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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKASI
MENGGUNAKAN APLIKASI CANVA PADA MATERI MENULIS TEKS
CERPEN KELAS XI DI SMA NEGERI 15 PALEMBANG

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran
game edukasi menggunakan aplikasi Canva pada materi menulis teks cerpen kelas
XI di SMA Negeri 15 Palembang. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan (Research and Development) dengan menerapkan model
pengembangan Borg dan Gall yang meliputi 5 tahap utama sesuai dengan
kebutuhan peneliti, yaitu penelitian dan pengumpulan informasi awal, perencanaan,
pengembangan format produk awal, uji coba awal, dan revisi produk. Media
pembelajaran game edukasi menggunakan aplikasi Canva pada materi menulis teks
cerpen untuk siswa kelas XI SMA Negeri 15 Palembang dikembangkan
berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa dan guru. berdasarkan hasil analisis
kebutuhan, media pembelajaran game edukasi menggunakan aplikasi Canva
dibutuhkan dalam pembelajaran menulis teks cerpen kelas XI di SMA Negeri 15
Palembang. Tahap selanjutnya adalah merancang dan mengembangkan produk
yang dimulai dengan perencanaan. Hal ini mencakup membuat rancangan materi,
mendesain produk dengan membuat flowchart dan storyboard, penyusunan materi,
serta penggabungan desain dan elemen pendukung game edukasi. Tahap
selanjutnya, pengembangan produk, uji validasi ahli, dan revisi produk. Uji validasi
ahli terdiri dari validasi ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi. Hasil dari validasi
bahasa memperoleh skor keseluruhan 48 dari skor maksimal 52, dengan persentase
92,31% sehingga dikategorikan sangat layak. Hasil validasi ahli media diperoleh
skor 49 dari nilai maksimal yaitu 56, dengan persentase 87,5% sehingga
dikategorikan sangat layak. Terakhir, hasil validasi ahli materi diperoleh skor 74
dari nilai maksimal yaitu 76, dengan persentase 97,37% sehingga dikategorikan
sangat layak. Berdasarkan hasil validasi para ahli, media pembelajaran game
edukasi menggunakan aplikasi Canva pada materi menulis teks cerpen sudah sangat
layak.

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran, teks cerpen
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DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL GAME LEARNING MEDIA
USING CANVA APPLICATION ON WRITING SHORT STORY TEXT
MATERIAL FOR CLASS XI STUDENTS AT SMA NEGERI 15
PALEMBANG

ABSTRACT

This study aims to produce a product in the form of educational game learning
media using the Canva application for writing short story texts material for Grade
XI students at SMA Negeri 15 Palembang. This research employs the Research
and Development (R&D) method by applying the Borg and Gall development
model, which includes five main stages according to the researcher's needs:
research and information collecting, planning, develop preliminary form of
product, preliminary lesting, and main product revision. The educational game
learning media using the Canva application for writing short story texts material
for Grade XI students at SMA Negeri 15 Palembang was developed based on the
needs analysis of students and teachers. According to the needs analysis,
educational game learning media using Canva is required for teaching short story
writing in Grade XI at SMA Negeri 15 Palembang. The next step is designing and
developing the product, starting with the planning phase. This involves creating
material outlines, designing the product by making flowcharts and storyboards,
organizing the content, and integrating the design with supporting elements for
the educational game. The subsequent stages include product development, expert
validation testing, and product revision. The expert validation testing consists of
validation by language experts, media experts, and material experts. The results
from the language expert validation obtained an overall score of 48 out of a
maximum score of 52, with a percentage of 92.31%, categorizing it as highly
feasible. The media expert validation received a score of 49 out of a maximum
score of 56, with a percentage of 87.5%, also categorized as highly feasible.
Lastly, the material expert validation scored 74 out of a maximum score of 76,
with a percentage of 97.37%, categorizing it as highly feasible. Based on the
results of expert validation, the educational game learning media using the Canva
application for writing short story texts is considered highly feasible.

Keywords: Development, learning media, short story texts
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di tengah pesatnya perkembangan teknologi, kemajuan dalam metode

pendidikan menjadi suatu keharusan. Baik materi maupun media pembelajaran
harus terus menyesuaikan dengan kemajuan zaman agar tidak ketinggalan. Pada
proses pembelajaran, guru dan peserta didik memiliki peran yang terhubung. Guru
berperan sebagai pendidik dan pembimbing siswa (Nidawati, 2020). Di samping
itu, guru juga bertugas memastikan bahwa siswa dapat memahami pelajaran
dengan baik. Sementara itu, peserta didik berperan sebagai penerima informasi
yang disampaikan oleh guru. Agar terciptanya proses belajar mengajar yang
efektif, diperlukan media pembelajaran yang mendukung, sehingga tercipta
suasana lingkungan belajar dinamis.

Dalam proses belajar mengajar, siswa akan terus memperoleh informasi baik
ilmu maupun pengalaman (Djamaluddin & Wardana., 2019). Melalui proses
pembelajaran ini, terbuka kesempatan bagi siswa untuk mengakses pengetahuan
dan pengalaman yang lebih luas. Guru berperan sebagai penyedia media
pembelajaran, memastikan bahwa peserta didik dapat menerima informasi dan
pengetahuan secara akurat dan selaras dengan tujuan pembelajaran (Wulandari et
al., 2023). Guru membutuhkan perantara untuk menciptakan pembelajaran yang
efektif, yakni sebuah media pembelajaran (Zaini & Dewi, 2017). Media
pembelajaran ini berfungsi membantu siswa memahami materi dengan lebih baik
sekaligus meningkatkan keberhasilan guru dalam proses mengajar.

Pembelajaran yang menarik dan kreatif membutuhkan media yang sesuai.
Kehadiran media pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan serta
menumbuhkan motivasi dan minat baru dalam proses belajar mengajar (Hapsari &
Zulherman, 2021). Namun, faktanya, masih banyak guru yang belum
memanfaatkan media pembelajaran dengan optimal, bahkan sebagian sama sekali
tidak menggunakannya. Padahal, penggunaan media merupakan salah satu cara

agar peserta didik tidak merasa bosan.
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Salah satu sarana edukasi yang mampu meningkatkan ketertarikan adalah
perangkat lunak Canva. Canva merupakan sebuah wadah desain daring yang bisa
dimanfaatkan secara cuma-cuma. Perangkat ini menawarkan berbagai fitur
unggulan dengan tampilan antarmuka yang mudah dioperasikan. Canva
menyediakan beragam model template dengan desain yang beragam. Walaupun
terdapat opsi berbayar, fitur tanpa biaya tetap menawarkan desain yang tidak
kalah menarik. Perangkat ini sering digunakan untuk membuat pamflet, konten
video, serta alat bantu pembelajaran seperti lembar presentasi. Peneliti memilih
Canva sebagai alat bantu pembelajaran dalam bentuk permainan edukatif karena
platform ini menarik, bersifat interaktif, serta sesuai untuk pembelajaran teks
cerita pendek. Canva diharapkan dapat menjadi salah satu opsi bagi pendidik
dalam mengembangkan alat bantu pembelajaran yang komunikatif, terutama
dalam materi teks cerita pendek.

Peneliti memilih SMA Negeri 15 Palembang karena sekolah ini memiliki
fasilitas yang memadai seperti tersedianya proyektor, ruang komputer, akses
internet (WiFi) tiap gedung, dan tersedianya pendingin ruangan (AC) tiap kelas.
Selain itu, sekolah ini sudah menerapkan kurikulum merdeka belajar dalam proses
pembelajaran dan peserta didik diperbolehkan membawa ponsel ke sekolah.
Berdasarkan wawancara dengan salah satu peserta didik di SMA Negeri 15
Palembang, ponsel pintar digunakan dalam proses belajar mengajar namun hanya
sebatas membuka google saja untuk mencari materi tambahan. Kemudian, di
sekolah ini sudah memiliki akses internet yang memadai yang berarti peserta
didik dapat mengakses media pembelajaran game edukasi menggunakan aplikasi
Canva dengan baik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas XI SMA Negeri 15 Palembang, diperoleh informasi bahwa ketika
pembelajaran menulis cerita pendek, guru sudah menggunakan proyektor untuk
menampilkan powerpoint (PPT), namun dalam penggunaan proyektor seringkali
terdapat gangguan sehingga mengakibatkan peserta didik kurang fokus dan
kurang memahami pembelajaran. Dalam pembelajaran menulis cerpen, peserta

didik cukup memiliki minat dan motivasi karena mereka dapat menuangkan buah
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pikiran sesuai dengan yang diinginkan tetapi tidak jarang peserta didik masih
merasa jenuh ketika pembelajaran berlangsung. Hal ini disebabkan sekolah
memiliki fasilitas yang memadai namun guru belum memanfaatkan fasilitas
tersebut dengan baik.

Peneliti memilih game edukasi sebagai media pembelajaran karena game
edukasi memiliki tampilan yang menarik sehingga siswa tidak mudah bosan
ketika belajar mengenai materi menulis teks cerpen. Pembelajaran menggunakan
konsep belajar sambil bermain menjadikan siswa lebih aktif dalam proses
pembelajaran (Suryawirawati et al., 2018). Game yang dikembangkan memiliki
dua komponen utama, yaitu bagian materi dan bagian evaluasi. Tidak hanya
pengajar yang dapat mengaksesnya, tetapi siswa juga dapat memanfaatkan media
yang telah disiapkan oleh pendidik. Peserta didik dapat memilih opsi “materi”
terlebih dahulu sebelum menjawab pertanyaan yang disajikan dalam format
permainan. Setelah menentukan jawaban, siswa akan langsung mengetahui
apakah pilihan mereka benar atau keliru saat menekan opsi tersebut. Pernyataan
ini dikutip dari Winarni et al., (2019). Sari dikutip oleh Winarni et al., (2019)
mengemukakan bahwa game sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan,
antara lain memotivasi dan meningkatkan minat belajar siswa sambil bermain,
terciptanya kelas yang nyaman, sebagai sumber belajar mandiri, mengembangkan
kognitif siswa dalam problem solving, dan meningkatkan rasa percaya diri siswa
ketika mampu menjawab dan menyelesaikan game.

Game edukasi bertujuan untuk menumbuhkan minat belajar peserta didik
terhadap materi pembelajaran yang didalamnya terdapat permainan (Windawati &
Koeswanti, 2021). Permainan seperti ini umumnya digunakan untuk mengundang
penggunanya (siswa) agar dapat memperoleh ilmu pengetahuan (Yulianti &
Ekohariani, 2020), sehingga merangsang keterlibatan aktif dan interaksi positif
dalam pengalaman belajarnya untuk memperoleh pemahaman (Khasanah et al.,
2023). Peneliti berupaya menciptakan media pembelajaran yang dapat
memudahkan baik guru maupun peserta didik, sekaligus membantu peserta didik

untuk belajar secara lebih optimal dan interaktif.
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Terakhir, peneliti memilih Canva karena cara pengoperasian aplikasi ini
mudah dipahami. Baik guru maupun siswa dapat menggunakannya. Canva
memiliki fitur-fitur yang menarik serta gratis. Selain itu, Canva tidak hanya
digunakan sebagai media pembelajaran saja namun dapat digunakan untuk
membuat spanduk, brosur, kartu undangan, dan desain grafis lainnya.

Terdapat banyak penelitian yang menggunakan Canva sebagai media
pembelajaran dengan mata pelajaran yang bermacam-macam, seperti penelitian
yang dilakukan oleh Wahyuni dan Napitupulu pada tahun 2022 yang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi Canva pada Pembelajaran Tematik
Tema Kayanya Negeriku Kelas IV SD. Penelitian ini menggunakan model
penelitian pengembangan ADDIE. Berdasarkan penelitian tersebut didapati hasil
bahwa aplikasi Canva pada pembelajaran Tematik Tema Kayanya Negeriku kelas
IV SD UPT SD Negeri 27 Lalang memperoleh rata-rata persentase kelayakan
media dari validator sebesar 86,6% dengan kategori sangat layak, sehingga
Canva dapat digunakan siswa untuk proses pembelajaran (Wahyuni & Napitupulu,
2022).

Selain itu, terdapat penelitian yang dilakukan oleh Amini dan Pujiharti pada
2021 yang berjudul Pengembangan Canva sebagai Media Pembelajaran Ekonomi
di SMP Pondok Pesantren Tholabie Malang. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang telah dimodifikasi oleh peneliti. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi Canva memperoleh presentasi 77% yang berarti
sangat layak dan dari hasil validasi didapati kategori sangat layak.

Cerita pendek atau cerpen merupakan salah satu karya sastra yang melatih
keterampilan menulis sehingga peserta didik dapat menuangkan gagasannya
dengan kreatif (Diani et al., 2019). Pembelajaran menulis cerpen di sekolah
merupakan pembelajaran yang menuntut peserta didik untuk berpikir kreatif
karena mengaharuskan peserta didik mengekspresikan dan mengembangkan
paragraf, (lkbal, 2021) sehingga memungkinkan peserta didik untuk
mengungkapkan ide, emosi, dan cerita secara singkat namun mendalam. Dalam

sebuah cerpen, penulis diharapkan dapat menciptakan karakter, latar, dan alur
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yang kuat. Hal ini melibatkan proses pemilihan kata yang tepat dan gaya bahasa
yang menarik (Nuzulia dikutip Ikbal, 2021).

Cerpen merupakan salah satu bentuk kreativitas dalam dunia sastra yang
diterbitkan hampir di setiap media massa. Hal ini dibuktikan dengan adanya
lomba mengenai cerpen yang diadakan oleh lembaga maupun redaksi majalah,
tabloid, dan koran (Subekti, 2022). Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan
bahwa saat ini cerpen memiliki banyak peminatnya.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, peneliti mengembangkan media
pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Canva untuk materi menulis teks
cerpen bagi siswa kelas XI SMA Negeri 15 Palembang. Pembentukan media
berbasis Canva ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih
komunikatif, sehingga siswa tidak mudah merasa lelah atau kehilangan minat
selama berlangsungnya proses pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, terdapat beberapa masalah yang
akan dirumuskan menjadi pertanyaan berikut:

1. Bagaimana kebutuhan media pembelajaran game edukasi menggunakan
aplikasi Canva pada materi menulis teks cerpen di SMA Negeri 15
Palembang?

2. Bagaimana rancangan dan pengembangan media pembelajaran game
edukasi menggunakan aplikasi Canva pada materi menulis teks cerpen di
SMA Negeri 15 Palembang?

3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran game edukasi menggunakan
aplikasi Canva pada pembelajaran menulis teks cerpen di SMA Negeri 15
Palembang?

1.3 Tujuan Penelitian

Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran

menggunakan aplikasi Canva pada materi menulis cerpen kelas X1 SMA Negeri

15 Palembang. Adapun secara khusus, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
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1. Mendeskripsikan analisis kebutuhan media pembelajaran game edukasi
menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran menulis teks cerpen di
SMA Negeri 15 Palembang.

2. Membuat rancangan dan menghasilkan produk media pembelajaran game
edukasi menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran menulis teks
cerpen di SMA Negeri 15 Palembang.

3. Mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran game edukasi
menggunakan aplikasi Canva pada pembelajaran menulis teks cerpen di
SMA Negeri 15 Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi
Canva adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis

a. Kajian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif yang mampu
mengurangi kebosanan siswa serta menjadi alternatif untuk
mengoptimalkan keterampilan menulis teks cerpen.

b. Menyampaikan wawasan mengenai pengembangan media
pembelajaran game edukasi menggunakan Canva sebagai media
pembelajaran interaktif.

c. Dapat dijadikan acuan dalam upaya meningkatkan mutu proses
pembelajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Peserta Didik
Peneliti berharap media pembelajaran yang dikembangkan dapat
memberikan manfaat, antara lain: (1) peserta didik dapat
mengakses media ini kapan saja dan dimana saja karena desainnya
menarik serta tidak terbatas pada ruang dan waktu, (2)
meningkatkan semangat dan motivasi peserta didik dalam

mempelajari materi menulis teks cerpen.
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b. Pendidik
Diharapkan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti
dapat menjadi media pembelajaran yang disukai atau efektif bagi
guru untuk digunakan dalam pembelajaran dan pembuatan bahan
ajar materi cerita pendek.

c. Sekolah
Diharapkan media pembelajaran ini memberikan solusi agar
mampu (1) menciptakan lingkungan belajar mandiri bagi siswa,
dan (2) mempunyai efek belajar efektif lainnya khususnya dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA.
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