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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui implementasi yang dilakukan oleh peserta
didik melalui media pembelajaran Canva pada pembelajaran Bahasa Indonesia menulis
Komik Strip. Jenis penelitian yang dilakukan yaitu penelitian kualitatif dengan metode
penelitian kualitatif deskriptif. Sumber data penelitian ini yaitu peserta didik kelas X
ULP 2. Subjek penelitian ini yaitu implementasi Canva pada pembelajaran menulis
Komik Strip. Teknik pengumpulan data penelitian ini yaitu observasi. Metode analisis
data penelitian yang dilakukan peneliti yaitu deskriptif analisis. Hal tersebut
merupakan metode analisis data yang bertujuan untuk menganalisis data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan data. Hasil penelitian ini peserta didik yang
berjumlah 36 dari kelas X ULP 2 dapat mengimplementasikan Canva dalam membuat
proyek Komik Strip dengan karakter yang berbeda-beda sesuai dengan kreativitas,
inovasi, ide, temanya masing-masing. Simpulan penelitian ini adalah aplikasi Canva
dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar Bahasa Indonesia. Peserta didik dapat
mengimolementasikan Canva pada materi Teks Anekdot proyek menulis Komik Strip.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi pada saat ini memberikan berbagai dampak bagi kehidupan
di masyarakat. Dampak tersebut berupa positif yang bermanfaat bagi masyarakat adapun
negatif seperti membuat masyarakat menjadi ketergantungan terhadap teknologi yang
serba cepat. Pada Abad 21 terjadi berbagai perubahan berupa hal dasar atau pokok yang
menjadi landasan atau dasar dari suatu sistem. Salah satu perkembangan teknologi dapat
dijumpai dalam bidang pendidikan. Proses pembelajaran yang berlangsung baik di kelas
maupun di luar kelas banyak memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran.
Perkembangan teknologi tersebut dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik dalam
proses pembelajaran.

Dalam mencapai tujuan pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia media
pembelajaran dapat diaplikasikan untuk membantu guru dan peserta didik. Setelah itu
peserta didik akan merasakan berbagai manfaat dari pemanfaatan perkembangan
teknologi yang digunakan. Salah satunya yaitu pemanfaatan aplikasi sebagai media
pembelajaran.
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Wati (2016, p.3) menyatakan bahwa media dapat diuraikan sebagai sumber belajar
yang dapat memberikan motivasi bagi peserta didik dalam proses belajar. Media
pembelajaran juga dapat digunakan oleh peserta didik untuk merangsang pikiran,
perhatian, perasaan, tindakan, serta kemauan dalam belajar. Melalui media pembelajaran
akan mendorong peserta didik untuk kreatif, inovatif, dan mengikuti perkembangan
teknologi Abad 21.

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di SMK Negeri 2 Semarang, media
pembelajaran melalui aplikasi Canva dipilih oleh guru untuk menjadikan suasana
kegiatan pembelajaran menjadi menyenangkan dan membuat peserta didik menjadi
kreatif serta inovatif. Pelangi (2020, p.81) menjabarkan tentang aplikasi Canva ialah
paltform desain berbasis daring yang didalamnya memiliki berbagai desain infografik,
poster, video grafik, bagan, brosur, logo, presentasi, sampul buku, dan lain sebagainya
serta dapat terkoneksi dengan media sosial yang dimiliki. Aplikasi ini mempunyai
berbagai templat yang sudah tersedia dan peserta didik juga bisa membuat templat sesuai
keinginannnya sendiri. Melalui apikasi Canva dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran baik guru dalam memaparkan materi ataupun peserta didik dalam
membuat proyek karena tersedia berbagai templat yang beragam.

Media Canva dapat diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran oleh peserta
didik. Salah satunya mata pelajaran Bahasa Indonesai di kelas X jenjang SMK terdapat
materi Teks Anekdot. Teks anekdot yaitu sebuah cerita lucu yang mengandung kritik atas
fenomena sosial yang terjadi di masyarakat. Dalam proses kegiatan pembelajaran peserta
didik dapat memanfaatkan aplikasi Canva dalam elemen menulis yaitu menulis Komik
Strip. Proyek menulis Komik Strip dapat memanfaatkan aplikasi Canva karena mempunyai
berbagai templat yang dapat diaplikasikan oleh peserta didik. Melalui pengaplikasian
Canva tersebut diharapkan peserta didik mempunyai inovasi dalam isi Komik Strip,
kritikan Komik Strip, ide, gagasan, serta kreativitas pemilihan templat.

Selain alasan yang telah diuraikan, penelitian ini dilakukan karena belum terdapat
penelitian yang berkaitan dengan implementasi Canva pada Pembelajaran Menulis Komik
Strip (Teks Anekdot). Penelitian terdahulu memaparkan bahwa pemanfaatan teknologi
menjadi media pembelajaran dapat meningkatkan capaian pembelajaran peserta didik
serta mencapai tujuan pembelajaran. Penelitian terdahulu yang menjadi pembanding
dalam penelitian ini adalah penelitian yang mengkaji media pembelajaran. Salah satu
penelitian terdahulu dilakukan oleh (Setyowati, Dewi et al., 2024) yang memaparkan
bahwa media TikTok dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran menulis Teks
Prosedur. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian pembanding adalah media
pembelajaran yang berbeda yaitu canva serta materi yang berbeda yaitu Teks Anekdot.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi yang dilakukan oleh peserta
didik melalui media pembelajaran Canva pada pembelajaran Bahasa Indonesia menulis
Komik Strip. Penelitian ini berjudul Implementasi Canva pada Pembelajaran Menulis
Komik Strip (Teks Anekdot) Kelas X ULP 2 di SMK Negeri 2 Semarang.

Metode

Penelitian ini ialah jenis penelitian kualitatif. Adapun metode penelitian yang
digunakan oleh peneliti yaitu metode penelitian kualitatif deskriptif. Metode penelitian
ini adalah metode dengan hasil penelitian yang berupa catatan deskriptif. Penelitian ini
dilakukan pada kelas X ULP 2 di SMK Negeri 2 Semarang saat PPL ke-1 PPG Calon
Guru Gelombang 2
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Universitas PGRI Semarang. Data penelitian ini yaitu deskripsi terkait tentang
implementasi media Canva oleh peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
menulis Komik Strip (Teks Anekdot). Teknik pengumpulan data penelitian ialah yaitu
observasi langsung pada saat kegiatan pembelajaran di kelas pada saat peserta didik

membuat proyek Komik Strip.

Langkah-langkah pengumpulan data yaitu (1) kegiatan pembelajaran di kelas yaitu
proyek menulis Komik Strip, (2) mengamati dan observasi pengimplementasian canva
oleh peserta didik, (3) menandai dan mencatat perkembangan peserta didik dalam
mengimplemntasikan Canva sebagai media menulis Komik Strip, (4) mengkode data, (5)
reduksi data. Metode analisis data penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu deskriptif
analisis. Deskriptif analisis merupakan metode dalam menganalisis data yang bertujuan
untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data.

Hasil dan Pembahasan

Implementasi media pembelajaran Canva dalam menulis Komik Strip memberikan
dampak positif bagi peserta didik. Hal tersebut dapat terlihat dari kreativitas peserta
didik dalam mengembangkan tema Komik Strip. Selain itu, peserta didik menjadi kreatif
dan inovatif dengan mengaplikasikan templat yang terdapat dalam Canva serta
mengkombinasikan dengan ide-ide yang terbaru atau kekinian mengikuti perkembangan
zaman. Peserta didik di kelas X ULP 2 terbagi menjadi enam kelompok dengan tema-tema
yang berbeda kemudian setiap peserta didik membuat Komik Strip dengan templat dan isi
yang berbeda dengan teman satu kelompoknya. Proyek menulis Komik Strip ini
merupakan proyek mandiri tetapi peserta didik bisa saling berdiskusi dengan teman satu
kelompoknya.

Table 1. Pembagian Tema Komik Strip

Kelompok Tema Nama

1 Menghindari Tawuran Antar Pelajar Annisa Rahma
Arfina Innez
Arlinda R
ArvianiV

2 Melestarikan Budaya Daerah Julia Ferioza
Keyla Shifa
Keyra Deviana
Khanifatul U

3 Stop Perundungan atau bullying Sabrina Aulia M.P Siti
Nur A

Talitha Nada Y

Zahra Tussyita

4 Kebersihan Kelas (Mencintai Lingkungan) Davina Putri
Diana Putri
Emelie C
Fataah N

5 Pelajar Indonesia Aurelia Widya K

Azka Nida An Khoffiyya R
Cristian Issac G

Corinna Cornelia G

6 Kejujuran Fazrian A
Feby luthfiana D
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Hanindieva Vika P
Ivenna Resti |

7 Pentingnya Pendidikan Nasywa

Syafitri

Naufata Arafa

Nayla Patrisia Noviana
Nur Eka Putri

8 Patuh Peraturan Lalu Lintas Leonita Adhtya Putrie
Lintang Syahputra I
Luluk Salsabila
Nabila Salsaputri

9 Kedisiplinan Nur Hidayah

Putri Nuraini

Quinza Ailavarisha Nurhakim
Quthaifa Zahra Awwaliya

Kelas X ULP 2 yang berjumlah 36 peserta didik mampu mengimplementasikan Canva
dalam menyelesaikan proyek menulis Komik Strip dengan tema yang berbeda setiap
kelompok serta setiap peserta didik topik dan isi nya berbeda.

Pembahasan

Perkembangan teknologi berkembang sangat pesat hingga saat ini muncul berbagai
aplikasi yang bermanfaat untuk kegiatan belajar bagi peserta didik dimanapun dan
kapanpun bisa diakses sendiri. Canva menjadi salah satu alternatif media pembelajaran
karena terdapat berbagai fitur yang bisa diakses oleh peserta didik. Canva adalah platform
desain yang sangat bermanfaat untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan
dalam kolaborasi baik visual, audio, maupun kinestetik. Contohnya Komik, Infografis,
Power Point, Poster, Main Mapping, dan masih banyak lagi.

Sebeum proses pembelajaran dimulai peserta didik mengisi google form terkait
dengan motivasi dalam belajar peserta didik tanpa menggunakan media pembelajaran.
Peserta didik mengisi google form berjumlah 36 dari kelas X ULP 2. Berdasarkan data
yang telah diperoleh didapatkan bahwa motivasi dalam belajar peserta didik tanpa
memanfaatkan media pembelajaran dapat dilihat pada gambar 1.

Bagaimana motivasi belajar peserta didik tanpa menggunakan media LE] Copy chart
pembelajaran?

36 responses

Gambar 1. Motivasi belajar peserta didik tanpa media pembelajaran
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Berdasarkan gambar tersebut motivasi dan semangat belajar peserta didik tanpa
media pembelajaran berada pada tingkat rendah. Hasil tersebut dapat terlihat dari hasil
google form yaitu 69,4%, peserta didik yang memilih tingkat baik 22,2%, dan peserta
didik yang memilih tingkat sangat baik yaitu 8,3%. Berdasarkan hal tersebut peserta didik
dalam proses pembelajaran tanpa media pembelajaran akan sangat bosan dan akan
bermain game sendiri- sendiri pada saat kegiatan belajar berlangsung.

Inovasi guru dalam kegiatan pembelajaran dapat dilakukan melalui berbagai hal. Salah
satunya yaitu dengan memanfaatkan media Canva sebagai media pembelajaran membuat
proyek menulis Komik Strip. Setelah kegiatan pembelajaran selesai, peserta didik mengisi
lagi google form terkait motivasi belajar setelah menggunakan media Canva untuk
membuat Komik Strip.

Bagaimana motivasi belajar peserta didik menggunakan media pembelajaran LD Copy chart
Canva?

36 responses

@ Rendah

Gambar 2. Motivasi belajar peserta didik dengan media pembelajaran Canva
Berdasarkan gambar tersebut terjadi respon baik atau positif dari peserta didik
dengan

menggunakan media pembelajaran Canva tingkat sangat baik 66,7% yaitu 25 peserta
didik, tingkat baik 22,2% yaitu 8 peserta didik, dan tingkat rendah 11,1% yaitu 3 peserta
didik. Berdasarkan data tersebut Canva bermanfaat dalam proses pembelajaran Bahasa
Indonesia menulis Komik Strip dalam materi Teks Anekdot.

Berdasarkan data observasi yang telah dilakukan implementasi media pembelajaran
Canva dalam proyek menulis Komik Strip pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
dilaksanakan di kelas X ULP 2 SMK Negeri 2 Semarang. Kegiatan pembelajaran dengan
Canva berlangsung dengan baik, kondusif, interaktif antar kelompok, inovatif dalam
memilih templat Komik Strip, dan kreatif dalam berkreasi dengan berbagai elemen
tambahan dari Canva. Pembelajaran yang sebelumnya membosankan dan kurang
menantang sehingga sebagian besar peserta didik yang bermain game pada saat
pembelajaran proyek dapat menjadi lebih menarik dan menantang bagi peserta didik
karena setiap peserta didik tidak boleh sama dalam memilih templat Komik Strip.

Media Canva yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dalam materi
Teks Anekdot yaitu berbentuk Komik Strip. Fitur Komik Strip dalam Canva memudahkan
peserta didik untuk menyelesaikan proyek Komik Strip.
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Gambar 3. Contoh templat Komik Strip di Canva

Berdasarkan gambar tersebut templat yang telah disediakan oleh Canva sangat
beragam dan banyak sekali. Peserta didik bebas memilih dan mengkreasikan sesuai
dengan keinginan dan kreativitasnya. Apabila terdapat peserta didik yang akan membuat
desain Komik Strip sendiri pun bisa dikarenakan Canva menyediakan berbagai elemen-
elemen sebagai penunjangnya. Peserta didik mengkombinasikan antara tema, isi, ide
cerita Komik Strip, kritikan, desain gambar, dan perpaduan warna yang pas untuk Komik
Strip.

Desain templat dapat dikreasikan sendiri oleh peserta didik sehingga akan menjadi
lebih menarik dan inovatif. Alur pengimplementasian proyek menulis Komik Strip yaitu
(1) pertama pertanyaan esensial, (2) kedua merencanakan proyek, (3) ketiga membuat
jadwal, (4) keempat memantau pembelajar dan kemajuan proyek, (5) kelima penilaian
proyek, (6) keenam evaluasi pengalaman. Peserta didik yang berjumlah 36 dapat
membuat Komik Strip dengan media pembelajaran canva dengan baik dan kreatif.
Pengimplementasian Canva tersebut memberikan banyak manfaat bagi peserta didik
karena mudah diakses oleh peserta didik. Selain itu, Canva sangat efisien digunakan
karena sesuai dengan karakteristik peserta didik, seperti auditori, visual, kinestetik.
Berikut beberapa hasil proyek menulis Komik Strip dengan menggunakan media Canva

PENTINGNYA KEJUJURAN

| CET UDAN MENDING
,_/v" . SAMA AKV GAPAPA
( )
Pl
et )

N

FAZRIAN ANNVUSYUR/13
Gambar 4. Komik Strip tema Kejujuran
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Berdasarkan gambar tersebut merupakan hasil karya proyek menulis Komik Strip
menggunakan media Canva. Komik Strip tersebut hasil karya dari Fazrian Annussyur (13)
bertemakan kejujuran dengan judul “Pentingnya Kejujuran”. Komik Strip tersebut
menceritakan tentang seekor kucing yang mencuri ikan milik kucing lain dan tidak
mengatakan dengan jujur. Dalam kehidupan sehari-hari kejujuran menjadi dasar utama
yang bisa merekatkan tali persaudaraan tetapi apabila tidak saling menjaga nilai kejujuran
akan muncul perpecahan. Salah satu contohnya mencuri yang dapat kita temui dalam
kehidupan di masyarakat. Selain itu, terdapat juga pejabat pemerintahan yang melakukan
tindakan korupsi. Hal tersebut sesuai dengan materi pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia yaitu Teks Anekdot yaitu suatu teks yang berisi kritikan atas fenomena yang

terjadi di masyarakat yang kemudian di implementasikan melalui Komik Strip.

MiSi RAHASIA \45(6 T\
PEMBURU MONSTER SAMPAH

A 2ii di bersihin, kalo
“Yaa ampun kelas ini “Mungkin angin m‘wm ita

kayak kapal pecah! tornado lewat tapi berubah jadi tempat syuting
siapa yg habis bikin lupa pamit dulu
zii".

film horor*.

“aduhh nek
kebun binatang
aku cocoke dadl

panda,males

“lya Rin, kalo
“Kalian ngapain? beruntung kita
nyari harta Karun di. bisa Nemu

pid h, ngeresik | Ben kelas

ga dadi kebun

“Lho kalian
bersih bersih?
kok rajin
banget hari ini?.

“Hehe iyaa Bu soalnya takut
kalau ga bersih sampah
sampah ini berubah jadi

Diana putri permadani/ X ULP 2/ 10 /komik anekdot
Gambar 5. Komik Strip tema Kebersihan Kelas
Berdasarkan gambar tersebut merupakan hasil karya proyek menulis Komik Strip
menggunakan media Canva. Komik Strip tersebut hasil karya dari Diana Putri Permadani
(10) bertemakan Kebersihan Kelas dengan judul “Misi Rahasisa Pemburu Monster
Sampah”. Komik
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Strip tersebut menceritakan tentang siswa yang membuang sampah tidak pada
tempatnya sehingga membuat kelas menjadi kotor. Dalam realita kehidupan banyak
peserta didik yang memang sering membuang sampah tidak pada tempatnya dan
sembarangan. Hal tersebut merupakan kritik terhadap fenomena sosial yang terjadi di
lingkungan sekolah. Peserta didik mengemas menjadi sebuah Komik Sstrip yang sangat
baik dan inovatif.

LESTARIKAN BATIK KiTA!

KEYRA DEVIANA A.P/X ULP 2/19/TEKS ANEKDOT

Gambar 6. Komik Strip tema Melestarikan Budaya Daerah

Berdasarkan gambar tersebut merupakan hasil karya proyek menulis Komik Strip
menggunakan media Canva. Komik Strip tersebut hasil karya dari Keyra Deviana Aprilia
Putri
(19) bertemakan Melestarikan Budaya Daerah dengan judul “Lestarikan Batik Kita”.
Komik Strip tersebut menceritakan tentang seorang anak yang bertanya kepada ibunya
tentang caranya membuat batik agar bagus. Anak tersebut bangga dengan budaya daerah
yaitu batik akan tetapi juga sedih karena banyak anak muda yang tidak suka dengan batik
dan sering mengatakan ndeso. Komik Strip tersebut merupakan salah satu kritikan atau
humor terkait fenomena sosial yang terjadi di masyarakat karena banyak sekali generasi
muda yang mulai meninggalkan budaya daerahnya yaitu batik.

Kelas X ULP 2 yang beranggotakan 36 peserta didik membuat proyek menulis Komik
Strip sehingga setiap peserta didik mempunyai hasil proyeknya masing-masing. Setiap
peserta diidk mempunyai kreativitasnya masing-masing dalam mengembangkan tema
yang telah mereka dapatkan. Adapun karya setiap peserta didik dapat dilihat melalui
tautan berikut ini.
https://drive.google.com/drive/folders/17N4AxCe9HETXqu5ruwl 00]04lp6W71X

Simpulan

Penelitian yang telah dipaparkan mengenai “Implementasi Canva pada Pembelajaran
Menulis Komik Strip (Teks Anekdot) Kelas X ULP 2 di SMK Negeri 2 Semarang” dapat
ditarik kesimpulan bahwa pengimplementasian Canva dalam kegiatan belajar mata
pelajaran Bahasa Indonesia sangat bermanfaat. Implementasi tersebut dilakukan oleh 36
siswa dari kelas X ULP 2 di SMK Negeri 2 Semarang. Peserta didik menjadi sangat
kreatif dan inovatif dalam
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mengkreasikan ide-ide mereka agar berhubungan dengan tema serta visual dari Komik
Strip. Canva dapat dijadikan sebagai bahan referensi dan inovasi untuk media
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru agar kegiatan pembelajaran terkait
proyek dapat membuat peserta didik menjadi aktif. Hal tersebut dapat diimplementasikan

dalam elemen menulis Teks Anekdot yaitu membuat proyek Komik Strip.
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