneliti melakukan perumusan 

indikator pencapaian kompetensi agar perancangan media sesuai 

kompetensi dasar yang akan dicapai. Pada tahap ini tujuan dibuat 

sesuai dengan standar kompetensi dasar, karakteristik siswa, 

karakteristik materi dan media pembelajaran.  

5) Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Sebelum mengembangkan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan, diperlukannya perumusan tujuan pembelajaran. 

Tujuan pembelajaran yang dikembangkan akan dengan indikator 

pencapaian yang sudah dibuat berdasarkan kompetensi (KI) dan 

(KD) kurikulum 2013. 

TABEL 4. 1. 

KOMPETENSI DASAR, INDIKATOR PENCAPAIAN, DAN 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

Kompetensi 

Dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Tujuan 

Pembelajaran 

3. 4 Menyajikan 

gagasan, pesan, 

dan ajakan dalam 

bentuk iklan, 

sligan, dan poster  

secara lisan dan  

tulis. 

3.4.1 Membuat 

poster dengan benar 

1. Setelah melakukan 

kegiatan membaca, 

siswa dapat 

membuat poster 

dengan baik dan 

benar. 

 

2. Design (Perancangan) 

Setelah tahap pendefinisian dan memperoleh data, tahap berikutnya 

yaitu design. Pada tahap ini merupakan tahap perencanaan produk yang 

akan dikembangkan. Media pembelajaran visual berbasis Canva 

dirancang dengan tampilan menarik, menggunakan bahasa yang mudah 
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dipahami, dan menambah kreativitas dalam pembelajaran. Selanjutnya, 

beberapa tahapan yang akan dilaksanakan dalam membuat media visual 

berbasis Canva yaitu:  

1) Menyusun Materi Pembelajaran 

Pada tahap ini peneliti mencari dan memilih yang mendukung 

dengan media visual berbasis Canva. Materi yang digunakan 

dalam pengembangn media visual berbasis Canva yaitu Teks 

Poster kelas VIII memuat pembahasan tentang pengertian, jenis-

jenis poster, dan struktur dan kaidah kebahasaan. 

2) Pemilihan Media 

Pada tahap ini peneliti mengembangkan media visual 

menggunakan aplikasi Canva pada materi Teks Poster. Dalam 

pemilihan media yang digunakan sudah sesuai dengan tujuan dan 

kebutuhan siswa. Media visual berbasis aplikasi Canva bisa 

dimanfaatkan sebagai penunjang pada saat kegiatan pembelajaran 

serta dapat digunakan sebagai bahan belajar siswa dalam 

memahami materi serta media bisa digunakan di mana saja dan 

kapan saja. Aplikasi Canva salah satu aplikasi yang bisa mebuat 

desain dalam bentuk gambar dengan fitur-fitur menarik lainnya. 

Selain itu, aplikasi Canva dimanfaatkan oleh peneliti untuk 

mendesain semua bagian media visual berbasis Canva ini. 

3) Pemilihan Format 

Pada tahap ini peneliti melakukan pemilihan format dalam 

pengembangan media visual dengan cara merancang komponen 

yang akan dibuat dalam media pembelajaran. Peneliti 

menggunakan aplikasi Canva untuk mendesain gambar/tampilan 

dengan fitur-fitur menarik yang dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran visual. Peneliti menggunakan templat poster yang 

tersedia pada aplikasi Canva. Peneliti juga merancang konten 

menarik yang berkaitan dengan materi teks poster. Selain itu, 

ilustrasi tentunya memegang peran penting. Hal ini dilakukan agar 

pembaca memiliki ketertarikan terhadap materi secara langsung 
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bukan hanya teks yang panjang. Selama perancangan media 

pembelajaran ini diharapkan pembaca sangat tertarik dengan 

isi/konten dari media visual berbasis Canva.  

4) Rancangan Awal 

Pada tahap ini peneliti merancang produk yang akan 

dikembangkan sebelum diuji cobakan. Rancangan awal produk 

dapat dilihat ditabel berikut: 

TABEL 4. 2. 

DESAIN MEDIA VISUAL BERBASIS CANVA 

Bagian Isi 

Pada sampul media disajikan 

ilustrasi yang relevan dengan 

materi teks poster. Adanya 

gambar tersebut merupakan 

stimulus bagi siswa untuk 

membaca isi/konten materi 

teks poster. 

 

 

 

 

 

Selanjutnya, terdapat halaman 

yang memuat antara lain: 

Kompetensi Dasar (KD), dan 

Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK). 
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Isi materi media visual yang 

terdiri dari penjelasan teks 

poster secara umum, jenis-

jenis poster, dan struktur 

kaidah kebahasaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengembangan terhadap media 

visual berbasi Canva. Proses ini dilakukan dengan cara memberikan 

produk dimulai dengan memvalidasi media, validasi kebahasaan, dan 

validasi materi oleh para ahli (validator) untuk menilai kelayakan 

rancangan produk yang dikembangkan. Setelah produk dinilai oleh para 

ahli (validator), lalu merevisi produk dan uji coba terbatas. 

1) Validasi Ahli 

Pada tahap ini untuk mengukur kelayakan produk bahan ajar 

sebelum diimpelementasikan kepada siswa. Validator media visual 

berbasis Canva yaitu: 

a) Bapak M. Ginanjar Ganeswara, M.Pd., sebagai ahli media. 

b) Ibu Ainiyah Ekowati, M.Pd., sebagai ahli kebahasaan. 

c) Bapak H. Yayat Sudaryat, S.Pd., M.M., sebagai ahli materi 

(guru). 

Berikut ini penjelasan tiga validator berbeda yang dinilai pada 

tahap validasi ini, antara lain: 
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a. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menguji validitas dalam 

segi aspek kelayakan isi materi yang dimuat dalam media 

visual berbasis Canva pada materi teks poster. Pada tahap ini 

dinilai oleh Bapak H. Yayat Sudaryat, S.Pd., M.M., beliau 

guru Bahasa Indonesia di MTs Ath-Thoyyibah Seroja, 

Cianjur.  

b. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk menguji validitas dalam 

segi aspek sajian isi, aspek format konten yang dimuat dalam 

media visual berbasis Canva pada materi teks poster. Pada 

penilaian ini dilakukan oleh Bapak M. Ginanjar Ganeswara, 

M.Pd., beliau merupakan dosen Program Studi Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Indonesia yang ahli dalam bidang media. 

c. Validasi Ahli Kebahasaan 

Validasi ahli kebahasaan dilakukan untuk menguji validitas 

dalam segi kaidah kebahasaan yang berlaku, yaitu Pedoman 

Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI), keterbacaan, tanda 

baca, gaya bahasa, konjungsi, hingga kalimat efektif. Pada 

penilaian ini dilakukan oleh Ibu Ainiyah Ekowati, M.Pd., 

beliau merupakan dosen Program Studi Pendidikan Bahasa 

dan Sastra Indonesia yang ahli dalam bidang kebahasaan. 

2) Revisi Produk Media 

Pada tahap ini dilakukan setelah validasi produk selesai. Revisi 

produk dilakukan secara menyeluruh terhadap media visual 

berbasis Canva berdasarkan saran dan komentar yang diberikan 

oleh ketiga ahli. 

3) Uji Coba Terbatas 

Setelah tahap validasi dan revisi, selanjutnya dilakukan uji coba 

terbatas. Dengan menerapkan media visual berbasis Canva yang 

telah validasi. Uji coba dilakukan pada 15 siswa kelas VIII di MTs 
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Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur untuk mengetahui proses 

penggunaan dan kelayakan media pembelajaran. 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 

Pada tahap penyebaran produk media visual berbasis Canva yang 

sudah dikembangkan dengan tahap penilaian kelayakan media 

dinyatakan layak dan sangat baik, tujuan untuk digunakan atau 

dimanfaatkan oleh orang lain. Kemudia produk media visual berbasis 

aplikasi Canva dimplementasikan pada siswa kelas VIII MTs Ath-

Thoyyibah Seroja, Cianjur untuk digunakan sebagai upaya menunjang 

pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks poster. 

B. Field Testing (Uji Coba) dengan Revisi Model 

Data utama yang dikumpulkan dari media visual berbasis Canva berupa 

saran dan komentar dari para ahli (validator). Adanya validasi ahli 

merupakan sebagai alat untuk mengukur kelayakan media pembelajaran 

visual. Pada tahap penilaian terhadap media yang dilakukan oleh ahli media, 

ahli kebahasaan,  dan ahli materi sehingga media visual yang dikembangkan 

layak digunakan. Saran dan komentar dari para ahli (validator) sangat 

diperlukan karena untuk mengetahui sejauh mana tingkat kelayakan media 

pembelajaran visual. Berikut saran dan komentar dari para ahli (validator): 

TABEL 4. 3. 

SARAN DAN KOMENTAR AHLI 

No Saran dan Komentar Ahli 

Saran dan Komentar Ahli Media 

1 Cantumkan atau tambahkan cara pembuatan poster pada aplikasi 

Canva (tutorial). 

2 Tambahkan contoh jenis poster lebih variatif. 

Saran dan Komentar Ahli Kebahasaan 

3 Tambahkan logo kampus merdeka. 

4 Perbaiki bagian sampul: Tambahkan “Disusun oleh..” 

5 Perbaiki tanda baca pada gelar : Dr. Suhendra, M. Pd. 

6 Perbaiki indikator: Perbaikan layout tidak rata kanan, tetapi rata 

kiri. 
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7 Perbaiki tanda baca: “..menarik, dan lengkap.” “..kantor, dan 

tempat..” “..singkat, padat, dan jelas.”. 

8 Penulisan kata asing dicetak miring. 

Saran dan Komentar Ahli Materi 

9 Tidak ada. 

Hasil saran dan komentar dari para ahli (validator), selanjutnya akan 

dilakukan revisi terhadap media visual berbasis Canva. Berikut beberapa 

saran dan komentar dari para ahli. 

a. Penambahan logo dan penambahan kata 

Saran dan komentar pertama yang diberikan oleh validator ahli 

bahasa yaitu menambahkan logo (Kampus Merdeka) dan kata 

(Disusun oleh:) pada bagian cover. Setelah dilakukan perbaikan, 

peneliti menambahkan logo (Kampus Merdeka) dan kata (Disusun 

oleh:) pada bagaian cover media visual berbasis Canva. Berikut 

tampilan gambar sebelum dan sesudah perbaikan penambahan logo 

(Kampus Merdeka) dan kata (Disusun oleh:) pada bagian cover 

produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1. Tampilan Cover Sebelum Penambahan Logo dan 

Penambahan Kata 
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Gambar 4. 2. Tampilan Cover Sesudah Penambahan Logo dan 

Penambahan Kata 

b. Perbaikan tanda baca pada gelar 

Saran dan komentar kedua yang diberikan oleh validator ahli 

bahasa yaitu perbaikan tanda baca pada gelar. Setelah dilakukan 

perbaikan, peneliti melakukan penambahan tanda baca (titik (.)), pada 

bagian gelar dosen pembimbing. Berikut tampilan gambar sebelum 

dan sesudah perbaikan tanda baca pada gelar dosen pembimbing. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3. Tampilan Sebelum Diperbaiki pada Tanda Baca Gelar 
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Gambar 4 4. Tampilan Sesudah Diperbaiki pada Tanda Baca Gelar 

c. Perbaikan layout tidak rata kana 

Saran dan komentar ketiga yang diberikan oleh validator ahli 

bahasa yaitu perbaikan layout tidak rata kanan. Setelah dilakukan 

perbaikan, peneliti melakukan perbaikan layout/tata letak pada bagian 

IPK menjadi rata kiri. Berikut tampilan gambar sebelum dan sesudah 

perbaikan layout pada bagian IPK. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5. Tampilan Sebelum Perbaikan Layout 
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Gambar 4. 6. Tampilan Sesudah Perbaikan Layout 

d. Perbaikan tanda baca 

Saran dan komentar keempat yang diberikan oleh validator ahli 

bahasa yaitu perbaikan tanda baca (koma (,)) “..menarik, dan 

lengkap.” “kantor, dan tempat.” “..singkat, padat, dan jelas.”, pada 

bagian materi. Berikut tampilan sebelum dan sesudah perbaikan tanda 

baca (koma (,)) “..menarik, dan lengkap.” “kantor, dan tempat.” 

“..singkat, padat, dan jelas.”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 7. Tampilan Sebelum Perbaikan Tanda Baca 
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Gambar 4 8. Tampilan Sesudah Perbaikan Tanda Baca 

e. Tambahkan contoh jenis-jenis poster beserta ilustrasi 

Saran dan komentar kelima yang diberikan oleh validator ahli 

media yaitu menambahkan contoh jenis-jenis poster beserta ilustrasi. 

Setelah dilakukan perbaikan, peneliti menambahkan contoh jenis-

jenis poster beserta ilustrasi pada media. Berikut tampilan gambar 

sebelum dan sesudah penambahan contoh jenis poster. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 9. Tampilan Sebelum Penambahan Contoh Ilustrasi 
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Gambar 4 10. Tampilan Sesudah Penambahan Contoh Ilustrasi 

f. Tambahkan cara pembuatan poster pada aplikasi Canva (tutorial) 

Saran dan komentar keenam yang diberikan oleh validator ahli 

media yaitu menambahkan cara pembuatan poster pada aplikasi 

Canva (tutorial). Setelah dilakukan perbaikan, peneliti menambahkan 

materi cara pembuatan poster pada aplikasi Canva, dari mulai langkah 

pembuatan sampai pengunduhan poster. Berikut tampilan gambar 

media visual berbasis Canva sesudah penambahan cara pembuatan 

poster pada aplikasi Canva (tutorial) pada bagian media pembelajaran 

visual berbasis Canva. 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 11. Tampilan Penambahan Cara Pembuatan Poster di 

Canva 
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Selain melakukan perbaikan terhadap saran dan komentar para ahli. 

Peneliti juga melakukan analisis terhadap hasil validasi media, kebahasaan, 

dan ahli materi. 

1. Hasil Ahli Media 

Pada aspek penilaian ahli media diberikan oleh Bapak M. Ginanjar 

Ganeswara, M. Pd., terhadap media visual berbasis Canva. Berikut 

penilaian dari ahli media dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

TABEL 4. 4. 

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

Aspek yang Dinilai Hasil Validasi 

Skor Total 76 

Skor Maksimal 80 

Tingkan Pencapaian 95% 

Skor Keseluruhan (76:80) x 100% = 95% 

Kualifikasi Sangat Layak 

 

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa penilaian produk media 

visual berbasis Canva dari ahli media termasuk kriteria sangat layak 

(valid). Instrumen validasi ahli media ini terdiri 20 butir soal mengenai 

media pembelajaran yang dikembangkan. Pada butir-butir soal validasi 

ahli media memberikan tanda centang (v) pada kolom skor (1,2,3,4) 

sesuai dengan skala penilaian. Instrumen validasi ahli media ini 

digunakan untuk menilai kelayakan media pembelajaran visual berupa 

gambar, isi/konten, dan desain. Aspek yang dinilai pada validasi ahli 

media yaitu aspek sajian dan format konten mendapatkan skor hasil 76 

dari skor maksimal 80 dengan presentase 95%, sehingga masuk 

kualifikasi sangat layak (validasi). 

2. Hasil Ahli Kebahasaan 

Pada aspek penilaian ahli kebahasaan diberikan oleh Ibu Ainiyah 

Ekowati, M. Pd., terhadap media visual berbasis Canva. Berikut 

penilaian dari ahli media dapat dilihat pada tabel dan di bawah ini. 
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TABEL 4. 5. 

HASIL VALIDASI AHLI KEBAHASAAN 

Aspek yang Dinilai Hasil Validasi 

Skor Total 80 

Skor Maksimal 80 

Tingkatan Pencapaian 100% 

Skor Keseluruhan (80:80) x 100% = 100% 

Kualifikasi Sangat Layak 

 

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa penilaian produk media 

visual berbasis Canva dari ahli bahasa termasuk kriteria sangat layak 

(valid). Instrumen validasi ahli media ini terdiri 20 butir soal mengenai 

media pembelajaran yang dikembangkan. Pada butir-butir soal validasi 

ahli media memberikan tanda centang (v) pada kolom skor (1,2,3,4) 

sesuai dengan skala penilaian. Intrumen validasi ini digunakan untuk 

menilai kelayakan media pembelajaran visual berupa tanda baca, 

pedoman umum ejaan bahasa Indonesia (PUEBI), gaya bahasa, dan 

kalimat efektif. Hasil dari validasi ahli bahasa mendapatkan skor 80 dari 

skor maksimal 80 dengan presentase 100%, sehingga masuk kualifikasi 

sangat layak. 

3. Hasil Ahli Materi 

Pada aspek penilaian ahli materi diberikan oleh Bapak H. Yayat 

Sudaryat, S. Pd,. M.M., terhadap media visual berbasis Canva pada 

materi teks poster. Berikut penilaian dari ahli media dapat dilihat pada 

tabel dan di bawah ini. 
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TABEL 4. 6.   

HASIL VALIDASI AHLI MATERI 

Aspek yang Dinilai Hasil Validasi 

Skor Hasil 79 

Skor Maksimal 80 

Tingkat Pencapaian 98% 

Skor Keseluruhan (79:80) x 100% = 98% 

Kualifikasi Sangat Layak (Valid) 

Dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa penilaian produk media 

visual berbasis Canva dari ahli bahasa termasuk kriteria sangat layak 

(valid). Instrumen validasi ahli materi ini terdiri 20 butir soal mengenai 

materi media pembelajaran yang dikembangkan. Pada butir-butir soal 

validasi ahli materi memberikan tanda centang (v) pada kolom skor 

(1,2,3,4) sesuai dengan skala penilaian. Selanjutnya, pada aspek 

penilaian skor total yang didapat 79 dari jumlah skor maksimal 80 

dengan presentase 98%, sehingga masuk kualifikasi sangat layak (valid). 

Berikut grafik dari hasil para ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi 

dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafik 4. 1. Hasil Validasi oleh Para Ahli 
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C. Pengujian Keefektifan Model pada Target 

Uji coba produk terbatas dilakukan di kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah 

Seroja, Cianjur dengan jumlah 15 siswa. Uji coba produk dilakukan dengan 

penggunaan media visual berbasis Canva pada siswa menggunakan gawai 

masing-masing. Tahapa pengujian efektivitas media visual berbasis Canva 

merupakan tahap implementasi yang dilakukan terhadap siswa kelas VIII 

dengan menggunakan angket respon siswa dan guru setelah menggunakan 

produk. Berikut hasil angket respon siswa dan angket respon guru yang 

disajikan pada tabel di bawah ini. 

1. Respon Siswa 

Siswa kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur telah 

menggunakan media visual berbasis Canva, kemudian siswa akan 

memberikan respon terhadap media pembelajaran visual tersebut. 

Jumlah siswa yang melakukan respon terhadap media visual berbasis 

Canva sebanyak 15 siswa. Berikut hasil respon siswa terhadap media 

visual berbasis Canva yang disajikan pada tabel di bawah ini: 

TABEL 4. 7. 

HASIL RESPON SISWA TERHADAP MEDIA VISUAL 

BERBASIS CANVA 

Aspek yang Dinilai Hasil Respon 

Jumlah Siwa 15 

Presentase Rata-Rata 93,8% 

Presentase Maksimal 100% 

Kriteria 93,8% (Sangat Baik) 

   

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui repos siswa kelas VIII 

terhadap media visual berbasis Canva pada materi teks poster 

menunjukan hasil baik. Aspek yang dinilai pada aangket ini yaitu aspek 

keterpaduan materi, aspek format konten, dan aspek pengaruh Canva 

terhadap pembelajaran. Hasil presentase rata-rata dari 15 siswa adalah 

93,8% dengan kriteria sangat baik.  
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2. Respon Guru 

Pada saat proses uji coba produk berlangsung, guru mata pelajaran 

bahasa Indonesia kelas VIII ikut serta dalam penggunaan media visual 

berbasis Canva. Setelah pelaksanaan uji coba selesai dilaksanakan, 

guru akan memberikan respon terhadap media pembelajaran visual 

tersebut dengan mengisi angket yang diberikan oleh peneliti. Berikut 

hasil respon guru terhadap media visual berbasis Canva yang disajikan 

pada tabel di bawah ini: 

TABEL 4. 8. 

HASIL RESPON GURU TERHADAP MEDIA VISUAL BERBASIS 

CANVA 

Aspek yang Dinilai Hasil Respon 

Skor Hasil 79 

Skor Maksimal 80 

Presentase 98,7% 

Skor Keseluruhan (79:80) x 100% = 98,7% 

Kriteria 98,7% (Sangat Baik) 

   

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui respon guru bahasa 

Indonesia kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur terhadap 

produk media visual berbasis Canva pada materi teks poster 

menunjukan hasil yang baik. Aspek yang dinilai pada angket ini yaitu 

aspek keterpaduan materi, aspek penyajian isi, dan aspek pengaruh 

Canva terhadap pembelajaran. Berdasarkan  angket respon guru di atas, 

menunjukan skor hasil 79 dan presentase 98,7% dengan kriteria sangat 

baik.  

D. Pembahasan 

1. Pengembangan Media Visual berbasis Canva 

Pengembangan media visual berbasis Canva dilakukan dengan 

sesuai prosedur pengembangan yang diadaptasi dari model 

pengembangan 4D. Model ini terdiri 4 tahap yang pertama define, 

design, develop, dan disseminate atau diadaptasikan menjadi 
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pendefinisian, perancangan, pengembangan, penyebaran. 

Pengembangan model ini mempunyai keunggulan yang dapat 

digunakan mengembangan perangkat atau media pembelajaran, 

tersusun secara sistematis, dan diikuti secara bertahap dari awal sampai 

tahap akhir. Sehingga dapat menghasilkan produk media pembelajaran 

visual menggunakan aplikasi Canva yang layak digunakan.  

Pengembangan media visual berbasis Canva merupakan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kreativitas dan motivasi belajar 

siswa dimulai dari pendefinisian dengan melakukan observasi dan 

wawancara dengan guru bahasa Indonesia di MTs Ath-Thoyyibah 

Seroja, Cianjur. Hasil dari observasi dan wawancara yang dilakukan 

peneliti mendapatkan informasi bahwa masih ada guru yang 

menggunakan media pembelajaran konvensional berupa penyajian 

melalui PPT atau papan tulis. Sehingga siswa kurang tertarik pada media 

pembelajaran, sulit dipahami, dan khususnya materi teks poster kurang 

kreativitas pada saat pembelajaran. Maka perlu media pembelajaran 

yang inovatif sehingga dapat menarik perhatian siswa saat pembelajaran 

berlangsung. 

Rancangan media visual berbasis Canva pada materi teks poster 

terdiri dari kompetensi dasar (KD), indikator pencapaian kompetensi 

(IPK), isi materi, contoh jenis poster, implementasi pembuatan poster di 

aplikasi Canva. Peneliti merancang sendiri media pembelajaran visual 

dengan cara mendesain menggunakan aplikasi Canva.  

Tahap pengembangan dilakukan dengan cara penilaian media visual 

berbasis Canva. Terdapat tiga validator diantarannya: 1) Bapak M. 

Ginanjar Ganeswara, M. Pd.,  2) Ibu Ainiyah Ekowati, M. Pd., 3) Bapak 

H. Yayat Sudaryat, S. Pd., M.M. Validasi ini dilakukan untuk mengukur 

kelayakan media visual berbasis Canva. Media visual yang digunakan 

ini sudah dinyatakan layak dan valid sehingga kemudian diterapkan 

kepada para siswa di MTs. Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. 

Jumlah subjek penelitian adalah sejumlah 15 siswa kelas VIII MTs. 

Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. Pada tahap ini siswa terlihat antusias 
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dan tertarik dalam pembelajara dengan memanfaatkan media visual 

berbasis Canva. Hal ini disebabkan siswa kelas VIII sebelumnya tidak 

pernah belajar dengan menggunakan media visual tersebut pada 

pembelajaran bahasa Indonesia. 

Tujuan pengembangan media visual ini yaitu untuk mengembangan 

media visual berbasis Canva pada materi teks poster kelas VIII pada 

jenjang Madrasah Tsanawiyah (MTs.) lalu mengukur kelayakan produk 

pengembangan media visual tersebut pada materi teks poster dari 

validator, respons guru, dan respons siswa. 

2. Validasi Ahli 

Validasi media visual berbasis Canva diketahui penilaian media 

pembelajaran oleh ahli. Validasi sangat penting dilakukan agar media 

pembelajaran dapat digunakan dalam penelitian. Hasil pengukuran 

kelayakan media pembelajaran berbasis Canva didapat dari para ahli 

berbeda. Pada aspek media diberikan oleh Bapak M. Ginanjar 

Ganeswara, M. Pd., memperoleh skor sebesar 76 dari total skor 

maksimal 80. Presentase yaitu sebesar 95% sangat layak. 

Pada aspek kebahasaan yang dinilai oleh Ibu Ainiyah Ekowati, M. 

Pd., memperoleh skor sebesar 80 dari seluruh total skor sebesar 80. 

Presentase yang diperoleh ialah sebesar 100% yang btalerarti media 

pembelajaran visual ini memenuhi kriteria sangat layak (valid). Pada 

aspek materi yang dinilai oleh Bapak H. Yayat Sudaryat, S. Pd. M.M., 

memperoleh skor sebesar 79 dari total maksimal 80. Presentase yaitu 

sebesar 98% sangat layak (valid). 

Hasil perolehan skor validasi yang diberikan oleh para ahli 3 aspek 

penilain. Aspek media dinilai dari segi format konten, ilustrasi/gambar, 

desain, dan tata letak. Aspek kebahasaan yang berisi penilaian 

keterbacaan, gaya bahasa, tanda baca, dan kalimat efektif. Aspek materi 

yang memuat segala kriteria yang berkaitan dengan isi materi, 

kompetensi dasar, dan kompetensi yang dibutuhkan oleh siswa.  

Secara keseluruhan, penilaian dari para ahli menunjukkan bahwa 

media visual berbasis Canva sudah layak untuk diuji coba. Dengan rata-



67 
 

 

rata perolehan presentase 80-100% dengan kualifikasi sangat layak dan 

tanpa dilakukan revisi kembali pada media pembelajaran visual. 

3. Respon Guru dan Siswa 

Kelayakan media visual berbasis Canva bukan hanya dinilai dari 

validasi ahli, tetapi juga dari penilaian guru bahasa Indonesia di MTs 

Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. Penilaian dilakukan dengancara yang 

sama seperti validasi ahli, yaitu dengan memberikan angket terdiri 20  

butir soal kepada satu guru. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa 

media pembelajaran visual iini benar-benar layak digunakan oleh siswa 

pada saat pembelajaran bahasa Indonesia di kelas VIII. 

 Berdasarkan data yang telah dianalisis sebelumnya, media visual 

berbasis Canva mendapat respon yang baik dari salah satu guru mata 

pelajaran bahasa Indonesia di MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur, 

dikarenakan nilai presentase setelah dilakukan rekapitulasi mencapai 

98,7% dengan kriteria sangat baik. Tanggapan dan saran yang diberikan 

sangat positif yaitu media visual berbasis Canva dapat membuat siswa 

mudah memahami dan menambah kreativitas dalam membuat poster. 

Selain itu, siswa juga menjadi lebih aktif dan kreatif sehingga suasana 

dikelas menjadi hidup tidak monoton atau bosan, tidak seperti pada saat 

menggunakan media pembelajaran konvensional PPT atau papan tulis. 

 Aplikasi Canva yang menjadi keunggulan utama pada media visual, 

desain, gambar ilustrasi, font, dan layout yang mampu menstimulus 

rasa ingin tahu siswa terhadap media visual berbasis Canva yang akan 

membuat siswa aktif dalam pembelajaran. Adapun saran dan masukan 

dari guru bahasa Indonesia setelah dilakukan uji coba yaitu diharapkan 

media visual berbasis Canva agar lebih dikembangkan ke tahap yang 

selanjutnya serta konteks yang didalamnya dibuat lebih lengkap, dalam 

artian bisa memuat keseluruhan materi bahasa Indonesia yang diajarkan. 

 Selain itu, sama halnya respon siswa pun mendapat perolehan skor 

rata-rata yang cukup tinggi sebesar 93,8% yang mengartikan bahwa 

media visual berbasis Canva dapat diterima dan digunakan dengan 
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“sangat baik” oleh para siswa kelas VIII di MTs Ath-Thoyyibah Seroja, 

Cianjur. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada saat uji coba penggunaan 

produk di kelas. Produk media visual berbasis Canva yang membutuhkan 

jaringan internet, tidak bisa digunakan secara offline. Pada saat pelaksanaan 

uji coba produk, ditemukan beberapa siswa yang terkendala dengan sinyal, 

sehingga membutuhkan waktu lebih lama untuk mengakses aplikasi Canva 

maupun web. Lalu, pada tahap uji coba produk, ditemukan sebagian siswa 

yang tidak mempunyai smartphone/gawai. Oleh karena itu, perlu 

penyediaan gawai untuk menunjang pada saat uji coba produk, sehingga 

seluruh siswa dapat mengikuti kegiatan pembelajaran yang terdapat pada 

media pembelajaran visual berbasis Canva.  
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN, DAN REKOMENDASI 

A. Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media visual berbasis 

Canva pada materi teks poster kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, 

Cianjur, maka dapat disimpulkan sebagai beriku. 

1. Pengembangan media visual berbasis Canva pada materi teks poster 

kelas VIII dikembangkan dengan model pengembangan 4D yang terdiri 

dari Define, Design, Develop, dan Disseminate. Dengan tahapan model 

pengembangan tersebut, menghasilkan produk media visual berbasis 

Canva pada materi teks poster kelas VIII yang terdiri atas beberapa 

unsur media pembelajaran visual, yaitu sampul, KD indikator 

pembelajaran, isi materi, contoh jenis poster, cara pembuatan poster di 

aplikasi Canva. Selain itu, keunggulan media yang dikembangkan yaitu 

siswa dapat menjadi lebih aktif dan kreatif sehingga mampu 

menstimulus rasa ingin tahu siswa terhadap media visual berbasis 

Canva.  

2. Berdasarkan hasil validasi para ahli, media visual berbasis Canva pada 

teks poster kelas VIII menunjukkan kriteria sangat layak (valid). Pada 

validasi oleh ahli media, produk mendapatkan presentase skor 

keseluruhan sebesar 95% sangat layak. Pada validasi oleh ahli 

kebahasaan, produk mendapatkan presentase skor keseluruhan sebesar 

100% sangat layak. Lalu, pada validasi oleh ahli materi, produk 

mendapatkan presentase skor keseluruhan sebesar 98% sangat layak. 

3. Kemudian, berdasarkan hasil angket respons yang diberikan pada siswa 

dan guru bahasa Indonesia, media visual berbasis Canva pada materi 

teks poster kelas VIII dinyatakan sangat baik. Hal tersebut dibuktikan 

dengan presentase skor keseluruhan respon guru yaitu sebesar 98,7%. 

Selain itu, berdasarkan hasil respons yang diberikan pada siswa dengan 

presentase skor keseluruhan sebesar 93,8%. 
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B. Saran 

 Berdasarkan penelitian pengembangan media visual berbasis Canva 

pada materi teks poster kelas VIII MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur. 

Adapun beberapa saran dari peneliti sebagai berikut. 

1. Dalam proses penggunaan aplikasi Canva diharapkan dapat 

dimanfaatkan oleh guru maupun siswa sebagai media alternatif guna 

membantu mengoptimalkan proses pembelajaran, sehingga dapat 

meningkatkan kreativitas dan menarik minat siswa. 

2. Sekolah dapat membuat kebijakan bagi para guru untuk menerapkan 

aplikasi dalam menggunakan media pembelajaran digital yang inovatif, 

sehingga penggunaan media pembelajaran dapat menarik minat siswa 

terutama berbasis aplikasi Canva untuk pembelajaran Bahasa Indonesia. 

3. Penelitian selanjutnya dapat menambahkan uji efektivitas produk media 

visual berbasis Canva ini menjadi referensi ketika melaksanakan 

penelitian. 

C. Rekomendasi 

 Adapun beberapa rekomendasi mengenai penelitian pengembangan 

media visual berbasis Canva pada materi teks poster yaitu sebagai berikut. 

1. Penelitian dan pengembangan media visual berbasis Canva pada materi 

teks poster kelas VIII dapat dikembangkan lebih lanjut untuk melakukan 

penelitian serupa dengan penambahan fitur media pembelajaran visual 

seperti games yang lebih menarik, inovatif, kreatif, dan interaktif. 

2. Penelitian dan pengembangan media visual berbasis Canva pada materi 

teks poster kelas VIII dapat dikembangkan pada materi lain ataupun 

pada mata pelajaran lainnya. 
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LAMPIRAN 

 
Lampiran 1. Tampilan Media Visual Berbasis Canva pada Materi Teks Poster Kelas 

VIII 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Sampul 
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Tampilan Halaman Sampul 
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Tampilan KD Indikator Pembelajaran 
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Tampilan Materi Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 



78 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Materi Pembelajaran (Contoh Ilustrasi Poster) 
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Tampilan Tutorial Membuat Poster di Aplikasi Canva 
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Lampiran 2. Batang Kode Produk Media Visual Berbasis Canva 
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Lampiran 3. Surat Keputusan Dekan Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 4. SK Izin Penelitian 
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Lampiran 5. Surat Permohonan Validator Ahli 
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Lampiran 6. Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 7. Hasil Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 8. Hasil Validator Ahli Materi 
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Lampiran 9. Hasil Respon Guru 
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Lampiran 10. Hasil Respos Siswa 
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Lampiran 11. Rekapitulasi Nilai Respon Siswa 
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Lampiran 12. Dokumentasi Pelaksanaan Uji Coba Produk 
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Lampiran 13. Catatan Buku Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 14 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

 
 
Satuan Pendidikan : MTs Ath-Thoyyibah Seroja, Cianjur 
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia 
Kelas/Semester : VIII/II 
Materi Pokok : Teks iklan, slogan, atau poster 
Alokasi Waktu : 6 X 30 menit (3 Pertemuan) 

 
A. KOMPETENSI INTI 

 
1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan 

bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak 
di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, 
negara, dan kawasan regional. 

3. Memahami pengetahuan (Faktual,konseptual, dan prosedural) Berdasarkan rasa ingin 
taunya tentang ilmu penegetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan 
kejadian tampak mata. 

4. Mencoba mengolah dan menyaji dalam ranah konkret (Menggunakan, mengurai, 
merangkai, memodifikasi dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, 
menghitung, menggambar dan menggarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah 
dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

 
B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI 

 
Kompetensi Dasar  Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.4 Menelaah pola penyajian 3.4.1 Menentukan ciri iklan dengan tepat 
 dan kebahasaan teks 

iklan,slogan,poster ( yang 3.4.2 Menentukan ciri slogan dengan tepat 

 membuat bangga dan 
memotivasi) dari berbagai 
sumber yang dibaca dan 
didengar. 

3.4.3 

3.4.4 

Menentukan ciri poster dengan benar . 

Membedakan iklan,slogan dan poster 
dengan benar 

4.4 Menyajikan gagasan, 
pesan dan ajakan dalam 
bentuk iklan, slogan, atau 
poster secara lisan dan 
tulis. 

4.4.1 

4.4.2 

4.4.3 

Membuat iklan, dengan tepat 

Membuat slogan dengan tepat 

Membuat poster dengan benar 

 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 
Setelah mengikuti pembelajaran, siswa dapat: 
1. Menentukan ciri iklan dengan tepat 
2. Menentukan ciri slogan dengan tepat 
3. Menentukan ciri poster dengan benar . 
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4. Membedakan iklan,slogan dan poster dengan benar 
5. Membuat iklan, dengan tepat 
6. Membuat slogan dengan tepat 
7. Membuat poster dengan benar 

 
D. MATERI PEMBELAJARAN 

 
1. Pengertian iklan slogan dan poster 
2. Ciri kebahasan iklan slogan dan poster 
3. Struktur kebahasaan iklan, slogan, dan poster 

 
E. MODEL/METODE PEMBELAJARAN 

 
 Pendekatan Saintifik (scientific approach) 

F. MEDIA/ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR 
 

1. Media : LCD proyektor 
2. Bahan : 

a. Contoh Teks Iklan dari berbagai sumber 
b. Contoh Teks slogan dari berbagai sumber 
c. Contoh Teks Poster dari berbagai sumber 

3. Sumber belajar: 
 

a. Buku Guru dan Buku Siswa Bahasa Indonesia Kelas VIII 
Kosasih, E. 2017. Buku Guru Bahasa Indonesia SMP/MTs Kelas VIII. Jakarta: 

Pusat Kurikulum dan Perbukuan Kementerian, Balitbang, Kemdikbud. 

Kosasih, E. 2017. Bahasa Indonesia SMP/MTs Kelas VIII. Jakarta: Pusat 
Kurikulum dan Perbukuan Kementerian, Balitbang, Kemdikbud. 

b. PUEBI 
Kemdikbud. 2016. Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia edisi 4. Badan 

Jakarta: Pengembangan dan Pembinaan Bahasa. . 

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pertemuan Pertama 
 

Langkah/ 
Tahap 

Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahuluan • Membuka pelajaran dengan berdoa 
• Presensi siswa 
• Memotivasi siswa 
• Guru menyampaikan KD, indikator, dan tujuan 

pembelajaran yang akan dilakukan. 
• Mengadakan tanya jawab berbagai hal terkait dengan 

wawasan siswa mengenai materi yang akan disajikan. 

10 
menit 
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Kegiatan 
Inti 

o Guru menayangkan contoh teks Iklan poster dan slogan. 
o Siswa mengamati tayangan iklan poster dan slogan. 
o Siswa menuliskan prediksi ciri iklan poster dan 

slogan berdasarkan contoh yang telah diamati. 
o Siswa mengidentifikasi ciri iklan poster dan slogan. 
o Guru menanyakan materi yang akan diajarkan. 
o Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri 

atas empat orang. 
o Siswa dalam kelompok mengamati iklan poster dan 

slogan. 
o Dengan dipandu guru, siswa membuat pertanyaan 

secara berkelompok mengenai informasi dalam iklan 
poster dan slogan. 

o Masing-masing kelompok mencari informasi 
tentang iklan poster dan slogan. 

o Siswa menuliskan informasi yang diperoleh dari iklan 
poster dan slogan. 

o Siswa mempresentasikan hasil kerja diskusi kelompok di 
depan kelas. 

o Siswa lain diberi kesempatan untuk menyampaikan 
tanggapan. 

60 
menit 

Penutup o Guru memberi penguatan terkait dengan materi yang 
telah dipelajari. 

o Siswa dibantu oleh guru menyimpulkan hasil 
pembelajaran yang telah berlangsung. 

o Siswa menerima tugas dari guru untuk menemukan 
informasi iklan poster dan slogan. 

o Siswa merefleksi proses KBM yang berlangsung. 
o Guru beserta siswa mengakhiri kegiatan belajar mengajar 

dengan mengucap syukur kehadirat Tuhan Yang Maha 
Esa. 

10 
menit 

Pertemuan Kedua 
 

Langkah/ 
Tahap 

Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahuluan • Membuka pelajaran dengan berdoa 
• Presensi siswa 
• Memotivasi siswa 
• Guru menyampaikan KD, indikator, dan tujuan 

pembelajaran yang akan dilakukan. 
• Mengadakan tanya jawab berbagai hal terkait dengan 

wawasan siswa mengenai materi yang akan disajikan. 

10 
menit 
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Kegiatan 
Inti 

• Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri atas 
4 orang. 

• Siswa dalam kelompok membuat iklan 
• Siswa mempresentasikan hasil diskusi kelompok di depan 

kelas. 
• Siswa lain diberi kesempatan untuk menyampaikan 

tanggapan tentang iklan 

60 
menit 

Penutup • Guru memberi penguatan terkait dengan materi yang telah 
dipelajari. 

• Siswa dan guru menyimpulkan hasil pembelajaran yang 
telah berlangsung. 

• Siswa diberi tugas untuk menyimpulkan ciri iklan dari 
berbagai sumber. 

• Guru beserta siswa mengakhiri kegiatan belajar mengajar 
dengan mengucap syukur. 

10 
menit 

Pertemuan Ketiga 
 

Langkah/ 
Tahap 

Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahulua 
n 

• Membuka pelajaran dengan berdoa 
• Presensi siswa 
• Memotivasi siswa 
• Guru menyampaikan KD, indikator, dan tujuan 

pembelajaran yang akan dilakukan. 
• Mengadakan tanya jawab berbagai hal terkait dengan 

wawasan siswa mengenai materi yang akan disajikan 

10 
menit 

Kegiatan 
Inti 

• Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri 
atas 4 orang. 

• Siswa dalam kelompok membuat slogan dan poster 
• Siswa mempresentasikan hasil diskusi kelompok di 

depan kelas. 
• Siswa lain diberi kesempatan untuk menyampaikan 

tanggapan tentang slogan dan poster. 

60 
menit 

Penutup • Guru memberi penguatan terkait dengan materi yang 
telah dipelajari. 

• Siswa dan guru menyimpulkan hasil pembelajaran yang 
telah berlangsung. 

• Siswa diberi tugas untuk menyimpulkanciri slogan dan 
poster dari berbagai sumber. 

• Guru beserta siswa mengakhiri kegiatan belajar mengajar 
dengan mengucap syukur. 

10 
menit 

H. PENILAIAN 
Teknik Penilaian 
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1. Pengetahuan 
a. Tes tertulis (Uraian) 
b. Penugasan (Lembar Kerja) 

 
2. Keterampilan : Praktik (Penilaian Praktik) 
 

Mengetahui,       Cianjur,………. 

Kepala Sekolah     Guru Mata Pelajaran 

 
 
 
Yayat Sudaryat, S. Pd., M.M.    Andi Gunawan, S.P. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


