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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

GENIALLY PADA MATERI TEKS IKLAN KELAS VIII DI SMP NEGERI 10 

PALEMBANG 

ABSTRAK 

Pengembangan media ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media ajar 
interaktif berbasis Genially pada materi teks iklan di SMP Negeri 10 Palembang. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development (R&D) 
dengan model penelitian pengembangan Allesi dan Trolip. Adapun Langkah-langkah 
dari penelitiannya yaitu (1) Tahap perencanaan (Planning) dengan melakukan 
observasi awal untuk melihat kondisi objektif dan analisis kebutuhan yang melibatkan 
guru dan peserta didik, (2) Tahap desain (design) dengan mengembangkan rancangan 
pembelajaran, membuat flowchart dan storyboard serta mengumpulkan item dan teks 
yang dimasukan ke dalam media, (3) Tahap pengembangan (development) dengan 
membuat desain grafis, validasi ahli (alpha test), dan revisi. Teknik pengumpulan data 
dilakukan dengan penyebaran angket, wawancara oleh guru dan validasi ahli. Validasi 
ahli dilakukan oleh tiga ahli yaitu ahli media, materi, dan bahasa. Keseluruhan 
penilaian validasi ahli mendapatkan kriteria sangat layak. Pada penilaian aspek media, 
nilai keseluruhan yang diperoleh ialah 37 dari skor maksimal 40 mendapatkan nilai 
dengan persentase 92,5% (sangat layak). Pada penilaian aspek materi, nilai keseluruhan 
yang diperoleh ialah 36 dari skor maksimal 40 mendapatkan nilai dengan persentase 
90% (sangat layak). Pada aspek kebahasaan, nilai keseluruhan yang diperoleh ialah 38 
dari skor maksimal 40 mendapatkan nilai dengan persentase 95% (sangat layak). 
Berdasarkan hasil validasi ahli terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 
Genially pada materi teks iklan ini dinyatakan sangat layak digunakan pada kelas VIII 
di SMP Negeri 10 Palembang. 

Kata kunci : Pengembangan, Genially, Teks Iklan 

Skripsi Mahasiswa Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP Universitas 
Sriwijaya (2025) 

Nama   : Lufi Permata Putri 

Nim   : 06021282126050 

Dosen Pembimbing : Khalidatun Nuzula, M.Pd. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

  Pendidikan memiliki peranan penting dalam pembelajaran di kelas, yang 

mencakup berbagai aspek mendukung perkembangan perserta didik. Salah satu aspek 

yang mendukung keberhasilan kegiatan belajar mengajar adalah ketepatan pemilihan 

media pembelajaran (A. D. Sari, 2021). Dalam proses, pembelajaraan penggunaan 

berbagai media dan alat pembelajaran digunakan untuk menunjang kemampuan 

berpikir kritis (Prasetya et al., 2022). Media pembelajaran ini perlu diimplementasikan 

dalam proses pembelajaran salah satunya pembelajaran bahasa Indonesia yaitu materi 

teks iklan. Iklan dapat mendorong peserta didik untuk berpikir secara kritis 

dikarenakan iklan menyajikan pesan secara kompleks, menggunaan teknik persuasif 

dan mengandung makna bias atau klaim. Hal ini sejalan dengan pendapat (H. P. Sari et 

al., 2025) Iklan merupakan bentuk komunikasi persuasif yang melibatkan kemampuan 

berpikir kritis, analisis, dan kreativitas Di era digital sekarang, pemahaman tentang 

iklan elektronik sangat penting untuk mendukung kemampuan berfikir peserta didik. 

Namun, kenyataan di lapangan menunjukan bahwa pembelajaran teks iklan mengalami 

beberapa kendala, terutama dalam hal efektivitas penyampaian materi dan keterlibatan 

siswa. Oleh karena itu, Genially dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran 

yang efektif dan interaktif. Genially meruapakan website digital interaktif yang 

memungkinkan pengguna membuat konten visual yang interaktif dan menarik secara 

mudah. Media genially menampilkan beragam variasi yaitu presentasi, animasi, video, 

infografis, poster elektronik, kuis, dan games yang dapat menghadirkan media edukasi 

interaktif bagi peserta didik (Hidayati et al., 2025). 

  Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti melalui wawancara 

tertutup di SMP Negeri 10 Palembang, kurangnya pemanfaatan teknologi digital dalam 

proses pembelajaran. Pembelajaran hanya menggunakan buku teks dan jarang 

menggunakan media pembelajaran, padahal sarana dan prasarana di sekolah tersebut 

sudah memadai namun tidak dimanfaatkan dengan baik. Beriringan dengan hal 
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tersebut, era digital sekarang sangat mudah menemukan iklan pada media sosial. 

Namun, pemahaman peserta didik hanya sebatas iklan cetak saja belum sampai dengan 

iklan digital sehingga hal ini berdampak pada pemahaman peserta didik dalam 

memahami iklan. Hal ini selaras dengan pendapat  (Zain & Pratiwi, 2021) kurangnya 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan, sehingga memerlukan 

banyak media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan materi sehingga perlunya 

perbaikan dan peningkatan kualitas pembelajaran. Akan tetapi permasalahan yang 

ditemukan minimnya pengetahuan guru terhadap media ajar yang dapat dimanfaatkan 

dalam dunia pendidikan.Namun, materi mengenai teks iklan digital sampai saat ini 

belum memiliki referensi yang pasti. Hal ini menjadi kesenjangan antara penelitian 

yang telah dilakukan dengan data yang ditemukan. 

  Solusi mengatasi hal tersebut, peneliti akan mengembangkan sebuah media 

pembelajaran interaktif menggunakan website digital genially. Genially ini dapat 

diakses secara gratis oleh pendidik dan peserta didk serta dilengkapi dengan berbagai 

fitur yang ada didalamnya seperti presentasi, animasi, kuis, dan template yang dapat 

digunakan untuk mengintegrasikan berbagai jenis konten dan pembelajaran yang 

tentunya meningkatkan proses belajar mengajar. Dengan adanya pengembangan media 

ajar ini diharapkan memudahkan guru dalam menciptakan suasana belajar yang baru. 

Hal ini mampu menjadikan proses pembalajaran aktif dan kreatif melalui keinteraktifan 

dalam suatu media ajar khususnya materi teks iklan. Media interaktif memiliki  potensi  

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan,   

sehingga dapat  meningkatkan motivasi belajar siswa (Utomo, 2023). Pengembangan 

media ini sebelumnya pernah dilakukan pada kurikulum merdeka. Penelitian pertama 

dilakukan oleh Meli Miranda dan Elly Prihasti Wuriyani (2024) menghasilkan sebuah 

produk media ajar menggunakan wesite digital genially pada materi teks anekdot. 

Selain itu, penelitian yang lain juga dilakukan sebelumnya oleh Desi Natalia Asa 

Giovani dan Primasari Wahyuni (2021) menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran audio visual berbantuan camtasia studio dalam keterampilan menulis 

teks iklan. Terakhir, tidak hanya bagi peserta didik penelitan yang lain juga 
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diperuntukan untuk pendidik yang dilakukan oleh Rusmining, dkk (2024) mengenai 

pelatihan pembuatan media pembelajaran dengan platform genially untuk 

meningkatkan keterampilan mengajar guru. 

  Kebaruan yang difokuskan peneliti dari penelitian sebelumnya ialah peneliti 

akan mengembangakan media pembelajaran yang interaktif dengan menyisipkan 

materi mengenai teks iklan digital kemudian dipadukan dengan elemen pendukung 

yang menarik perhatian peserta didik sehingga materi teks ikan dapat diterima baik 

oleh peserta didik. Namun, untuk materi teks iklan digital ini peneliti akan menyisipkan 

di beberapa bagian saja karena peniliti belum menemukan referensi yang kuat terkait 

iklan digital ini. Selain itu, peneliti akan memberikan interaksi antara pendidik dan 

peserta didik agar pembelajaran lebih aktif, kreatif, dan komunukatif dengan 

memberikan kuis interaktif mengenai materi teks iklan. Kemudian peneliti 

mengombinasikan berbagai alat bantu seperti link, youtube, video, canva, dan 

proyektor. 

  Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran wajib pada setiap jenjang 

pendidikan di Indonesia. Terdapat empat keterampilan yang harus dimiliki siswa dalam 

pembelajaran bahasa Indonesia yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis 

(Ali, 2020). Empat keterampilan tersebut sesuai dengan pembelajaran kurikulum 

sekarang. Saat ini pendidik bukan lagi sebagai subjek, melainkan berperan sebagai 

fasilitator aktif bagi para siswa. Sehingga, guru berpengaruh besar terhadap pencapaian 

hasil belajar  peserta  didik (Fathih, 2022). Berdasarkan kurikulum merdeka, materi 

yang diajarkan pada siswa kelas 8 sesuai dengan buku terbitan Kemendikbud terdapat 

6 materi ajar, yaitu; (1) Teks observasi, (2) Teks iklan, (3) Artikel ilmiah popular, (4) 

Karya fiksi, (5) Teks puisi, dan (6) Teks pidato. Salah satu materi yang dipelajari siswa 

kelas VIII SMP/MTs yaitu materi teks iklan. 

  Pengertian iklan ialah suatu bentuk komunikasi tidak langsung yang didasari 

keterangan tentang keunggulan atau keuntungan suatu produk, yang disusun 

sedemikian rupa sehingga menimbulkan rasa menyenangkan yang dapat mengubah 

pikiran seseorang untuk melakukan pembelian terhadap suatu produk (Kesuma Dewi 
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et al., 2022). Materi pelajaran teks iklan ini bertujuan untuk membekali para siswa 

dengan pengetahuan dan keterampilan mengenai iklan. Tidak hanya pengertian teks 

iklan, materi yang diajarkan berupa ciri-ciri teks iklan, strutur teks iklan, dan contoh 

teks iklan.  

  Peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran 

bahasa Indonesia dan peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 10 Palembang. Informasi 

yang didapat dari hasil wawancara tersebut, pada saat proses pembelajaran media yang 

digunakan masih tradisional menggunakan buku paket dan papan tulis. Siswa sering 

merasa jenuh karena hanya mengandalkan buku teks tanpa adanya media visual 

pendukung yang menyebabkan kurangnya pemahaman peserta didik terhadap materi 

ajar khususnya materi teks iklan. Berdasarkan pengamatan peneliti hasil rata – rata nilai 

siswa materi teks iklan kelas VIII tahun ajaran 2023/2024 yaitu 70,3 yang mana nilai 

tersebut masih dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM). Oleh karena itu, peneliti 

memutuskan memilih materi teks iklan sebagai materi dalam penelitian. Selain itu, 

sekolah tersebut memiliki sarana dan prasarana yang cukup memadai yang disediakan 

oleh pihak sekolah, tetapi terdapat larangan membawa handphone ke lingkungan 

sekolah yang dapat menghambat perkembangan media pembelajaran. Terlebih lagi, 

ketika ingin menggunakan proyektor guru dan siswa diharuskan pindah keruangan 

laboratorium komputer karena di ruangan tersebut tersedia proyektor dan tidak boleh 

di pindahkan oleh pihak sekolah. 

  Dari penjelasan diatas, peneliti akan  mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially pada materi teks iklan. Subjek dari penelitian ini ialah 

peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 10 Palembang. Alasan peneliti mengembangkan 

penelitian ini dikarenakan di SMP Negeri 10 Palembang, kurangnya kemampuan guru 

dalam mengimplementasikan teknologi dan media ajar dengan baik walaupun sarana 

dan prasarana sudah memadai. Selain itu, pendidik hanya berpatokan pada buku teks 

saja. Dalam pembelajaran bahasa indonesia terkhusunya materi teks iklan belum 

pernah mengembang media ajar interaktif berbasis genially. Dengan adanya penelitian 

ini, diharapkan dapat memberikan variasi terbaru dalam meningkatkan efektivitas 
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pembelajaran sehingga mampu meningkatkan pemahaman mengenai materi teks 

iklan.Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially Pada Materi Teks 

Iklan Kelas VIII di SMP Negeri 10 Palembang”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana analisis kebutuhan media pembelajaran Genially terhadap materi 

teks iklan di SMP Negeri 10 Palembang? 

2. Bagaimana rancangan media pembelajaran Genially terhadap materi teks iklan 

di SMP Negeri 10 Palembang? 

3. Bagaimana media pembelajaran Genially terhadap materi teks iklan di SMP 

Negeri 10 Palembang? 

4. Bagaimana kelayakan media pembelajaran media pembelajaran Genially 

terhadap keterampilan materi teks iklan di SMP Negeri 10 Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitan 

1. Mendeskripsikan kebutuhan media pembelajaran Genially pada materi teks 

iklan di SMP Negeri 10 Palembang. 

2. Mendeskripsikan rancangan produk media pembelajaran Genially pada materi 

teks iklan di SMP Negeri 10 Palembang. 

3. Menghasilkan produk media pembelajaran Genially pada materi teks iklan di 

SMP Negeri 10 Palembang. 

4. Mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran Genially pada materi teks 

iklan di SMP Negeri 10 Palembang. 

1.4 Manfaat Penelitian 

a. Bagi Peserta didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peserta didik 

untuk menggunakan Genially sebagai media pembelajaran yang praktis secara 

interaktif dan kolaboratif, tidak terikat pada buku, waktu, cerita lisan kemudian 
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dapat berinovasi, mengandalkan dunia digital, dan menantang dalam proses 

pembelajaran menggunakan media tersebut. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah alternatif dalam 

pengembangan media pembelajaran bagi guru sebagai sumber belajar yang 

efektif dan inovatif, serta memudahkan guru dalam proses mengajar dengan 

menggunakan media pembelajaran Genially sebagai alternatif untuk membuat 

inovasi baru dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi kepada sekolah 

mengenai media pembelajaran Genially yang efektif digunakan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran terutama pada Bahasa Indonesia dan 

sebagai referensi instrument pembelajaran sesuai kurikulum yang berlaku. 
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