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abstrak— Pembelajaran Bahasa Indonesia memerlukan media yang mampu
menghubungkan penguasaan materi dengan pembentukan karakter peserta didik. Oleh
karena itu, penelitian ini fokus pada pengembangan bahan ajar teks cerita pendek yang
memuat nilai pendidikan karakter dengan memanfaatkan canva interaktif sebagai media
pembelajaran digital. Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk yang layak digunakan
serta mengetahui pengaruh penggunaannya terhadap hasil belajar siswa. Metode yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model
ADDIE. Kegiatan penelitian melibatkan siswa SMP pada tahap analisis kebutuhan, dua
validator materi dan dua validator media pada tahap penilaian produk, serta 92 siswa
pada tahap implementasi. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket
kebutuhan, instrumen validasi, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. Temuan
penelitian memperlihatkan bahwa peserta didik mengharapkan bahan ajar yang mudah
digunakan, memiliki tampilan menarik, serta menyediakan aktivitas pembelajaran yang
interaktif. Penilaian para validator membuktikan bahwa produk yang dikembangkan
memenubhi kriteria kelayakan dengan kategori sangat layak. Penerapan produk dalam
pembelajaran juga memberikan hasil peningkatan dari rata-rata skor siswa dari 53,47
menjadi 84,48 setelah pembelajaran menggunakan produk yang dikembangkan.
Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, bahan ajar teks cerita pendek berbasis canva
interaktif yang terintegrasi nilai pendidikan karakter dinilai layak digunakan.
Kata kunci— Cerita pendek, Nilai pendidikan karakter, Canva

Abstract— Indonesian language learning requires teaching materials that can link
mastery of the subject matter with the development of students” character. Therefore, this
study focuses on developing short-story teaching materials that incorporate character
education values by utilizing interactive Canva as a digital learning medium. This study
aims to produce a viable product and to determine the impact of its use on student learning
outcomes. The method used is research and development (R&D) based on the ADDIE
model. The research involved junior high school students in the needs analysis phase, two
content validators and two media validators in the product evaluation phase, and 92
students in the implementation phase. Data were collected through needs assessment
questionnaires, validation instruments, and learning outcome tests in the form of pretests
and posttests. The findings indicate that students expect instructional materials that are
easy to use, visually appealing, and provide interactive learning activities. The validators’
assessment confirmed that the developed product met the feasibility criteria and was
classified as “highly feasible.” The implementation of the product in the classroom also
resulted in an increase in the average student score from 53.47 to 84.48 following
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instruction using the developed product. Based on these overall findings, the interactive
Canva-based short story teaching material that integrates character education values is
deemed suitable for use.

Keywords — Short story, Character education values, Canva

PENDAHULUAN

Cerita pendek adalah bentuk narasi singkat yang memerlukan kelengkapan
unsur penting seperti pengenalan, masalah, dan penyelesaian untuk menciptakan
alur yang utuh dan menarik (Sintia, dkk., 2023). Menurut Rejo dalam Rejo & Kharisma
(2021) sebagai teks sastra, cerita pendek menggambarkan beragam persoalan
kehidupan manusia yang bersumber dari pengalaman pribadi maupun refleksi
terhadap realitas sosial dan filosofis di sekitar penulis. Selain itu, karya sastra ini
menampilkan kisah fiktif yang berpusat pada tokoh dengan konflik dan
penyelesaiannya secara ringkas, namun tetap menghadirkan makna yang mendalam
bagi pembaca (Amalia, dkk., 2022). Dari ketiga pendapat diatas dapat diketahui
bahwa teks cerita pendek ialah karya sastra naratif singkat yang memuat konflik dan
refleksi kehidupan manusia melalui penyajian yang padat dan bermakna. Cerita
pendek ialah karya sastra yang terbentuk dari berbagai unsur yang saling
berhubungan.

Subekti (2022) menjelaskan bahwa unsur cerita pendek terbagi menjadi dua,
yaitu unsur dari dalam atau intrinsik dan unsur dari luar atau ekstrinsik. Unsur
intrinsik meliputi tokoh, tema, penokohan, alur, sudut pandang, gaya bahasa dan
amanat, Di sisi lain terdapat unsur luar atau biasa disebut ekstrinsik yaitu mencakup
faktor luar yang turut memengaruhi karya, seperti latar sosial, budaya, dan psikologis
pengarang. Ismawati dalam Alfian dan Sodiq (2023) juga menegaskan bahwa unsur-
unsur pembangun utama cerita pendek seperti tokoh, tema, latar, plot, dan amanat
memiliki peran penting dalam membentuk keutuhan makna dan pesan dalam cerita.
Menurut Nurgiyantoro dalam Tanjung, dkk., (2019) yang membedakan antara unsur
intrinsik dengan unsur eksternal yaitu unsur instrinsik sebagai struktur internal
pembentuk cerita dan unsur ekstrinsik sebagai aspek luar yang berpengaruh terhadap
penciptaan cerita pendek itu sendiri. Dengan demikian bahwa cerita pendek
merupakan karya yang tersusun dari perpaduan unsur intrinsik dan ekstrinsik yang

saling melengkapi, membentuk kesatuan struktur dan makna yang utuh.
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Melalui pembelajaran Bahasa Indonesia, cerita pendek menjadi sarana efektif
untuk mengaitkan kemampuan literasi dengan konteks budaya dan sosial siswa,
sehingga mampu meningkatkan literasi sekaligus mengembangkan imajinasi dan
kecerdasan emosional siswa. Desky, dkk. (2025) mengemukakan bahwa teks naratif,
termasuk cerita pendek, berkontribusi terhadap minat baca serta pemahaman siswa.
Sejalan dengan itu, Ichsan, dkk. (2025) menjelaskan bahwa cerita pendek juga dapat
memotivasi siswa serta meningkatkan pemahaman belajar siswa melalui penyajian
visual dan alur cerita yang menarik. Cerita pendek tidak hanya memperkuat literasi
baca-tulis, namun dapat juga menanamkan nilai-nilai budaya dan sosial yang
mencerminkan kehidupan masyarakat. Peran inilah yang menjadikan cerita pendek
bukan sekedar sebagai karya sastra, tetapi juga sebagai sarana efektif dalam
pembentukan nilai dan pendidikan karakter siswa.

Nilai pendidikan karakter termasuk dalam upaya untuk menanamkan nilai-nilai
yang mencerminkan identitas bangsa kepada siswa, sehingga mereka berkembang
secara utuh dalam aspek perasaan, pemikiran, dan tindakan (Kusmana & Nurzaman,
2021). Baginda (2018) juga berpendapat bahwa pendidikan karakter yaitu proses yang
secara sadar dan terencana untuk menanamkan nilai-nilai penting agar tertanam kuat
dalam diri peserta didik, sehingga mendorong siswa untuk bersikap dan berperilaku
dengan baik. Melalui pendidikan karakter, siswa diharapkan mampu tumbuh
menjadi pribadi yang mandiri dengan memanfaatkan pengetahuan, penilaian, serta
penghayatan nilai moral sehingga tercermin dalam perilaku mereka sehari-hari
(Mulyasa dalam Pertiwi, 2021). Dengan demikian, pendidikan karakter merupakan
landasan penting dalam membangun kepribadian siswa guna mempersiapkan
mereka menghadapi kehidupan dengan moral yang kuat dan sikap yang
berintegritas. Nilai pendidikan karakter harus ditanamkan dalam diri siswa secara
konsisten agar tetap sejalan dengan tujuan pendidikan karakter.

Terdapat 18 nilai karakter yang ditetapkan oleh Kemendikbud. 18 nilai
pendidikan karakter tersebut antara lain: (1) nilai religius, (2) kejujuran, (3) mandiri
(4) komunikatif, (5) cinta tanah air (6) tanggung jawab, (7) toleransi, (8) semangat,
(9) gemar membaca, (10) demokratis (11) kerja keras, (12) saling menghargai, (13)
disiplin, (14) peduli sosial, (15) kreatif (16) peduli lingkungan, (17) cinta damai dan
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(18) rasa ingin tahu (Kusnoto, 2017). Dyah dalam Nurya & Saputra (2023) menyatakan
dari 18 nilai tersebut kemudian dipadatkan menjadi 5 nilai utama sebagai inti Gerakan
Penguatan Pendidikan Karakter, yaitu religius, nasionalis, mandiri, gotong royong,
dan integritas. Dengan demikian, nilai-nilai pendidikan karakter tersebut
menunjukkan upaya strategis untuk membentuk generasi yang berkepribadian
matang, berperilaku positif, dan siap menghadapi tantangan sosial dengan sikap yang
bertanggung jawab dan berintegritas.

Penelitian mengenai pengembangan bahan ajar yang memuat nilai pendidikan
karakter telah dilakukan dalam berbagai konteks, salah satunya pada pembelajaran
teks cerita pendek. Kapitan, dkk. (2018) menunjukkan bahwa dengan
mengembangkan bahan ajar menulis teks cerita fantasi yang memuat nilai-nilai
pendidikan karakter terbukti efektif meningkatkan kemampuan menulis siswa serta
memberikan pemahaman yang lebih kuat terhadap nilai pendidikan karakter yang
terkandung dalam cerita. Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Riyanti, dkk.,
(2023) yang mengembangkan bahan ajar menulis cerita pendek yang
mengintegrasikan nilai-nilai pendidikan karakter serta budaya lokal bagi siswa SMA.
Penelitian tersebut menegaskan bahwa pemanfaatan nilai-nilai karakter dan kearifan
budaya lokal dalam cerpen mampu membantu siswa membangun identitas diri,
memperkaya inspirasi menulis, serta memperkuat pembentukan karakter melalui
teks sastra. Selain itu, materi ajar karakter dinilai sangat dibutuhkan oleh guru
maupun siswa, terbukti dari hasil analisis kebutuhan dan efektivitas produk yang
menunjukkan peningkatan capaian belajar setelah penggunaan materi ajar yang
dikembangkan. Secara keseluruhan, kedua penelitian ini menyimpulkan bahwa teks
cerita baik fantasi maupun cerita pendek merupakan media strategis untuk
menyisipkan pendidikan karakter secara kontekstual dalam pembelajaran. Namun
dari kedua penelitian tersebut belum menggunakan media pembelajaran interaktif
seperti canva.

Canva merupakan sebuah aplikasi atau platform desain grafis berbasis online
yang menyediakan berbagai fitur dan perangkat untuk menghasilkan berbagai jenis
media visual seperti poster, brosur, presentasi, infografis, dan lainnya (Alfian, dkk.,

2022). Menurut Widayanti, dkk. (2021) canva yaitu alat desain grafis yang
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memudahkan pengguna dalam merancang dan mengedit desain secara daring. Selain
itu, canva merupakan aplikasi yang mudah dalam penggunaan sehingga cocok
digunakan oleh siapa pun tanpa memerlukan keahlian khusus di bidang desain grafis
(Kharissidqi & Firmansyah, 2022). Berdasarkan pendapat tersebut, canva merupakan
suatu platform digital yang praktis, mudah diakses, dan sangat membantu pengguna
dalam membuat karya seni visual yang menarik. Canva memiliki peran penting
dalam bidang pembelajaran.

Media canva memiliki peran penting dalam mendukung pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran karena menyediakan berbagai elemen visual menarik
seperti video, gambar, audio, dan animasi yang membuat siswa lebih fokus pada
pelajaran (Jannah, dkk., 2023). Triningsih dalam Wulandari & Mudinillah (2022)
mengatakan canva bermanfaat dalam kegiatan belajar mengajar di kelas dengan
memanfaatkan teknologi secara lebih mudah dengan meningkatkan kreativitas,
keterampilan, serta motivasi belajar melalui tampilan bahan ajar yang menarik. Selain
itu, aplikasi canva juga mempermudah dalam penyampaian materi pembelajaran
melalui berbagai konten interaktif dan informatif (Hidayatullah, dkk., 2023). Oleh
karena itu, penggunaan canva dalam pembelajaran memberikan kesempatan untuk
menciptakan pembelajaran yang inovatif serta dapat memberikan motivasi dan daya
tarik siswa melalui penyajian secara visual dan juga interaktif. Selain memiliki peran
penting dalam kegiatan pembelajaran, canva memiliki beragam manfaat yang
mendukung dan memengaruhi efektivitas proses pembelajaran.

Canva sebagai media pembelajaran memiliki manfaat dalam meningkatkan
minat belajar, kreativitas, dan kemampuan teknologi siswa (Urva, dkk., 2024).
Menurut Purba (2022) canva mewujudkan suasana pembelajaran yang lebih menarik
dan mendorong keterlibatan siswa, bukan sekedar memahami materi namun mereka
dapat mengutarakan ide dan kreativitas dalam bentuk visual. Selain itu, penggunaan
canva dapat menciptakan variasi dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaan
tidak monoton (Khasanah, dkk., 2024). Oleh karena itu, manfaat canva selain sebagai
alat desain tapi juga sebagai sarana pembelajaran modern yang mampu

meningkatkan minat, kreativitas, dan kemampuan berpikir inovatif siswa.
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Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran sastra semakin banyak
digunakan untuk membangun pengalaman pembelajaran agar menjadi lebih menarik
dan interaktif. Hermanto dan Hasanudin (2022) menjelaskan bahwa aplikasi
noveltoon berpotensi membantu siswa dalam pembelajaran menulis cerita pendek
karena menyediakan berbagai contoh cerita yang dapat menjadi sumber inspirasi dan
pengembangan ide. Selain itu, Putri dan Hasanudin (2022) menyatakan bahwa canva
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang mendukung kegiatan menulis
puisi di SMP melalui penyajian materi yang lebih visual, kreatif, dan mudah
dipahami. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media digital dapat
menjadi alternatif dalam pembelajaran sastra untuk meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar.

Berbagai penelitian telah memperlihatkan penggunaan media digital interaktif
berpengaruh positif terhadap pembelajaran teks cerita pendek. Penelitian Rosmaini,
dkk., (2024) mengembangkan media pembelajaran berbasis Wordwall untuk teks
cerpen kelas XI dan menemukan bahwa media tersebut sangat layak dan efektif untuk
pembelajaran cerpen. Sementara itu, Widyatnyana & Rasna (2021) menggunakan
model Discovery Learning dengan Canva for Education dalam pembelajaran cerpen di
SMP menjelaskan bahwa pembelajaran berjalan lancar serta nilai siswa berada di atas
KKM. Dalam hasil penelitian yang dilakukan oleh Asih, dkk. (2024) yaitu
mengembangkan media pembelajaran digital berbantuan canva yang dapat
membantu siswa menulis cerpen dengan menggunakan flipbook pada jenjang SMP,
hasil penelitian menyatakan media sangat layak dan nilai posttest siswa meningkat
setelah penggunaan.

Dari ketiga penelitian tersebut menegaskan bahwa media digital interaktif
terutama canva sangat relevan dan efektif untuk pembelajaran cerpen. Sebagian besar
penelitian fokus pada pengembangan media atau model pembelajaran dan belum
banyak yang secara spesifik mengembangkan teks cerita pendek bermuatan nilai-nilai
pendidikan karakter dalam media canva. Hal ini membuka peluang penting untuk
mengembangkan bahan ajar teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter

dalam bentuk canva interaktif.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang
merupakan kerangka kerja sistematis dalam merancang dan mengembangkan
produk pembelajaran secara efektif. Menurut Siregar & Rhamayanti (2025), model
ADDIE digunakan untuk mengembangkan komponen dasar dalam pembelajaran,
khususnya dalam merancang produk pembelajaran yang efektif, sistematis, dan
dapat diukur. Pengadaptasian model ADDIE dalam integrasi teknologi pendidikan
dapat membantu meningkatkan kualitas proses pengajaran dan pembelajaran (An-
Nisa dkk. 2025). Dengan demikian, model ADDIE merupakan pendekatan
pengembangan pembelajaran untuk merancang, mengembangkan, serta
meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui integrasi teknologi dan tahapan
pengembangan yang terstruktur, sistematis dan adaptif. Berikut merupakan tahapan
model pengembangan ADDIE.

Tahap pertama adalah tahap analysis. Tahap ini merupakan langkah pertama
untuk mengenali permasalahan dan kebutuhan pembelajaran di lapangan. Pada
tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan siswa terhadap bahan ajar teks cerita
pendek, kesesuaian dengan kurikulum, serta nilai-nilai karakter yang ingin
dikembangkan. Analisis dilakukan melalui angket dan wawancara dengan siswa
guna mengetahui kesulitan belajar dan harapan mereka terhadap bahan ajar yang
menarik dan mudah dipahami. Hasil dari tahap ini menjadi dasar dalam menentukan
bentuk, isi, dan karakteristik produk berbasis canva interaktif yang akan
dikembangkan. Pada tahap ini melibatkan 92 siswa SMP dan data diperoleh dari

angket kebutuhan siswa. Adapun angket kebutuhan siswa dapat dilihat pada tabel

berikut.
Tabel 1. Tabel Angket Kebutuhan Siswa
Jumlah Nomor
No Aspek Indikator
Butir Soal
Kebutuhan Ketersediaan bahan ajar
1 1 1
bahan ajar teks cerita pendek
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Kesesuaian bahan ajar teks
cerita pendek bermuatan nilai 2 2,3
pendidikan karakter
Kesesuaian materi dengan . A
Kebutuhan capaian pembelajaran
2 materi ajar Keakuratan materi teks
cerita pendek ! °
Kelengkapan penyajian ) ‘
Kebutuhan dalam canva interaktif
3 | penyajian Daya tarik dan
bahan ajar interaktivitas penyajian 1 7
bahan ajar
Kebutuhan
4 Bentuk evaluasi 1 8
evaluasi
Kesesuaian ukuran, tata
Kebutuhan letak ! ’
5 evaluasi Desain visual dan
produk kemudahan penggunaan 1 10
bahan ajar

Tahap design berfokus pada perencanaan bentuk dan isi bahan ajar yang menjadi
dasar pengembangan produk. Pada tahap ini, disusun struktur pembelajaran, tujuan
pembelajaran, indikator pencapaian, serta alur penyajian teks cerita pendek yang
bermuatan nilai pendidikan karakter. Selain itu, tampilan visual bahan ajar juga
dirancang menggunakan canva agar menarik, mudah digunakan, dan sesuai dengan
karakteristik siswa. Rancangan tersebut menjadi pedoman dalam proses
pengembangan produk sehingga hasil yang diperoleh sesuai dengan kebutuhan serta
tujuan pembelajaran. Pada tahap ini, digunakan instrumen berupa lembar ceklis
kesesuaian untuk menilai rancangan awal bahan ajar sebelum memasuki tahap

pengembangan produk.
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Tahap development merupakan tahapan yang dilakukan untuk mewujudkan
rancangan produk menjadi media pembelajaran yang siap digunakan dalam
pembelajaran. Pada tahap ini, proses pengembangan bahan ajar teks cerita pendek
dilaksanakan melalui beberapa tahapan yaitu dengan memadukan materi, elemen
visual, audio, dan fitur interaktif. Setelah produk selesai dikembangkan, dilanjutkan
dengan proses validasi untuk menentukan tingkat kelayakan produk sebelum
diimplementasikan. Validasi melibatkan dua ahli materi dan dua ahli media. Ahli
materi menilai aspek kelayakan isi, penyajian, dan kebahasaan, sedangkan ahli media
menilai aspek tampilan, desain dan navigasi, serta keefektifan media interaktif.
Penilaian dilakukan menggunakan instrumen angket sebagai dasar untuk melakukan

penyempurnaan produk. Adapaun insrumen angket validasi ahli materi dapat dilihat

pada tabel berikut.
Tabel 2. Tabel Angket Ahli Materi
Penilaian
No Aspek Indikator
1| 2| 3| 4
Kelayakan Kesesuaian isi bahan ajar dengan capaian
isi materi pembelajaran dan tujuan pembelajaran teks

cerita pendek.

Ketepatan konsep nilai pendidikan karakter

yang terkandung dalam materi.

Kelengkapan materi yang disajikan dalam

bahan ajar canva interaktif.

Keterpaduan isi antara teks, aktivitas belajar,

dan refleksi nilai karakter.

Penyajian Penyajian materi menarik, interaktif, dan

materi memotivasi siswa untuk belajar.

Keterpaduan antara teks, ilustrasi, dan elemen

visual dalam bahan ajar canva.

Urutan penyajian materi sistematis dan

mendukung pemahaman siswa.
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Kebahasaan | Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah

Bahasa Indonesia yang baik dan benar.

Kalimat disusun secara efektif, jelas, dan

mudah dipahami

Bahasa yang digunakan santun, komunikatif,

dan menggambarkan nilai-nilai karakter positif.

Selanjutnya, penilaian media melibatkan dua validator media untuk
memastikan kelayakan produk berdasarkan aspek visual, kemudahan penggunaan,
dan interaktivitas media pembelajaran. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen
angket yang disusun berdasarkan indikator penilaian media pembelajaran. Adapun
instrumen angket ahli media dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3. Tabel Angket Ahli Media

Penilaian

Aspek Indikator
1/2/3|4

Kelayakan Tampilan | Tata letak elemen (teks, gambar, tombol)

tersusun rapi.

Komposisi warna harmonis dan tidak

mengganggu tulisan

Pemilihan jenis dan ukuran font mudah dibaca

siswa

Ilustrasi, ikon, dan gambar mendukung

pemahaman isi teks cerita pendek

Kelayakan Desain Desain antarmuka canva interaktif menarik dan

dan Navigasi konsisten di setiap halaman

Navigasi antarhalaman mudah dipahami

(misalnya tombol “lanjut”, “kembali”).

Tata letak mendukung alur pembelajaran yang

sistematis.
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Keefektifan Media Kemudahan dalam menggunakan media canva

Interaktif interaktif

Media memberikan umpan balik (feedback)
terhadap tindakan pengguna

Interaktivitas mampu menarik perhatian dan

meningkatkan motivasi belajar.

Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert untuk mengukur tingkat
kelayakan bahan ajar yang dikembangkan berdasarkan aspek-aspek yang telah
ditentukan. Skor yang didapat kemudian diubah ke dalam bentuk persentase dan
diinterpretasikan sesuai kriteria kelayakan, yaitu sangat layak (76%-100%), layak
(561%-75%), cukup layak (26%-50%), dan tidak layak (1%-25%) (Sugiyono dalam Nisa
dkk., 2024). Hasil analisis tersebut kemudian dijadikan acuan untuk menentukan
tingkat kelayakan bahan ajar teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter
berbasis canva interaktif sebelum diimplementasikan dalam proses pembelajaran.

Tahap implementation dilakukan untuk mengetahui efektivitas bahan ajar yang
dikembangkan melalui perbandingan hasil tes siswa sebelum dan sesudah
menggunakan bahan ajar berbasis canva interaktif. Pada tahap ini, produk
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran teks cerita pendek untuk
mengamati pemahaman peserta didik terhadap materi serta kemampuan mereka
dalam mengidentifikasi dan mengintegrasikan nilai pendidikan karakter dalam teks
cerita pendek. Hasil implementasi memberikan gambaran mengenai efektivitas
produk dalam mendukung proses pembelajaran.

Tahap evaluation dilakukan sebagai upaya untuk mengetahui kualitas dan
keberhasilan produk yang telah dikembangkan. Evaluasi dilaksanakan secara
formatif selama proses pengembangan berlangsung dan secara sumatif setelah tahap
implementasi selesai. Kegiatan evaluasi difokuskan pada aspek efektivitas media,
kualitas tampilan, kesesuaian materi, serta ketercapaian tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan. Hasil evaluasi digunakan sebagai acuan untuk menetapkan tingkat
kelayakan produk sekaligus melakukan perbaikan sehingga bahan ajar berbasis canva

interaktif yang telah dirancang sesuai dengan kebutuhan siswa.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Mengacu pada data kebutuhan siswa yang diperoleh melalui penyebaran angket
kepada siswa, diperoleh persentase jawaban pada setiap butir pertanyaan yang
menunjukkan tingkat kebutuhan siswa terhadap pengembangan teks cerita pendek
bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif. Persentase pada
masing-masing butir pertanyaan menunjukkan kecenderungan kebutuhan siswa
yang bervariasi. Berikut adalah distribusi persentase jawaban siswa.

Gambar 1. Hasil angket kebutuhan siswa
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Berdasarkan gambar di atas, diperoleh persentase jawaban siswa yang
bervariasi pada setiap indikator kebutuhan. Pada butir pertanyaan nomor 1,
persentase sebesar 98,90% menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menyatakan
kebutuhan terhadap ketersediaan bahan ajar teks cerita pendek dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia. Pada butir nomor 2, persentase sebesar 53,30% memperlihatkan
bahwa produk bahan ajar telah memuat sebagian nilai pendidikan karakter, tetapi
belum disajikan secara menyeluruh. Selanjutnya, pada butir nomor 3 diperoleh
persentase sebesar 68,50%, yang menunjukkan bahwa kesesuaian bahan ajar dengan
nilai pendidikan karakter masih perlu ditingkatkan. Pada butir nomor 4, persentase
sebesar 56,50% memperlihatkan bahwa materi yang digunakan belum sepenuhnya

sesuai dengan kebutuhan dan capaian pembelajaran siswa.
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Pada butir nomor 5 diperoleh persentase tertinggi sebesar 100%, yang
menunjukkan bahwa seluruh siswa menginginkan materi teks cerita pendek yang
akurat dan mudah dipahami. Selanjutnya, pada butir nomor 6 sebesar 94,60%, siswa
mengharapkan bahan ajar yang menyajikan materi secara lengkap disertai contoh dan
latihan. Pada butir nomor 7 sebesar 71,70%, siswa lebih menyukai penyajian bahan
ajar yang memadukan teks dan gambar agar pembelajaran menjadi lebih menarik.
Sementara itu, pada butir nomor 8 sebesar 50%, siswa menunjukkan kebutuhan
terhadap bentuk evaluasi yang lebih interaktif dan bervariasi dalam pembelajaran
teks cerita pendek.

Pada aspek tampilan media, butir nomor 9 memperoleh persentase sebesar
97,80%, yang menunjukkan bahwa siswa menginginkan ukuran dan tata letak bahan
ajar yang nyaman, rapi, dan mudah dibaca. Selanjutnya, pada butir nomor 10 sebesar
79,30%, siswa mengharapkan bahan ajar dengan desain visual yang menarik,
penggunaan warna yang sesuai, gambar yang jelas, serta navigasi yang mudah
digunakan.

Secara keseluruhan, berdasarkan data kebutuhan, siswa memerlukan bahan ajar
teks cerita pendek yang tidak hanya relevan dengan materi yang diajarkan, namun
juga memuat nilai-nilai pendidikan karakter secara lebih komprehensif, disajikan
melalui desain visual yang menarik, mudah dioperasikan, serta dilengkapi aktivitas
dan evaluasi interaktif. Setelah melakukan analisis kebutuhan siswa maka dilanjutkan
tahap desain.

Pelaksanaan tahap desain (design) diawali dengan memanfaatkan hasil analisis
kebutuhan siswa yang diperoleh sebelumnya. Pada tahap ini, bahan ajar teks cerita
pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif dirancang
dengan memperhatikan kebutuhan pembelajaran yang telah teridentifikasi
sebelumnya. Proses perancangan meliputi penyusunan struktur materi, penentuan
capaian pembelajaran, integrasi nilai-nilai karakter ke dalam materi, serta
pengembangan elemen visual dan interaktif untuk meningkatkan keterlibatan peserta
didik. Desain yang dihasilkan selanjutnya digunakan sebagai pedoman dalam proses

pengembangan produk. Desain produk dapat dilihat di bawah ini.
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Gambar 2. Menu Materi

Selain memperhatikan isi materi, tahap desain juga difokuskan pada
penyusunan tampilan bahan ajar agar lebih menarik dan nyaman digunakan oleh
peserta didik. Proses perancangan diawali dengan penyusunan flowchart dan
storyboard sebagai acuan dalam mengatur alur materi, navigasi, serta tampilan setiap
halaman pada canva interaktif. Bahan ajar dirancang dengan memuat berbagai
komponen pembelajaran, seperti capaian pembelajaran, petunjuk penggunaan,
materi teks cerita pendek, serta evaluasi pembelajaran. Untuk meningkatkan daya
tarik dan kemudahan penggunaan, bahan ajar juga dilengkapi dengan ilustrasi, ikon
navigasi, kombinasi warna yang sesuai, dan berbagai elemen visual lainnya. Hal ini
menunjukan bahan ajar tidak hanya berperan sebagai sumber belajar, namun juga
dapat menghadirkan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik bagi peserta

didik. Adapun tampilan awal produk disajikan pada gambar berikut.
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Gambar 3. Desain Tampilan Awal Media Canva Interaktif
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Teks Cerita Pendek Bermuatan
Nilai-Nilai Pendidikan Karakter.

Tahap desain difokuskan pada penyusunan rancangan awal bahan ajar
interaktif berbasis canva yang mengintegrasikan nilai pendidikan karakter ke dalam
materi teks cerita pendek. Rancangan produk ini didasarkan pada hasil analisis
kebutuhan peserta didik dengan tujuan meningkatkan kemudahan dalam memahami
materi sekaligus meningkatkan pemahaman dan pengamalan nilai karakter dalam
aktivitas sehari-hari. Nilai karakter diintegrasikan melalui materi, contoh cerita, serta
aktivitas pembelajaran yang disajikan secara bertahap dan kontekstual. Pemanfaatan
canva interaktif memungkinkan materi ditampilkan dengan lebih komunikatif
sehingga siswa dapat belajar secara lebih aktif dan mandiri. Rancangan awal yang
telah disusun selanjutnya digunakan sebagai dasar pada tahap pengembangan
(development) untuk memperoleh penilaian dan masukan dari kedua validator
sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Berikut adalah hasil penilaian dari

kedua validator.
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Gambar 4. Hubungan Nilai Ahli Materi 1 dan 2
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Dari hasil penilaian yang diperoleh dari dua validator ahli materi, seluruh aspek
yang dinilai memperoleh predikat sangat layak. Rata-rata skor pada aspek kelayakan
isi mencapai 4,88, aspek penyajian materi sebesar 4,84, dan aspek kebahasaan sebesar
5,00. Hasil tersebut mengindikasikan produk yang dibuat telah sesuai dengan standar
kelayakan ditinjau dari isi materi, penyajian, serta penggunaan bahasa. Persentase
kelayakan yang diberikan oleh ahli materi pertama mencapai 100%, sedangkan ahli
materi kedua memberikan nilai 96%. Kedua hasil tersebut berada pada kategori
sangat layak. Oleh karena itu, bahan ajar teks cerita pendek yang dirancang
dinyatakan layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Selanjutnya, hasil validasi

dari valiator media disajikan pada gambar berikut.

Gambar 5. Hubungan Nilai Ahli Media 1 dan 2
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Dari hasil penilaian yang diperoleh dari dua validator ahli media, seluruh aspek
yang dievaluasi berada pada kategori sangat layak. Rata-rata skor pada aspek

tampilan media adalah 4,50, aspek desain dan navigasi memperoleh skor 4,83,
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sedangkan aspek efektivitas media interaktif memperoleh skor 4,50. Hasil tersebut
menunjukan produk yang dirancang telah memenubhi standar kelayakan berdasarkan
kualitas tampilan, kemudahan akses dan penggunaan, serta efektivitasnya dalam
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Persentase kelayakan yang diberikan
oleh ahli media pertama mencapai 90%, sedangkan ahli media kedua memberikan
nilai sebesar 94%. Kedua persentase tersebut termasuk dalam kategori sangat layak.
Dengan rata-rata persentase dari dua validator yaitu sebesar 92%, media
pembelajaran teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva
interaktif dinyatakan sangat layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran.

Pada tahap implementasi, produk yang telah dirancang selanjutnya diterapkan
kepada siswa kelas VIII. Implementasi dilakukan melalui kegiatan pretest,
pembelajaran menggunakan produk, dan posttest untuk mengetahui perubahan
kemampuan peserta didik setelah menggunakan produk. Berikut adalah

perbandingan nilai pretest dan posttest.

Gambar 6. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest

Eomponen Pretest Posttest
Jumlah siswa (1) Q2 a2
Jumlah Milai 4919,5 77715
Milai tertineei 714 100
Milai terendah 42,8 714
Fata-rata (x) 53472826 84476087
Standar Devisiasi

() 760433467 53876342
Varians (5°) 58,431327 29,026602

Dari nilai perbandingan nilai yang diperoleh, terdapat perbedaan pada hasil
belajar siswa setelah penggunaan bahan ajar teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh
bertambahnya total nilai siswa dari 4919,5 pada saat pretest menjadi 7771,8 pada
posttest. Rata-rata nilai siswa juga mengalami kenaikan, yaitu dari 53,47 menjadi 84,48.
Selain itu, peningkatan juga terlihat pada perolehan nilai tertinggi yang semula 71,4
menjadi 100, sedangkan pada perolehan nilai terendah naik dari 42,8 menjadi 71,4.

Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan bahan ajar berbasis canva
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interaktif memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kemampuan siswa

dalam mempelajari teks cerita pendek bermuatan nilai-nilai pendidikan karakter.

Data tersebut memperlihatkan adanya peningkatan hasil belajar setelah bahan

ajar diimplementasikan. Untuk mengetahui peningkatan tersebut memiliki
signifikansi secara statistik, dilakukan pengujian menggunakan uji paired sample t-

test. Hasil tersebut dapat dilihat pada berikut.

Gambar 7. uji paired sample t-test

t-Test: Paired Two Sample for Means
Fosttest FPretest
Mean 84, 47605690 5347282600
Variance 2934557573 58,09364907
Observations a2 a2
Pearson Correlation 0,3811521588
Hypothesized Mean ]
Difference
df a1
t Stat 39,49393p42
P(T==t) one-tail 2.31137E-59
t Critical one-tail 1,661771155
P(T==t) two-tail 462274E-50
t Critical two-tail 1,086377154

Hasil di atas memperlihatkan rata-rata nilai siswa pada pretest adalah 53,47 dan
nilai posttest mencapai 84,48. Selain itu, nilai t-hitung yang diperoleh sebesar 39,49
diketahui lebih tinggi dibandingkan nilai t-tabel sebesar 1,99. Nilai signifikansi (p)
juga berada di bawah batas ketentuan 0,05. Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh
perbedaan hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah penerapan produk,
sehingga produk yang digunakan memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Berdasarkan analisis N-Gain, diperoleh rata-rata skor sebesar 0,66 yang
termasuk ke dalam kategori sedang. Distribusi kategori N-Gain memperlihatkan
bahwa sebanyak 40 siswa (43,48%) mengalami peningkatan dalam kategori tinggi,
sementara 52 siswa (56,52%) berada pada kategori sedang. Tidak ditemukan siswa
yang memperoleh peningkatan pada kategori rendah (0%). Hasil tersebut
memperlihatkan pembelajaran yang diterapkan mampu memberikan peningkatan
hasil belajar yang cukup efektif. Hasil tersebut dapat dilihat pada diagram distribusi
kategori N-Gain.
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Gambar 8. Distribusi N-Gain
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Pada tahap evaluasi, dilakukan peninjauan terhadap produk yang telah
dilakukan pengembangan berdasarkan hasil validator, serta hasil implementasi
dalam pembelajaran. Tahap tersebut mempunyai tujuan guna memastikan bahwa
teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif telah
memenuhi beberapa aspek kelayakan kepada peserta didik. Hasil validasi
memperlihatkan bahwa produk mendapatkan kategori sangat layak dari kedua ahli
materi ataupun kedua ahli media alhasil mampu dipakai pada proses pembelajaran.

Terdapat beberapa masukan tetap diberikan oleh validator sebagai upaya
penyempurnaan produk. Ahli materi pertama menyarankan penambahan efek suara
pada fitur evaluasi, seperti suara untuk jawaban benar dan salah, agar interaksi siswa
dengan media menjadi lebih menarik dan mampu meningkatkan motivasi belajar.
Sementara itu, ahli media pertama menyarankan penambahan video pembelajaran
yang terhubung dengan YouTube untuk memperkuat penyampaian materi dan

memberikan variasi sumber belajar kepada siswa. Adapun ahli materi kedua dan ahli
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media kedua menyatakan bahwa produk telah layak digunakan tanpa memberikan
saran perbaikan yang berarti. Berdasarkan masukan tersebut, dilakukan beberapa
penyempurnaan pada media pembelajaran sebelum diimplementasikan.

Setelah melalui proses penyempurnaan, produk diimplementasikan kepada 92
siswa kelas VIII SMP. Hasil implementasi memperlihatkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan
karakter berbasis canva interaktif. Hal tersebut terlihat dari kenaikan rata-rata nilai
siswa dari 53,47 pada pretest menjadi 84,48 pada posttest. Di sisi lain, hasil uji paired
sample t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest.

Keseluruhan temuan pada tahap evaluasi memperlihatkan pengintegrasian nilai
pendidikan karakter ke dalam teks cerita pendek berbasis canva interaktif telah
mencukupi kriteria kelayakan berdasarkan penilaian para ahli dan menunjukkan
hasil yang positif setelah diterapkan dalam pembelajaran. Oleh sebab itu, media yang
dikembangkan dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar yang mendukung
pembelajaran teks cerita pendek sekaligus membantu memperkuat nilai pendidikan
karakter.

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat empat temuan utama yang menjadi fokus
dalam pembahasan yaitu (1) kebutuhan siswa terhadap teks cerita pendek bermuatan
nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif, (2) kelayakan produk berdasarkan
hasil validasi, (3) implementasi produk dalam pembelajaran teks cerita pendek di tiga
sekolah, dan (4) dampak penggunaan canva interaktif terhadap hasil belajar siswa.
Keempat temuan tersebut dibahas sebagai berikut.

Pertama, kebutuhan siswa terhadap teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif. Hasil analisa kebutuhan
memperlihatkan bahwasanya siswa menginginkan bahan ajar yang disajikan secara
menarik, mudah dipahami, serta mampu mengikutsertakan siswa dengan cara aktif
pada proses pembelajaran. Kebutuhan tersebut terlihat dari harapan siswa terhadap
penggunaan media yang mempunyai tampilan visual menarik, navigasi yang mudah
digunakan, serta dilengkapi unsur interaktif yang mendukung pembelajaran mandiri.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Wardana dkk. (2022) yang memperlihatkan
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bahwasanya media pembelajaran berbasis canva sanggup menghasilkan
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, serta menambahkan keikutsertaan
murid ketika pembelajaran bahasa Indonesia. Selain itu, Asnawati dan Sutiah (2023)
menjelaskan bahwasanya pemakaian media digital berbasis canva mampu
menambahkan motivasi belajar murid karena materi disajikan melalui tampilan yang
lebih variatif dan komunikatif. Dengan demikian, kebutuhan siswa terhadap bahan
ajar berbasis canva interaktif menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa Indonesia
memerlukan media yang mampu mengintegrasikan aspek materi, visual, dan
interaktivitas secara seimbang.

Kedua, kelayakan produk dari hasil penilaian kedua ahli. Hasil validasi
memperoleh predikat sangat layak. Penilaian yang diberikan oleh ahli materi
mengindikasikan bahwa materi yang disusun telah sesuai dengan capaian
pembelajaran, tersusun secara sistematis, terstruktur dengan baik, menggunakan
bahasa yang mudah dipahami, serta memuat nilai-nilai pendidikan karakter yang
relevan dengan kehidupan siswa. Sementara itu, hasil penilaian ahli media
memperlihatkan bahwa tampilan visual, navigasi, dan fitur interaktif yang terdapat
dalam media telah memenuhi kriteria media pembelajaran yang baik. Riset ini selaras
terhadap riset yang dilaksanakan Rinasari dkk. (2023) yang memberi pernyataan
bahwasanya bahan ajar berbasis canva mendapatkan tingkat kelayakan yang sangat
tinggi berlandaskan aspek isi, tampilan visual, dan interaktivitas media.

Ketiga, implementasi produk dalam pembelajaran teks cerita pendek di tiga
sekolah. Implementasi produk dilakukan dengan melibatkan 92 siswa. Proses
implementasi dilaksanakan melalui tiga kali pertemuan yang meliputi kegiatan
pretest, pembelajaran menggunakan canva interaktif, dan posttest. Pada tahap
pembelajaran, siswa mempelajari materi teks cerita pendek yang mencakup
pengertian, unsur, struktur, contoh teks, serta nilai pendidikan karakter yang terdapat
pada teks cerita pendek. Melalui penggunaan canva interaktif, siswa dapat
mengakses materi secara lebih menarik dan aktif mengikuti proses pembelajaran.
Temuan ini selaras terhadap penelitian Rochmiyati dkk. (2025) yang mengemukakan
bahwa penggunaan media pembelajaran digital terhadap pembelajaran cerita pendek

bermuatan pendidikan karakter efektif dalam mendukung pemahaman siswa
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terhadap unsur-unsur cerita, sekaligus memfasilitasi penanaman nilai-nilai karakter,
seperti sikap tanggung jawab, kreativitas, dan kemandirian. Selain itu, Riyanti (2023)
juga menegaskan bahwa pembelajaran cerita pendek yang mengintegrasikan
pendidikan karakter dapat menjadi sarana yang efektif dalam membangun sikap dan
perilaku positif peserta didik. Dengan demikian, implementasi canva interaktif dalam
prose belajar tidak hanya mendukung pemahaman materi, tetapi juga memperkuat
internalisasi nilai karakter pada siswa.

Keempat, penggunaan canva interaktif terbukti memberikan pengaruh terhadap
hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil implementasi, terjadi kenaikan rata-rata nilai
yang semula 53,47 ketika pretest menjadi 84,48 ketika posttest. Temuan tersebut
didukung oleh hasil uji paired sample t-test yang diketahui terdapat perbedaan antara
nilai sebelum dan setelah penerapan media, sehingga dapat disimpulkan bahwa
canva interaktif membantu siswa memahami materi teks cerita pendek dengan lebih
baik. Selaras dengan Asih dkk. (2024) yang mengatakan bahwa pemanfaatan canva
dalam pembelajaran menulis cerita pendek dapat meningkatkan motivasi belajar
sekaligus membantu siswa menyusun cerpen secara lebih sistematis. Selain itu,
Indriani (2024) menjelaskan bahwa canva sebagai media pembelajaran digital dapat
memotivasi siswa untuk terlibat secara aktif pada saat kegiatan belajar mengajar
karena materi disajikan secara visual dan interaktif, sehingga lebih mudah dipahami.
Oleh karena itu, canva interaktif dapat dimanfaatkan sebagai media yang berperan
dalam penyampaian materi teks cerita pendek serta penguatan nilai pendidikan
karakter.

Secara keseluruhan, penelitian ini mengindikasikan bahwa teks cerita pendek
bdengan memuat nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif sesuai dengan
kebutuhan siswa, memperoleh kategori sangat layak berdasarkan penilaian ahli,
dapat diimplementasikan dengan baik, serta memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar siswa. Temuan ini memperlihatkan bahwa pemanfaatan canva interaktif
tidak hanya mendukung pencapaian kompetensi pembelajaran teks cerita pendek,
tetapi juga menjadi sarana yang efektif untuk mengintegrasikan nilai pendidikan
karakter secara lebih terstruktur dalam pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat

SMP.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, bahan ajar teks cerita
pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif yang
dikembangkan mampu mengakomodasi kebutuhan siswa SMP terhadap media
pembelajaran yang lebih inovatif, praktis digunakan, dan mampu meningkatkan
keaktifan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Kelayakan produk juga
didukung oleh hasil penilaian dari validator yang menempatkan produk pada
kategori sangat layak.

Penerapan produk dalam kegiatan pembelajaran memperlihatkan bahwa canva
interaktif dapat dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran yang mendukung
penyampaian materi teks cerita pendek sekaligus penguatan karakter siswa.
Keberhasilan penggunaan produk tersebut terlihat dari adanya peningkatan capaian
belajar yang diperoleh siswa. Hasil tersebut selanjutnya diperkuat melalui pengujian
statistik menggunakan paired sample t-test yang mengindikasikan adanya perbedaan
hasil belajar yang bermakna setelah siswa mengikuti pembelajaran dengan produk
yang dikembangkan. Oleh sebab itu, canva interaktif tidak hanya berperan dalam
memahami materi teks cerita pendek, namun menjadi media yang mendukung
pembentukan dan penguatan karakter siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Penelitian ini telah memenuhi tujuan yang telah dirumuskan, namun masih
terdapat sejumlah keterbatasan yang perlu diperhatikan. Uji coba produk hanya
dilakukan pada tiga sekolah dan berfokus pada materi teks cerita pendek. Oleh karena
itu, penelitian berikutnya dapat memperluas ruang lingkup penggunaan produk
pada materi Bahasa Indonesia yang berbeda, melibatkan lebih banyak peserta didik,
serta melengkapi media dengan fitur-fitur yang lebih inovatif agar sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran yang terus berkembang. Jadi dapat diketahui, canva
interaktif memiliki peluang untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran Bahasa

Indonesia yang mendukung proses belajar secara efektif.
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