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ABSTRAK

Permasalahan yang terjadi pada kelas XI selama proses pembelajaran bahasa
Indonesia di SMA Negeri 4 Palembang, guru masih menggunakan media
konvensional yaitu media buku cetak karena lebih mudah diakses dan tersedia.
Sedangkan karakteristik dan gaya belajar siswa mengalami perkembangan. Siswa
belajar menggunakan aplikasi canva dengan pencapaian kriteria penilaian tujuan
pembelajaran (KKTP) yaitu 78. Tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh
penerapan model discovery learning berbantuan media aplikasi Canva terhadap
kemampuan membuat pamflet pada siswa kelas XI SMA Negeri 4 Palembang.
Teori konstruktivisme sosial Lev Vygotsky digunakan untuk menjelaskan
pentingnya interaksi sosial dan bimbingan dalam meningkatkan kemampuan
membuat pamflet siswa. Metode penelitian yang digunakan kuantitatif. Dengan
Desain penelitian yang digunakan adalah pretest— posttest control group design.
Sampel berjumlah 72 siswa terdiri dari siswa kelas XI Aglonema 2 sebagai kelas
eksperimen dan kelas X1 Aglonema 1. Teknik analisis data meliputi uji normalitas,
uji homogenitas, uji hipotesis dalam pencapaian nilai penelitian eksperimen. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa diperoleh nilai uji t Independen Samples Test yaitu
nilai t hitung sebesar 2,170 > 1,690, dengan nilai sig. 0.000 < 0.05, artinya hipotesis
penelitian Ha diterima dan Ho ditolak. Kesimpulannya penerapan model Discovery
Learning sangat berbantuan media aplikasi Canva berpengaruh poaitif dan
signifikan terhadap kemampuan membuat pamflet pada siswa kelas XI SMA Negeri
4 Palembang.

Kata Kunci : Model discovery learning, aplikasi Canva, Pamflet
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ABSTRACT

The problems that occurred in class X1 during the Indonesian language learning
process at SMA Negeri 4 Palembang, teachers still use conventional media, namely
printed books because they are more easily accessible and available. While the
characteristics and learning styles of students have developed. Students learn to
use the Canva application with the achievement of the learning objective
assessment criteria (KKTP) of 78. The purpose of the study was to determine the
effect of the application of the discovery learning model assisted by the Canva
application media on the ability to make pamphlets in class XI students of SMA
Negeri 4 Palembang. Lev Vygotsky's social constructivism theory is used to explain
the importance of social interaction and guidance in improving students' ability to
make pamphlets. The research method used is quantitative. With the research
design used is a pretest—posttest control group design. The sample consisted of 72
students consisting of class X1 Aglonema 2 students as the experimental class and
class XI Aglonema 1. Data analysis techniques include normality tests,
homogeneity tests, hypothesis tests in achieving experimental research values. The
results of the study showed that the Independent Samples Test (ISM) obtained a t-
test value of 2,170 > 1.690, with a significant value of

0.000 < 0.05, meaning that the research hypothesis Ha is accepted and Ho is
rejected. In conclusion, the application of the Discovery Learning model, greatly
assisted by the Canva application, has a positive and significant effect on the ability
to create pamphlets in grade XI students of SMA Negeri 4 Palembang.

Keywords: Discovery Learning Model, Canva Application, Pamphlets.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Diera digital, teknologi telah menjadi pendorong utama dalam transformasi
pendidikan. Perubahan dalam dunia pendidikan sangat diperlukan, terutama di era
globalisasi dan revolusi industri 4.0. Teknologi menjadi salah satu unsur penting
dalam proses perubahan tersebut. Persaingan teknologi dalam pendidikan semakin
meningkat seiring dengan munculnya berbagai platform, aplikasi, dan perangkat
yang dirancang untuk mendukung pembelajaran. Hal ini menciptakan peluang besar
untuk meningkatkan kualitas pendidikan, namun juga menghadirkan tantangan
yang memerlukan perhatian serius.

Peningkatan mutu sumber daya manusia, khususnya guru, menjadi
kebutuhan mendesak yang penting yang sangat krusial dalam menghadapi era
Pendidikan 4.0. Perbedaan karakteristik antara pendidik dan peserta didik sering
kali menjadi salah satu faktor penghambat keberhasilan pendidik dengan gaya
belajar generasi digital yang lebih akrab dengan teknologi. Oleh karena itu,
pendidik dituntut untuk senantiasa meningkatkan kompetensi dan kemampuan
adaptif terhadap perkembangan teknologi agar mampu menciptakan proses
Pembelajaran harus inovatif dan selaras dengan perkembangan era digital. Generasi
siswa saat ini tumbuh di tengah lingkungan digital, sehingga harus dipersiapkan
menghadapi Revolusi Industri 4.0 lewat pendidikan yang mencetak sumber daya
manusia unggul dan kompetitif (Surani, 2019, him. 458-459).

Dengan hadirnya teknologi, peran guru berubah dari penyampai informasi
menjadi fasilitator pembelajaran. Guru dapat menggunakan teknologi untuk
meningkatkan interaksi, mendukung pembelajaran mandiri siswa, dan memberikan
umpan balik lebih efektif. Meskipun persaingan teknologi dalam pendidikan
membawa banyak manfaat, tantangan seperti kesenjangan akses, etika, dan
ketergantungan teknologi tetap memerlukan perhatian. Peneliti umumnya setuju
bahwa integrasi teknologi perlu dilakukan dengan pendekatan yang bijak, berpusat

pada kebutuhan manusia, dan memperhatikan konteks sosial-ekonomi masyarakat.



Peneliti menekankan perlunya pelatihan yang memadai bagi guru untuk memahami
dan mengintegrasikan teknologi dalam metode pengajaran mereka. Guru tetap
memegang peran kunci, sehingga teknologi harus menjadi alat pelengkap, bukan
pengganti. Guru sebagai fasilitator harus mampu menghasilkan pembelajaran yang
aktif, inovatif, serta menyenangkan. Siswa perlu merasa gembira, termotivasi,
bebas dari kecemasan, dan percaya diri menyampaikan gagasan agar bisa
berkembang optimal serta siap menghadapi tuntutan globalisasi(Mulyasa,
2022:100). Hal ini dapat dicapai dengan menggunakan model pembelajaran yang
mendorong siswa menemukan dan membangun pengetahuannya sendiri, seperti
model tertentu pada model Discovery Learning.

Model Discovery Learning Pendekatan pembelajaran ini menitikberatkan
pada keterlibatan aktif siswa untuk menemukan dan mengeksplorasi pengetahuan
secara mandiri. Guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan masalah atau
situasi untuk dipecahkan siswa. Melalui pengamatan, percobaan, dan bertanya,
siswa diarahkan untuk menemukan solusi dan memahami konsep. Pendekatan ini
bertujuan mengembangkan Kemampuan berpikir kritis serta kreatif melatih siswa
mencari dan mendapatkan informasi relevan terkait masalah yang mereka hadapi
(Musyawir, dkk., 2022, him. 126).

Dalam pembelajaran terjadi komunikasi antara guru dan siswa. Guru
menyampaikan informasi, sedangkan siswa menerimanya. Komunikasi yang baik
akan tercapai jika hubungan keduanya berjalan dengan efektif guru mampu
menyampaikan materi dengan jelas, relevan, dan menarik, serta siswa terlibat secara
aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tepat, serta
adanya keterbukaan dan umpan balik, akan meningkatkan kualitas komunikasi ini
(Hasan, dkk, 2021, him. 27).

Kegiatan pembelajaran dapat menggunakan media untuk membantu
penyampaian materi di sekolah. Media ini bisa bersifat konvensional maupun
modern, sesuai kebutuhan siswa, materi, dan tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak, seperti buku teks,
modul, transparansi, film, video, televisi, radio, slide, hypertext, web, dan lain-

lain (Alti, dkk., 2022, him. 23). Media pembelajaran adalah bagian dari proses



belajar yang terdiri dari pesan, orang, serta alat atau benda (Hasan, dkk., 2021, him.
85).

Contohnya pada pembelajaran Bahasa Indonesia Fase F kelas XI BAB V
tentang sastra drama. Salah satu materinya adalah mempromosikan pertunjukan
drama dengan membuat pamflet. Tujuan pembelajaran (TP) 11.8 yaitu siswa
mampu mementaskan drama secara kreatif dan menarik. Berdasarkan wawancara
dengan guru Bahasa Indonesia, Ibu Tri Wulan Dari, S.Pd., masih banyak siswa yang
kurang kreatif dalam menuangkan ide saat membuat pamflet. Nilai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) kelas X1 adalah 78, tetapi rata-rata nilai
siswa pada materi ini belum mencapai standar tersebut.

Berdasarkan hasil pengamatan di kelas XI SMA Negeri 4 Palembang,
kemampuan siswa dalam membuat pamflet masih belum optimal. Hal ini terlihat
dari hasil karya siswa yang belum memenuhi kriteria desain yang menarik, seperti
kurang tepatnya pemilihan warna, tata letak (layout) yang kurang seimbang,
penggunaan tipografi yang tidak konsisten serta pesan yang disampaikan belum
komunikatif dan menarik. Pada kelas eksperimen, permasalahan utama terletak
pada kemampuan yang perlu ditingkatkan lagi pada siswa dalam menemukan
konsep desain secara mandiri dan kontras. Siswa cenderung menunggu arahan dari
guru dan kurang aktif dalam mengeksplorasikan ide-ide kreatif. Padahal, dalam
model Discovery Learning, siswa dituntut untuk aktif menemukan dan membangun
pemahaman sendiri melalui proses eksplorasi. Selain itu, meskipun penggunaan
aplikasi Canva dapat mempermudah proses pembuatan pamflet, pada kenyataannya
siswa masih belum mampu memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia secara maksimal
untuk menghasilkan desain yang kreatif dan berkualitas.

Sementara itu, pada kelas kontrol yang menggunakan model(PBL), Masalah
utama yang timbul adalah siswa kesulitan menghubungkan konsep-konsep tersebut
desain pamflet yang tepat. Fokus pada penyelesaian masalah seringkali membuat
siswa kurang memperhatikan aspek estetika dan prinsip desain, sehingga hasil
pamflet yang dihasilkan belum maksimal dari segi visual maupun penyampaian
informasi. Selain itu, pada kedua kelas juga ditemukan membutuhkan peningkatan

motivasi dan partisipasi siswa dalam kegiatan



pembelajaran. Siswa cenderung pasif, kurang percaya diri dalam mengemukakan
ide, serta masih bergantung pada contoh yang diberikan guru. Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan berpikir kreatif dan kemandirian siswa dalam membuat pamflet
masih perlu ditingkatkan.

Penggunaan teknologi yang semakin canggih di zaman modern ini,
tentunya sangat dimanfaatkan dari berbagai generasi. Khususnya generasi Z yang
didefinisikan sebagai Generasi ini tidak bisa dipisahkan dari gawai digital dan
media sosial. Hampir semua aplikasi, seperti game, musik, startup, hingga media
sosial, sudah ada di perangkat mereka. Beberapa survei menunjukkan bahwa
generasi Z menggunakan sekitar 79% waktunya setiap hari untuk berinteraksi
dengan teknologi digital.smartphone-nya (Helaluddin, dkk., 2019, him. 40-41).
Pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran sebenarnya memiliki
potensi besar dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam membuat pamflet.
Canva menyediakan berbagai template, elemen desain serta kemudahan
penggunaan yang dapat membuat siswa dalam menuangkan ide secara kreatif.
Namun, berdasarkan pengamatan, penggunaan aplikasi ini belum optimal karena
siswa masih kurang terampil dalam memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia.
Pembelajaran perlu disesuaikan dengan perkembangan psikologis siswa. Media
cetak cenderung kurang menarik secara visual dibandingkan media digital seperti
video atau animasi. Generasi Z yang tumbuh dalam era teknologi canggih merasa
bosan apalagi yang diajarkan oleh guru saat ini yang menggunakan media
konvensional. Siswa cepat bosan dengan model pembelajaran yang monoton
(Kusumaningtyas, dkk, 2020, hlm. 58). Generasi ini menyukai konten yang
bersifat interaktif dan visual. Arena gaya hidup generasi Z yang dinamis, mereka
Diperlukan media pembelajaran yang bisa diakses kapan saja dan di mana saja
melalui ponsel, tablet, atau laptop. Hal ini karena generasi Z memiliki gaya belajar
yang sangat berbeda dari generasi sebelumnya.

Untuk menanggulangi masalah tersebut, peneliti akan menerapkan model
discovery learning dengan bantuan media aplikasi Canva sebagai media
pembelajaran dan mengajak siswa memanfaatkan aplikasi Canva dalam menyajikan

sebuah pamflet pertunjukan drama agar lebih kreatif dan menarik serta



mendapatkan nilai sesuai capaian tujuan pembelajaran. Dalam konteks pendidikan,
integrasi Canva sebagai media pembelajaran berpotensi memberikan pengaruh
positif terhadap kemampuan siswa dalam membuat pamflet. Pamflet menjadi salah
satu bentuk media informasi yang memadukan elemen teks dan visual. Kemampuan
siswa dalam membuat pamflet membutuhkan penguasaan keterampilan seperti
pemilihan warna, tata letak, tipografi, dan penyusunan informasi yang efektif.
Namun, dalam praktiknya, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam
menghasilkan pamflet yang sesuai dengan prinsip desain grafis yang baik. Hal ini
disebabkan oleh keterbatasan pengetahuan teknis, kurangnya media pembelajaran
yang interaktif, dan minimnya akses terhadap perangkat lunak desain yang ramah
pengguna. Dengan bimbingan yang tepat dari guru, Canva dapat digunakan untuk
mengajarkan prinsip-prinsip desain, meningkatkan kemampuan berpikir kreatif,
serta membantu siswa menyampaikan ide secara visual.

Canva memudahkan siswa mengembangkan kreativitas tanpa perlu keahlian
teknis rumit. Penggunaannya dalam pembelajaran juga bisa meningkatan motivasi
siswa, karena mereka langsung melihat hasil desain secara instan. Tak hanya
membantu memahami prinsip desain grafis, Canva pun mendorong siswa
menghasilkan karya visual yang menarik dan efektif berkomunikasi, seperti
pamflet.

Peneliti merekomendasikan penggunaan aplikasi Canva agar pembelajaran
membuat pamflet tidak monoton. Selama ini siswa hanya membuat pamflet dibuku
tulis atau mading. Dengan Canva, siswa dapat menggunakan warna, gambar,
suasana, dan simbol yang tersedia dalam fitur aplikasi tersebut Canva. Oleh karena
itu, penting untuk mengeksplorasi lebih lanjut pengaruh penggunaan Canva
terhadap kemampuan siswa dalam menghasilkan pamflet yang efektif, kreatif dan
menarik. Pengalaman pembelajaran visual berbasis teknologi melalui media
pembelajaran menggunakan aplikasi Canva ini diharapkan adanya pengaruh
terhadap kemampuan siswa khususnya pada materi mempromosikan pertunjukan
drama dengan membuat pamflet. Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu
dilakukan penelitian eksperimen untuk mengetahui apakah penerapan model

Discovery Learning berbantu aplikasi Canva lebih efektif dibandingkan dengan



model Problem Based Learning (PBL) dalam meningkatkan kemampuan siswa
kelas X1 dalam membuat pamflet. Maka dari itu, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian lanjutan dengan menetapkan judul tentang “Pengaruh Model Discovery
Learning Berbantuan Media Aplikasi Canva terhadap Kemampuan Membuat
Pamflet Pada Siswa Kelas XI SMA Negeri 4 Palembang”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah Apakah penerapan model discovery learning berbantuan media aplikasi
Canva dapat memengaruhi kemampuan membuat pamflet pada siswa kelas XI SMA

Negeri 4 Palembang?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penerapan model discovery learning berbantuan media
aplikasi Canva terhadap kemampuan membuat pamflet pada siswa kelas XI SMA

Negeri 4 Palembang.

D. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi teoritis mengenai integrasi
media digital, khususnya aplikasi Canva, sebagai media pembelajaran kreatif
yang mendukung proses penemuan (discovery) dan pengembangan
kemampuan berpikir kritis serta kreatif siswa.

2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pengembangan teori
pembelajaran, khususnya tentang efektivitas kombinasi model discovery
learning dan media digital (aplikasi Canva) dalam meningkatkan keterampilan
praktis siswa.

3. Bagi siswa, diharapkan dapat mengembangkan keterampilan literasi digital,


https://www.canva.com/

berpikir kritis, dan kolaborasi yang relevan dengan tuntutan zaman.

. Bagi guru, Khususnya bagi guru Bahasa Indonesia di SMA Negeri 4
Palembang, penelitian ini dapat menjadi alternatif metode dan media
pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
pengajaran, khususnya dalam mengajarkan keterampilan membuat pamflet
atau produk kreatif lainnya.

. Bagi sekolah, hasilpenelitian ini akan memberikaninformasi yang berharga
terhadap upayaperbaikan pembelajaran sehinggadapat menunjangtercapainya

target kurikulum dan daya.
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