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BAB iII 

KAJIAN iPUSTAKA 

A. Kajian ipustaka 

1. Model ipembelajaran 

a. Pengertian imodel ipembelajaran i 

 Menurut iTrianto i(dalam iOctavia, i2020) imodel ipembelajaran iadalah isuatu 

iperencanaan iatau ipola iyang idigunakan isebagai ipedoman idalam imerencanakan 

ipembelajaran idikelas iatau ipembelajaran itutorial. iModel ipembelajaran imengacu 

ipada ipendekatan ipembelajaran iyang iakan idigunakan, itermasuk idi idalamnya 

itujuan-tujuan ipengajaran, itahap-tahap idalam ikegiatan ipembelajaran. iJadi imodel 

ipembelajaran iadalah iprosedur iatau ipola isistematis iyang idigunakan isebagai 

ipedoman. i 

 Model ipembelajaran iadalah isalah isatu irencana iatau ipola iyang idapat 

idigunakan iuntuk imembentuk irencana ipembelajaran, isehingga ikegiatan ibelajar 

imengajar ilebih ibaik i(Khoerunnisa i& iAqwal, i2020). 

 Model ipembelajaran imerupakan ipola ipilihan ipara iguru iuntuk imerancang 

ipembelajaran iyang isesuai idan iefisien iuntuk imencapai itujuan ipembelajaran iyang 

idiharapkan. iModel ipembelajaran imerupakan isuatu iprosedur idalam 

imengorganisasikan ipengalaman ibelajar iuntuk imencapai itujuan ipembelajaran 

itertentu. iModel ipembelajaran iberfungsi isebagai ipedoman ibagi iperancang 

ipembelajaran idan ipara iguru idalam imerancang idan imelaksanakan iproses ibelajar 

imengajar i(Purnomo idkk., i2022) 
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b. Fungsi ipembelajaran i 

Fungsi imedia ipembelajaran iadalah ipedoman idalam iperancangan ihingga 

ipelaksanaan ipembelajaran. iMenurut iTrianto i(dalam iPurnomo idkk., i2022) ibahwa 

ifungsi imodel ipembelajaran iadalah isebagai ipedoman ibagi iperancang ipengajar 

idan ipara iguru idalam imelaksanakan ipembelajaran. iOleh ikarena iitu ipemilihan 

imodel isangat idipengaruhi isifat idari imateri iyang iakan idiajarkan, itujuan 

i(kompentensi) iyang iakan idicapai idalam ipembelajaran itersebut, iserta itingkat 

ikemampuan ipeserta ididik. i 

2. Model ipembelajaran idiscovery ilearning i 

a. Pengertian imodel ipembelajaran 

Pembelajaran idiscovery ilearning iadalah imodel ipembelajaran iyang 

imenghasruskan ipeserta ididik iuntuk iterlibat iaktif idalam iproses ipembelajaran 

isehingga ipeserta ididik idapat imenemukan ikonsep idari isetiap imata ipelajaran iyang 

iakan idiberikan i(Amelia idkk., i2024). 

Discovery ilearning iadalah isebuah iproses ipembelajaran idimana ipeserta 

ididik itidak ilangsung idihadapkan iatau idituntut ipada ihasil iakhir ipembelajaran, 

iakan itetapi imareka iditutut imampu imenemukan isendiri ihasil iakhir ipembelajaran 

imelalui irangsangan iberupa ipertanyaan-pertanyaan iyang imengarahkan ipeserta 

ididik i(Khasinah, i2021). 

Model ipembelajaran idiscovery ilearning imerupakan isuatu imodel 

ipembelajaran iyang ibanyak imemberikan ipengalaman idan ikesempatan ikepada 

isiswa iuntuk iterlibat ilangsung idalam ikegiatan ibelajar iyang imana ikegiatan iseperti 

iini iakan ilebih imembangkitkan imotivasi ibelajar i(Hikmah, i2024). 
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b. Kelebihan idan ikekurangan imodel ipembelajaran idiscovery ilearning 

Kelebihan imodel ipembelajaran idiscovery ilearning i(Sunarto i& iAmalia, 

i2022) isebagai iberikut i: 

1) Meningkatkan ikemampuan ipeserta ididik idalam imemecahkan ipermasalahan 

2) Memperkuat ikonsep ipercaya idiri ipeserta ididik, ikarena imemperoleh 

ikepercayaan iuntuk idapat ibekerja isama idengan ipeserta ididik ilainnya. i 

3) Mendorong iketerlibatan ikreatifitas ipeserta ididik 

4) Melatihpeserta ididik imenjadi ilebih imandiri 

5) Membuat ipeserta ididik imenjai iaktif idalam ikegiatan ipembelajaran. i 

Kelemahan imodel ipembelajaran idiscovery ilearning imenurut iSoefany 

i(dalam iRamadini, i2022) 

1) Memberikan ikemungkinan iadanya ikebingungan ipada isiswa 

2) Membentuk imiskonsepsi ijika ikurang iada ipanduan idari ipendidik 

3) Siswa iyang iberkemampuan irendah iakan imerasa ikesulitan. 

c. Langkah-langkah imodel ipembelajaran idiscovery ilearning i 

Langkah-langkah imodel ipembelajaran idiscovery ilearning i(Syamsidah 

idkk., i2022) isebagai iberikut i: 

1) Pemberian irangsangan i(Stimulation) 

Guru imemberikan irangsangan iatau istimulus iberupa igambar, icerita, ivideo 

iatau ipertanyaan iyang imemicu irasa iingin itahu isiswa i 

2) Identifikasi imasalah i( iProblem istatement) 
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Siswa idiminta imengidentifikasi iberbagai ipermasalahan iyang iberkaitan 

idengan imateri, ilalu imemilih isatu imasalah iuntuk idibuat ihipotesis iatau 

idugaan isementara isebagai idasar ieksplorasi iatau iproses imencari ijawaban i 

3) Pengumpulan idata i(Data icollection) 

Siswa imengumpulkan iinformasi iyang irelevan idari iberbagai isumber 

iseperti imengamati igambar iatau icerita, imenuliskan ipengalaman ipribadi iatau 

imelakukan itanya ijawab iuntuk imembuktikan ibenar iatau itidak ihipotesis iyang 

idibuat. 

4) Pengolahan idata i(Data iprocessing) 

Siswa imengelola idata inyang idiperoleh iagar idapat iditarik ikesimpulan 

iberdasarkan iinformasi iyang iditemukan imelalui iproses ieksplorasi iatau 

imencari ijawaban. 

5) Pembuktian i(Verfication) 

Adalah itahap idimana isisa imenyelidiki iatau imembuktikan iapakah idugaan 

iatau ihipotesi imereka ibenar iatau itidak. iMereka imembandingkan idugaan iitu 

idengan idata iatau iinformasi iyang isudah idikumpulkan. iMenurut iBrunner, 

iproses ibelajar iakan iberjalan ibaik idan ikreatif ijika isiswa idiberi ikesempatan 

imenemukan isendiri ikonsep iatau iatauran imelalui icontoh idalam ikehidupan 

inyata. iJadi, iditahap iini, isiswa imengecek iapakah idugaan imereka isudah 

iterbukti iatau ibelum. i 

6) Menarik ikesimpulan i(Generalization) 

Guru idan isiswa imenyimpulkan ihasil ipembelajaran isecara iumum idan 

imengaitkan idengan ikonsep iyang ilebih iluas. i 
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3. Media ipembelajaran i 

a. Pengertian imedia ipembelajaran i 

Media ipembelajaran imerupakan isalah isatu ialat ibantu iyang idigunakan 

ioleh ipendidik iagar ikegiatan ipembelajaran iberlangsung idengan iefektif. iMedia 

iadalah isegala isesuatu iyang idapat idigunakan iuntuk imenyalurkan ipesan idari 

ipengirim ikepada ipenerima isehingga imerangsang ipikiran, iperasaan, iperhatian, 

idan iminat iserta iperhatian ipeserta ididik isedemikian irupa isehingga iterjadi iproses 

ipembelajaran i(Hasan idkk., i2021). iPenggunaan imedia ipembelajaran iakan isangat 

imembantu ike iefektifan iproses ipembelajaran idan imenyampaikan ipesan idan iisi 

imateri ipelajaran i(Wulandari idkk., i2023). 

Media ipembelajaran iadalah isalah isatu ialat ibantu imengajar ibagi ipengajar 

iuntuk imenyampaikan imateri ipengajaran, imeningkatkan ikreatifitas ipeserta ididik 

idan imeningkatkan iperhatian isiswa idalam iproses ipembelajaran. iDengan imedia, 

ipeserta ididik iakan itermotivasi iuntuk ibelajar. iDengan idemikian, imelalui imedia 

ipembelajaran idapat imembuat iproses ibelajar imengajar ilebih iaktif idan iefisien 

iserta iterjalin ihubungan ibaik iantar ipengajar idengan ipeserta ididik i(Firmadani, 

i2020). 

Menurut iHamalik i(dalam iWulandari idkk., i2023) ipenggunaan imedia 

ipembelajaran idalam iproses ibelajar imengajar idapat imembangkitkan ikeinginan 

idan iminat ibaru, iserta imembangkitkan imotivasi ibagi ipeserta ididik idalam iproses 

ibelajar imengajar. i 

Media ipembelajaran imerupakan ialat ibantu iyang idigunakan ioleh ipengajar 

iuntuk imenyampaikan imateri isecara ilebih imenarik idan iinteraktif. iPenggunaan 
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imedia iini idapat imeningkatkan iperhatian, ikreativitas, iserta imotivasi ibelajar 

ipeserta ididik, isehingga iproses ipembelajaran imenjadi ilebih iefektif, iefisien, idan 

imampu imenciptakan ihubungan iyang ipositif iantara ipengajar idan ipeserta ididik. 

b. Manfaat imedia ipembelajaran 

Secara iumum, imanfaat imedia idalam iproses ipembelajaran iadalah 

imemperlancar iinteraksi iantara iguru idengan isiswa isehingga ipembelajaran iakan 

ilebih iefektif idan iefisien i(Hartati, i2023). 

Media ipembelajaran isangat idibutuhkan idalam iproses ipembelajaran. 

iPenggunaan imedia ipembelajaran imembantu iguru idalam imenyampaikan imateri 

ipembelajaran iagar idapat idipahami idengan ibaik ioleh isiswa. iMedia ipembelajaran 

imerupakan isalah isatu ipenentu ikeberhasilsan iproses ibelajar imengajar idi ikelas 

i(Jannah idkk., i2023). 

Dengan iadanya ikemajuan iteknologi iinformasi idan ikomunikasi imaka, 

iguru imemberikan imateri iharus imengikuti ikemajuan iteknologi itersebut. iGuru 

iharus imenggunakan imedia ipembelajaran iyang imenarik, imenyenangkan idan 

isesuai idengan ikebutuhan ibelajar isiswa. iSehingga isiswa idapat imudah imenerima 

ipelajaran iyang idi iberikan ioleh iguru. iMenurut iNasution idalam i(Amelia idkk., 

i2023) imanfaat imedia ipembelajaran isebagai ialat ibantu idalam iproses 

ipembelajaran iadalah isebagai iberikut i: 

1) Pengajaran ilebih imanarik iperhatian isiswa isehingga idapat imenumbuhkan 

imotivasi ibelajar 
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2) Bahan ipengajaran iakan ilebih ijelas imaknanya, isehinga idapat ilebih idi ipahami 

isiswa, iserta imemungkinkan isiswa imenguasai itujuan ipembelajaran idengan 

ibaik 

3) Siswa ilebih ibanyak imelakukan ikegiatan ibelajar, isebab itidak ihanya 

imendengarkan ipenjelasan idari ipengajar isaja, itetapi ijuga iaktivitas ilain iyang 

idilakukan iseperti imengamati, imelakukan imendemonstrasikan idan ilain-lain. 

Sedangkan imenurut iAzsyad i(dalam iWulandari idkk., i2023) imemberikan 

ikesimpulan idari ipenggunaan imedia ipembelajaran ididalam iproses ibelajar 

imengajar isebagai iberikut i: 

1) Media ipembelajaran idapat imemperjelas ipenyajian ipesan idan iinformasi 

isehingga imemperlancar idan imeningkatkan iproses idan ihasil ibelajar. 

2) Media ipembelajaran idapat imeningkatkan idan imengarahkan iperhatian ianak 

isehingga idapat imenimbulkan imotivasi ibelajar, iinteraksi iyang ilebih ilangsung 

iantara isiswa idan ilingkungan 

3) Media ipembelajaran idapat imengatasi iketerbatasan iindera, iruang idan iwaktu. 

iObjek iyang iterlalu ibesar iuntuk iditampilkan idi iruang ikelas idapat idiganti 

idengan ifoto, islide, ifilm. iSedangkan iobjek iyang iterlalu ikecil idapat idisajikan 

idengan ibantuan ifilm, islide iatau igambar. iBegitu ipula ikejadian iyang ilangkah 

iyang iterjadi idimasa ilalu idapat iditampilkan imelalui irekaman ivideo, ifilm, 

ifoto,dan islide 

4) Media ipembelajaran idapat imemberikan ikesamaan ipengalaman ikepada isiswa 

itentang iperistiwa idi ilingkungan imereka. i 
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Sedangkann isecara ilebih ikusus imanfaat imedia ipembelajaran i(Rohani, i2020) 

iadalah i 

1) Proses ipembelajaran imenjadi ilebih ijelas idan imenarik, imedia idapat 

imenampilkan iinformasi imelalui isuara, igambar, igerakan idan iwarna. iBaik 

isecara ialami imaupun imanipulasi, isehingga imembantu iguru imenciptakan 

isuasana ibelajar imenjadi ilebih ihidup, itidak imenonton idan itidak 

imembosankan. 

2) Proses ipembelajaran imenjadi ilebih iinteraktif idengan imedia iakan iterjadinya 

ikomunikasi idua iarah isecara iaktif, isedangkan itanpa imedia iguru icenderung 

ibicara isatu iarah. 

c. Fungsi imedia ipembelajaran 

Media ipembelajaran iberfungsi imempermudah itercapainya itujuan 

ipembelajaran iyang itelah idirancang ioleh ipendidik. iMedia ipembelajaran imemiliki 

iperan idan ifungsi iyang isangat ipenting idalam itujuan ipembelajaran iyang itelah 

idirancang ioleh ipendidik ikarena imedia ipembelajaran imerupakan ialat ibantu 

imengantarkan imateri isecara iinteraktif, imanarik, imemberi istimulus iserta 

imeyenangkan iyang imempermudah ipeserta ididik iuntuk imencerna imateri 

ipembelajaran i(Simamora, i2022) 

Menurut irowntree ifungsi imedia ipembelajaran iada i6 iyaitu i; 

Yang ipertama, imembangkitkan imotivasi isemangat ibelajar, idimana ipeserta ididik 

imenjadi ilebih itertarik ibelajar iyang itadinya ijenuh idengan ipembelajarannya. iYang 

ikedua, imengulas imateri iyang itelah idipelajari iguna isupaya ianak itidak ilupa 

idengan imateri isebelumnya. iKetiga, imemberikan istimulus ibelajar ipeserta ididik 
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idiberikan irangsangan isebagai icara imembuat ipeserta ididik iuntuk iberfikir idan irasa 

iingin itahu iyang itinggi. iKeempat, imengaktifkan irespon isiswa iuntuk iaktif idi ikelas. 

iKelima, iguru imemberikan iumpan ibalik imelalui ipertanyaan-pertanyaan iguna 

iuntuk imengetahui ipeserta ididik iyang imemahami imateri iatau iyang itidak. 

iKeenam, imengadakan ilatihan iyang isesuai iatau ievaluasi ipenilaian. i(Fadilah idkk., 

i2023) 

Dapat idi isimpulkan ibahwa ifungsi imedia ipembelajaran iadalah isebagai ialat 

ibantu iyang idigunakan iguru iuntuk imemudahkan isiswa imemahami imateri 

ipelajaran. iMedia ipembelajaran imembuat iproses ibelajar imenjadi ilebih imenarik, 

imenyenangkan, idan iinteraktif. iSelain iitu, imedia iini ijuga imembantu 

imembangkitkan isemangat ibelajar, imengingatkan ikembali imateri iyang isudah 

idipelajari, imerangsang irasa iingin itahu, imendorong isiswa iaktif, imemberi iumpan 

ibalik, iserta isebagai isarana ilatihan idan ievaluasi ipembelajaran. i 

2. Aplikasi icanva i 

a. Pengertian icanva i 

Canva iadalah iaplikasi iyang imenawarkan ialternatif idesain iyang imudah. 

iAplikasi icanva iadalah isalah isatu iaplikasi idesain igrafis ionline. iCanva imemiliki 

iberbagai imacam itemplate idan idesain. iIni ibukan ihanya ipresentasi inamun, icanva 

ijuga imenawarkan idesain iuntuk iposter, igambar iprofil, ispanduk, idan ilainnnya. 

iMedia icanva ijuga idapat imenampilkan iteks, ivideo, ianimasi, iaudio, igambar, 

igrafik, idan ilain-lain itergantung ipada itampilan idan inuansa iyang idiinginkan. 

iSehingga idengan idesain iyang imenarik idapat imemudahkan isiswa idalam 

imemahami ipelajaran idan idapat ifokus ipada ipelajaran imereka i(Nurjannah idkk., 
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i2025). iAplikasi iini ijuga imenyediakan iberagam itemplate idesain iuntuk idigunakan, 

imulai idari iyang igratis i(free) ihingga iberbayar i(pro). i 

Aplikasi icanva imerupakan ialat ibantu iyang imenyediakan iberbagai ifitur 

ikreatif iyang imembuat iproses ipembelajaran imenjadi imudah idan imenyenangkan. 

iSeorang ipendidik iharus imampu imenyesuaikan imedia ipembelajaran idengan 

ipeserta ididik iserta imenyesuikan itiap ipelajaran idan iketertarikan isiswa ipada isuatu 

imedia ipembelajaran. iOleh ikarena iitu, idi iera iini iguru iharus imemilih iteknologi 

iyang ilebih icepat idan ilebih imaju iserta imemilih imedia ipembelajaran iyang isesuai 

iuntuk isiswa. iMedia ipembelajaran iyang imenarik iakan imembantu idaya iintelektual 

ipeserta ididik. i 

Canva imempermudah iguru iserta ipeserta ididik imelaksanakan iproses 

ipembelajaran iberbasis iteknologi, iketerampilan, ikreativitas, ibeserta imanfaat ilain, 

ihal iini idikarenakan ihasil idesain imenggunakan icanva imampu imeningkatkan 

iketertarikan ipeserta ididik idalam ikegiatan ipembelajaran idan imeningkatkan 

imotivasi ipeserta ididik idengan ipenyajian ibahan iajar iserta imateri imenarik i(Fitri, 

i2024). i 

Aplikasi icanva imembantu iguru imenjadi ikreatif idan iguru idapat ibelajar 

imendesain isendiri iatau imenggunakan itemplate iyang isudah iada iuntuk 

imengubahnya isesuai idengan imateri ipelajaran. iMereka ijuga idapat imembuat 

ipresentasi, iposter, iinfografis, ikomik, idan ivideo iyang irelevan idengan imateri 

ipelajaran. iDengan iadanya ipembelajaran ikreatif iyang idiharapkan ioleh iguru 

imelalui icanva iini, idiharapkan idapat imeningkatkan iminat ipeserta ididik idalam 
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ikegiatan ipembelajaran idan imemotivasi iguru iuntuk imenampilkan imateri idengan 

icara iyang imenarik i(Afianti, i2024). 

b. Kelebihan idan ikekurangan iaplikasi icanva 

Adapun ikelebihan idan ikekurangan ipada iaplikasi icanva iadalah isebagai 

iberikut: i(Monoarfa, i2021) 

Kelebihan iaplikasi icanva 

1) Mempermudah iseseorang idalam imembuat idesain iyang idiinginkan iatau 

idiperlukan, iseperti ipembuatan iposter, isertifikat, itemplate, ivideo, ipresentasi 

idan ilain isebagainya iyang idisediakan idalam iaplikasi icanva. i 

2) Karena iaplikasi iini imenyediakan iberbagai imacam itemplate iyang isudah 

itersedia idan imenarik imaka imemudahkan iseseorang idalam imembuat isuatu 

idesain iyang isudah idisediakan, ihanya imenyesuaikan isaja ikeinginan iserta 

ipemilihan itulisan, iwarna, iukuran, igambar idan ilain isebagainya iyang 

idisediakan. i 

3) Mudah idijangkau, 

Aplikasi icanva imudah idijangkau idisemua ikalangan ikarena ibisa ididapat 

imelalui iandroid iataupun iiphone, ihanya idengan imendownlodnya iuntuk 

imendapatkan iaplikasi iini. iApabila imemakai ilabtop, icaranya iialah idengan 

imembuka ichrome iatau iweb idan imasuk ipada iaplikasi icanva itanpa iharus imen-

download. 

Kekurangan iaplikasi icanva i 

1) Aplikasi icanva imengandalkan ijaringan iinternet iyang icukup idan isatabil, ibila 

imana itidak iada iinternet iatau ikuota idalam ihp imaupun ilabtop iyang iakan 
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imenjangkau iaplikasi icanva. iCanva itidak idapat idipakai iatau imendukung 

idalam iproses idesain. 

2) Dalam iaplikasi icanva iada itemplate, istiker, iilustrasi, ifont idan ilain isebagainya 

isecara iberbayar. iJadi, iada ibeberapa iyang iberbayar ijuga iada iyang itidak. iTapi 

ihal iini itidak imasalah idi ikarenakan ibanyak itemplate iyang imenarik idan igaratis 

ilainnya. iHanya ibagaimana ipengguna idapat imendesain isesuatu isecara 

imenarik idan imengandalkan ikreativitas isendiri. i 

3) Terkadang idesain iyang idi ipilih iterdapat ikesamaan idesain idengan iorang ilain, 

ientah iitu itemplatenya, igambar, iwarna idan isebagainya. iTetapi iini ijuga itidak 

ijadi imasalah ikembali ilagi ikepada ipengguna idalam imemilih isuatu idesain 

iyang iberbeda. 

c. Manfaat iaplikasi icanva iuntuk iguru idan ipeserta ididik i 

Canva imerupakan iaplikasi idesain igrafis iberbasis idaring iyang 

imemungkinkan ipenggunanya iuntuk imembuat iberbagai imacam imedia ivisual 

iseperti iposter, iinfografis, ipresentasi, idan ilembar ikerja. iAplikasi iini 

imempermudah ipembuatan imateri ipembelajaran iyang iakan idiajarkan ioleh iguru 

idan imenghemat iwaktu iguru idalam imenyampaikan ipelajaran ikepada isiswa 

i(Khodijah idkk., i2025). 

Dalam ikonteks ipembelajaran iBahasa iIndonesia, iCanva idapat idigunakan 

iuntuk imembuat imedia ivisual iyang imendukung ipemahaman isiswa iterhadap iteks 

ibacaan, istruktur ibahasa, imaupun ipenulisan ikreatif 

1) Manfaat ibagi iguru 
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a) Guru idapat imenggunakan iCanva iuntuk imendesain imedia iajar iyang 

imenarik idan iinteraktif iseperti iposter imateri, ikartu ikosakata, iatau 

iinfografis icerita. 

b) Menghemat iwaktu ikarena icanva imenyediakan ibanyak itemplate isiap 

ipakai. 

c) Menyesuaikan idesain idengan ikarakteristik ipeserta ididik, iterutama isiswa 

isekolah idasar iyang imembutuhkan ivisualisasi ikonkret. 

2) Manfaat ibagi isiswa 

a) Membantu imeningkatkan ipemahaman imateri ikarena ipenyajian iinformasi 

isecara ivisual ilebih imudah iditerima. i 

b) Meningkatkan iminat ibelajar imelalui imedia iyang imenarik idan iinteraktif. 

c) Mendorong ikreativitas isiswa, iterutama idalam imembuat itugas iproyek 

iseperti imembuat icerita ibergambar iatau ipuisi idigital. 

3. Hasil ibelajar i 

Ketercapaian ihasil ibelajar imenggunakan imedia ipembelajaran isangat 

ibergantung ipada ikemahiran iseorang ipendidik idalam imembuat idan imenggunakan 

imedia ipembelajaran iyang irelevan idengan imateri ipembelajaran. iSelain iitu 

iseorang ipendidik idiharapkan imampu imelaksanakan ipembelajaran iyang imenarik, 

iinspiratif, imenyenangkan idan imemotivasi ipeserta ididik imelalui imedia 

ipembelajaran iyang idigunakan. iMedia ipembelajaran iakan isangat imembantu iguru 

idalam imenyampaikan imateri isecara ilebih ijelas, imanarik idan imenyenangkan 

isehingga ipeserta ididik imampu imenyerap imateri ipembelajaran iyang idisampaikan 

idengan ibegitu itujuan ipembelajaran ibisa itercapai i(Simamora, i2022). 
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Hasil ibelajar iadalah iangka iyang idiporoleh isiswa iyang itelah iberhasil 

imenuntaskan ikonsep-konsep imata ipelajaran iyang isesuai idengan itujuan iyang 

itelah iditetapkan. iUmumnya ihasil ibelajar iberupa inilai, ibaik iyang inilai imentah 

iataupun inilai iyang isudah idiakumulasikan. iNamun, itidak imenutup ikemungkinan 

ihasil ibelajar iberupa iperubahan iperilaku isiswa i(Salwa, i2023). i 

Hasil ibelajar iadalah ikemampuan iyang idiperoleh isiswa isetelah imengikuti 

ikegiatan iyang imenghasilkan iperubahan itingakah ilaku isiswa iyang imencakup 

ibidang ikognitif, iefektif, idan ipsikomotorik idalam ipembelajaran. iHasil ibelajar 

ijuga imerupakan itolak iukur ikeberhasilan iproses ipembelajaran iyang itelah 

idilakukan isiswa i(Ratnasari, i2022). i 

a. Indikator ihasil ipelajaran 

Berdasarkan iteori iTaksonomi iBloom i(dalam iWinarti i& iIstiyono, i2020) 

ihasil ibelajar idalam irangka istudi idicapai imelalui itiga ikate igori iranah iantara ilain 

ikognitif, iafektif, ipsikomotorik. 

1) Ranah ikognitif 

Ranah ikognitif, iranah iini imeliputi ikemampuan imenyatakan ikembali 

ikonsep iatau iprinsip iyang itelah idipelajari iyang iberkenaan idengan ikemampuan 

iberfikir, ikompetensi imemperoleh ipengetahuan, ipengenalan, ipemahaman, 

ikonseptualisasi, ipenentuan idan ipenalaran. iTujuan ipembelajaran iranah ikognitif 

iatau iyang imenurut iBloom imerupakan isegala iaktivitas iyang imenyangkut iotak 

idibagi imenjadi i6 itingkatan isesuai idengan ijenjang iterendah isampai itertinggi 

iyang idi ilambangkan idengan iC i(cognitive). i 

a) C1 i(Pengetahuan) 
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Pada ijenjang iini imenekankan ipada ikemampuan idalam imeningkatkan 

ikembali imateri iyang itelah idipelajari, iseperti ipengetahuan itentang iistilah, 

ifakta ikhusus, ikecenderungan, iurutan, ikategori iserta ikriteria. iTingkatan iatau 

ijenjang iini imerupakan itingkatan iterendah inamun imenjadi iprasyarat ibagi 

itingkatan iselanjutnya idijenjang iini, ipeserta ididik imenjawab iberdasarkan 

idengan ihapalan isaja. i 

b) C2 i(Pemahaman) 

Pada ijenjang iini, ipemahaman idiartikan isebagai ikemampuan idalam 

imemahami imateri itertentu iyang idipelajari. iKemampuan-kemampuan 

itersebut iyaitu ikemampuan imengubah isimbol idari isatu ibentuk ike ibentuk ilain, 

ikemampuan imenjelaskan imateri, ikemampuan imenjelaskan iarti. iDi ijenjang 

iini, ipeserta ididik imenjawab ipertanyaan idengan ikata-katanya isendiri idengan 

imemberikan icontoh, ibaik iprinsip imaupun ikonsep. i 

c) C3 i(Penerapan) 

Pada ijenjang iini, iaplikasi idiartikan isebgai ikemampuan imenerapkan 

iinformasi ipada isituasi inyata. iDimana ipeserta ididik imampu imenerapkan 

ipemahamannya idengan icara imenggunakannnya isecara inyata. iDi ijenjang iini, 

ipeserta ididik idituntut iuntuk idapat imenerapkan ikonsep idan iprinsip iyang iia 

imiliki ipada isituasi ibaru iyang ibelum ipernah idiberikan isebelumnya. 

d) C4 i(Analisis) 

Pada ijenjang iini, idapat idikatakan ibahwa ianalisis iadalah ikemampuan 

imenguraikan isuatu imateri imenjadi ikomponen-komponen iyang ilebih ijelas. 

iKemampuan iini idapat iberupa; ianalisis ielemen/unsur, ianalisis ihubungan idan 
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ianalisis ipengorganisasian iprinsip. iDijenjang iini, ipeserta ididik idiminta 

imenguraikan iinformasi ike idalam ibeberapa ibagian imenemukan iasumsi, idan 

imembedakan ipendapat idan ifakta iserta imenemukan isebab iakibat. 

e) C5 i(Sintesis) 

Pada ijenjang iini, isintesis idimaknai isebagai ikemampuan imemproduksi 

idan imengkombinasikan ielemen-elemen iuntuk imembentuk isebuah istruktur 

iyang iunik. iKemampuan iini idapat iberupa imemproduksi ikomunikasi iyang 

iunik, irencana iatau ikegiatan iyang iutuh idan iseperangkat ihubungan iabstrak. iDi 

ijenjang iini, ipeserta ididik idituntut imenghasilkan ihipotesis iatau iteorinya 

isendiri idengan imemadukan iberbagai iilmu idan ipengetahuan. 

f) C6 i(Evaluasi) 

Pada ijenjang iini, ievaluasi idiartikan isebagai ikemampuan imenilai 

imanfaat isuatu ihal iuntuk itujuan itertentu iberdasarkan ikriteria iyang ijelas. 

iKegiatan iini iberkenaan idengan inilai isuatu iinde,kreasi icara iatau imetode. 

iPada ijenjang iini iseseorang idipandu iuntuk imendapatkan ipengetahuan ibaru, 

ipemahaman iyang ibaik, ipenerapan ibaru iserta icara ibaru iyang iunik idalam 

ianalisis idan isintesis. iMenurut iBloom ipaling itidak iada idua ijenis ievaluasi 

iyaitu; ievaluasi iberdasarkan ibukti iinternal idan ievaluasi iberdasarkan ibukti 

ieksternal. 

Di ijenjang iini, ipeserta ididik imengevaluasi iinformasi itermasuk idi 

idalamnya imelakukan ipembuatan ikeputusan idan ikebijakan. 

2) Ranah iafektif 
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Ranah iafektif iadalah iranah iyang iberhubungan idengan isikap, inilai, 

iperasaan, iemosi iserta iderajat ipenerimaan iatau ipenolakan isuatu iobyek idalam 

ikegiatan ibelajar imengajar. iKartwohl i& iBloom imembagi iranah iafektif imenjadi 

ilima ikategori yaitui; ipenerimaan, menanggapi, ipenilaian, imengorganisasi atau 

mengelola, ikarakteristik 

3) Ranah ipsikomotorik 

Ranah iini imeliputi ikompetensi imelakukan ipekerjaan idengan imelibatkan 

ianggota ibadan iserta ikompetensi iyang iberkaitan idengan igerak ifisik i(motorik) 

iyang iterdiri idari igerakan irefleks, iketerampilan igerakan idasar, ikemampuan 

iperseptual, iketepatan, iketerampilan ikompleks, iserta iekspresif idan iinterperatif. 

iKategori iyang itermasuk idalam iranah iini iadalah; imeniru, imemanipulasi, 

ipengalamiahan, iartikulasi 

4. Pelajaran iBahasa iIndonesia i 

Mata ipelajaran iBahasa iIndonesia imerupakan isalah isatu imata ipelajaran 

iinti idalam ikurikulum ipendidikan idasar idi iIndonesia. Pada ijenjang iSekolah iDasar, 

ipembelajaran iBahasa iIndonesia ibertujuan iuntuk imengembangkan ikemampuan 

iberbahasa isiswa isecara imenyeluruh. Ada iempat iaspek iutama keterampilan 

iberbahasa iyang imencakup iketerampilan imenyimak, berbicara, membaca, idan 

imenulis i(Magdalena idkk., i2020). 

Menurut iPermendikbud iNo. 37 Tahun 2018, ipembelajaran iBahasa 

iIndonesia idirancang iuntuk imembentuk isiswa iagar imampu imenggunakan ibahasa 

iindonesia isecara ibaik idan ibenar idalam iberbagai ikonteks ikehidupan isehari-hari. 

iPada ikelas iII iSD imateri ipembelajaran idifokuskan ipada ikemampuan imemahami 
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idan imenghasilkan iteks isederhana iyang iberkaitan idengan ipengalaman ipribadi, 

ilingkungan isekitar, idan iinteraksi isosial. 

Kemampuan iberbahasa iini ipenting iuntuk imendukung iperkembangan 

iliterasi isiswa isejak idini. iPembelajaran iBahasa iIndonesia ibukan ihanya itentang 

ihafalan iaturan ikebahasaan, imelainkan ijuga imengembangkan idaya ipikir, idaya 

iimajinasi, idan ikemampuan isiswa idalam imengekspresikan igagasan isecara ilisan 

idan itertulis. iOleh ikarena iitu, imetode idan imedia ipembelajaran iyang idigunakan 

ioleh iguru isangat iberpengaruh iterhadap ihasil ibelajar isiswa. 

Dalam ikonteks iini, ipenggunaan imedia ipembelajaran iyang imenarik, 

iseperti iaplikasi iCanva, idapat imenjadi ialternatif iinovatif iuntuk imembantu isiswa 

imemahami imateri iBahasa iIndonesia idengan ilebih ivisual idan iinteraktif. iMedia 

iyang ivisual idan imudah idiakses imampu imeningkatkan iminat idan iketerlibatan 

isiswa idalam ipembelajaran, ikhususnya isiswa ikelas iII 

B. Kerangka ipikir 

Pendidikan idasar imerupakan ifondasi iutama idalam imembentuk 

ikemampuan iliterasi isiswa, ikhususnya ipada imata ipelajaran ibahasa iindonesia. 

iNamun, idalam ipelaksanaannya, iproses ipembelajaran idi ikelas iII isering ikali 

idihadapkan ipada iberbagai itantangan, iseperti kurangnya ivariasi imedia 

ipembelajaran, isiswa ilebih ibanyak ibelajar isecara ipasif, iguru ihanya imenuliskan 

imateri ikarena ikurang imenggunakan imedia ipembelajaran iyang ibervariasi 

isehingga iproses ipembelajaran imenjadi ipasif, isiswa ikurang iaktif idalam 

ipembelajaran isehingga isiswa ihanya idiam imendengarkan idan imencatat 

ipembelajaran. iDalam irangka imeningkatkan ihasil ibelajar isiswa, idibutuhkan 
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iinovasi imodel ipembelajaran idan imedia ipembelajaran iyang isesuai idengan 

iperkembangan iteknologi idan ikarakteristik isiswa isekolah idasar. iSalah isatu 

iinovasi iyang idapat idi iterapkan iadalah i“Penerapan imodel ipembelajaran idiscovery 

ilearning iberbantuan imedia iaplikasi icanva i”. i 

Canva imerupakan iaplikasi idesain igrafis iyang imenyediakan iberbagai 

itemplate ivisual imenarik idan iinteraktif iyang idapat idigunakan iuntuk 

imenyampaikan imateri ipembelajaran isecara ilebih ikreatif. iPenerapan iaplikasi iini 

idiharapkan idapat imempermudah iguru idalam imenyajikan imateri iBahasa 

iIndonesia isecara ivisual, imenarik idan imudah idipahami ioleh isiswa ikelas iII. 

iDengan imemanfaatkan icanva, ipembelajaran itidak ihanya ibersifat isatu iarah, itetapi 

imampu imelibatkan isiswa isecara iaktif imelalui imedia ivisual iyang isesuai idengan 

itahap iperkembangan ikognitif imereka. iHal iini idiyakini idapat imeningkatkan 

imotivasi idan ipemahaman isiswa iterhadap imateri iyang idiajarkan, iyang iakhirnya 

iberdampak ipada ipeningkatan ihasil ibelajar isiswa. ioleh ikarena iitu ipenerapan 

imodel ipembelajaran idiscovery ilearning iberbantuan iaplikasi icanva isebagai imedia 

ipembelajaran idiharapkan idapat imenjadi isolusi istrategi idalam imeningkatkan ihasil 

ibelajar isiswa i 
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mata ipelajaran ibahasa iindonesia ikelas iII iUPT iSDN i11 iMakale 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA  KELAS II UPT SDN 11 

MAKALE RENDAH  

Aspek guru 

1. Guru masih menggunakan 

metode konvensional dengan 

metode ceramah 

2. Kurangnya media pembelajaran 

yang digunakan guru 

Aspek siswa  

1. Siswa kurang tertarik 

melibatkan diri dalam belajar 

2. Siswa merasa bosan dan 

kurang aktif dalam belajar 

Langkah-langkah model pembelajaran dicovery learning  

1. Stimulasi (Stimulation) 

Guru memberikan rangsangan atau stimulus berupa gambar, cerita, video 

atau pertanyaan yang memicu rasa ingin tahu siswa  

2. Identifikasi masalah (Problem statement) 

Siswa diminta mengidentifikasi berbagai permasalahan yang berkaitan 

dengan materi, lalu memilih satu masalah untuk dibuat hipotesis atau 

dugaan sementara sebagai dasar eksplorasi atau proses mencari jawaban  

3. Pengumpulan data (Data collction) 

Siswa mengumpulkan informasi yang relevan dari berbagai sumber seperti 

mengamati gambar atau cerita, menuliskan pengalaman pribadi atau 

melakukan tanya jawab untuk membuktikan benar atau tidak hipotesis yang 

dibuat. 

4. Pengolahan data ( Data processing) 

Siswa mengelola data yang diperoleh agar dapat ditarik kesimpulan 

berdasarkan informasi yang ditemukan melalui proses eksplorasi atau 

mencari jawaban. 

5. Pembuktian (Verfication) 

Adalah tahap dimana siswa menyelidiki atau membuktikan dugaan  
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Gambar i2.1 ikerangka ipikir ipenelitian 

 

C. Hipotesis itindakan i 

Jika ipenerapan imodel ipembelajaran idiscovery ilearning iberbantuan imedia 

iaplikasi icanva iditerapkan idalam ipembelajaran iBahasa iIndonesia, imaka iakan 

imeningkatkan ihasil ibelajar isiswa ikelas iII iUPT iSDN i11 iMakale. iKarena imedia 

ipembelajaran iaplikasi icanva idapat imenyajikan imateri ipembelajaran isecara 

imenarik idan iinteraktif, isehingga idapat imeningkatkan iminat ibelajar isiswa, 

imemudahkan ipemahaman imateri, iserta imendorong iketerlibatan iaktif isiswa 

idalam iproses ipembelajaran. i 

 

HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA KELAS II UPT SDN 11 

MAKALE MENINGKAT 

6. Menarik kesimpulan (Generalization) 

Guru dan siswa menyimpulkan hasil pembelajaran secara umum dan 

mengaitkan dengan konsep yang lebih luas  


