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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENYIMAK TEKS 

FABEL BERBASIS APLIKASI CANVA KELAS VII YAYASAN 

MU’ALIMIN ISLAMIYAH MUSI BANYUASIN 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan kebutuhan siswa dan guru 

kelas VII Yayasan Mu’alimin Islamiyah terhadap pembelajaran teks fabel berbasis 

aplikasi canva, (2) mendeskripsikan rancangan media pembelajaran menyimak 

teks fabel berbasis aplikasi canva, (3) mendeskripsikan hasil validasi terhadap 

media pembelajaran menyimak teks fabel berbasis aplikasi canva. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian ADDIE yang telah dimodifikasi, yaitu (1)  tahap 

analisis, (2) tahap perancangan, dan (3) tahap pengembangan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan adalah 

wawancara, angket, dan lembar penilaian validasi. Media pembelajaran menyimak 

teks fabel ini dikembangkan berdasarkan kebutuhan peserta didik dan guru. 

Penilaian validasi ahli terdiri dari beberapa aspek yaitu aspek media, aspek 

bahasa, dan aspek materi. Hasil validasi aspek  media memperoleh nilai 66 dari 

total 90 dengan rerata skor 3,66, aspek bahasa memperoleh nilai 13 dari total 20 

dengan rerata skor or 3,25, aspek materi memperoleh nilai 39 dari total 45 dengan 

rerata skor 4,3. Hal ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan media 

pembelajaran menyimak teks fabel berbasis aplikasi canva dinyatakan valid. 
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Study program of Indonesia language and literature education 
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This study aims to (1) describe the needs of grade VII students and teachers of the 

Mu'alimin Islamiyah Foundation for learning fable texts based on the Canva 

application, (2) describe the design of learning media for listening to fable texts 

based on the Canva application, (3) describe the results of the validation of the 

learning media. listen to the Canva app-based fable text. This study uses the 

modified ADDIE research method, namely (1) the analysis phase, (2) the design 

phase, and (3) the development phase  Data collection techniques used in research 

and development are interviews, questionnaires, and validation assessment sheets. 

Learning media for listening to fable texts was developed based on the needs of 

students and teachers. The expert validation assessment consists of several 

aspects, namely media aspects, language aspects, and material aspects. The results 

of the validation of the media aspect scored 66 out of a total of 90 with a mean 

score of 3.66, the language aspect scored 13 out of a total of 20 with an average 

score of or 3.25, the material aspect scored 39 out of a total of 45 with an average 

score of 4.3. This shows that the overall learning media for listening to fable texts 

based on the Canva application is declared valid. 

Keywords: research and development, canva apps, fable text 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Keterampilan menyimak pada dasarnya keterampilan bahasa pertama yang 

yang harus dimiliki, namun, pada kenyataannya keterampilan menyimak kurang 

diperhatikan dibandingkan dengan keahlian-keahlian lainnya. Kegagalan 

keterampilan menyimak biasanya disebabkan oleh dua faktor baik peserta didik 

maupun dari guru. Faktor dari peserta didik yang kurang berminat mereka 

menggangap pembelajaran menyimak sangat membosakan. Faktor dari luar 

sekolah kualitas pembelajaran dari gurunya, guru jarang memberikan tes yang 

bekaitan dengan pembelajaran menyimak. Pembelajaran menyimak tidak optimal 

dilakukan guru karena kurangnya media yang mendukung. Oleh karena itu 

dibutuhkan media pembelajaran yang lebih canggih untuk mendukung proses 

belajar mengajar ( Ashar, 2014. Bagus, 2017. Reznani, Nur et al., 2021) 

Media pembelajaran pada proses belajar mengajar  merupakan suatu hal yang 

penting, penggunaan media pembelajaran tidak memerlukan banyak tenaga untuk 

menyampaikan materi dapat juga meningkatkan motivasi siswa sehingga 

tanggapan siswa akan tetap baik dalam situasi belajar, lebih aktif di kelas, yang 

menjadikan umpan balik bagi pendidik dan siswa. Dengan kata lain media 

pembelajaran sarana yang digunakan untuk penyampai pesan pemilihan media 

yang tepat dapat mempengaruhi hasil belajar dan tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. (Pebriana et al., 2017. Audie, 2019. Nurdiyansyah, n.d) 

Terdapat macam versi media pembelajaran  yang dapat dipakai oleh tenaga 

pendidik untuk mengajar di dalam kelas, ialah berupa media pembelajaran 

berbasis aplikasi canva. Canva ialah software yang berteknologi serta memiliki 

kegunaan untuk membuat presentasi. Kelebihan canva secara umum dapat 

menampilkan teks, vidio, gambar Memiliki berbagai desain grafis, animasi, 

templet, dan nomor halaman menarik, Dapat menghemat waktu mendesain media 

pembelajaran dengan praktis, Dapat menghemat waktu mendesain media 

pembelajaran dengan praktis, (Tanjung & Faiza, 2019). aplikasi canva juga bisa 
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dibuka melalui online laman www.canva.com dan sesudahnya dapat disimpan 

secara luring. Media pembelajaran berlandaskan aplikasi canva yaitu media yang 

cukup menarik untuk digunakan salah satunya jalan untuk meningkatkan daya 

tarik minat belajar. Untuk memperbanyak animasi, pengguna harus menyetor 

sejumlah uang melalui kartu kredit. Media canva dapat diambil melalui beberapa 

ukuran. 

Mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 7 K13 ada materi fabel, teks fabel 

adalah teks yang menceritakan kehidupan hewan yang berperilaku menyerupai 

manusia, dan merupakan cerita fiksi atau khayalan belaka, cerita fabel sering juga 

disebut cerita moral. Teks fabel terdapat dalam KD 4.11 menceritakan kembali isi 

fabel/legenda daerah setempat. KD 4.11 menitikberatkan peserta didik untuk 

mengidentifikasi teks fabel dan dapat menyimak dengan baik serta menceritakan 

kembali untuk memenuhi KD. 

Proses tanya jawab dilaksanakan bersama guru mata pelajaran bahasa 

indonesia kelas VII Yayasan Mual’limin Islamiyah, bapak Kameraria, S.Pd. 

beliau memaparkan bahwa peserta didik kurang dalam memerhatikan proses 

pembelajaran. Daam proses tersebut terdapat beberapa siswa yang kurang aktif, 

terlihat bosan, dan kurang semangat dalam memperhatikan pelajaran. Beliau 

menyimpulkan bahwa hal ini akan berakibat pada kurangnya dalam memahami 

pembelajaran teks fabel. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan guru 

belum pernah menggunakan media apapun selain papan tulis, dan menyampaikan 

materi hanya melalui metode ceramah. Hal tersebut membuat proses belajar 

menjadi kurang menarik  

Berdasarkan masalah diatas peneliti ingin memberikan solusi dalam 

penyelesaian masalah, yaitu mengembangkan media pembelajaran menyimak teks 

fabel canva kelas VII Yayasan Mua’limin Islamiyah yang menjadi judul skripsi 

“Pengembangan Media Pembelajaran Menyimak Teks Fabel Berbasis Aplikasi 

Canva Kelas VII Yayasan Mualimin Islamiyah” dalam mengembangkan media 

pembelajaran diharapkan media yang didapatkan baik apabila digunakan dalam 

http://www.canva.com/
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proses belajar mengajar dengan tidak mengesampingkan kriteri-kriteria 

pengembangan itu sendiri.  

Tujuan pengembangan media pembelajaran supaya memberikan inovasi yang 

berbeda dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran berbasis aplikasi 

canva diharapkan dapat membantu guru dan peserta didik melalui analisis 

kebutuhan guru dan peserta didik. Menurut Cunningsworth (dikutip Nurhayati, 

n.d.) analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mendapatkan kebutuhan peserta didik 

dalam pembelajaran, kekuatan, dan kelemahan peserta didik itu sendiri dalam 

kegiatan pembelajaran. Adanya media pembelajaran menyimak teks fabel berbasis 

aplikasi canva, diharapkan proses belajar mengajar menyenangkan.  

1.2    Rumusan Masalah 

Berlandaskan apa yang sudah dipaparkan diatas dapat diambil kesimpulan 

untuk sebuah rumusan masalah, antara lain;  

1. Bagaimana kebutuhan siswa dan guru terhadap pembelajaran teks fabel 

kelas VII Yayasan Mualimin Islamiyah? 

2. Bagaimana rancangan media pembelajaran menyimak teks fabel berbasis 

aplikasi canva kelas VII Yayasan Mualimin Islamiyah? 

3. Bagaimana hasil validasi terhadap media pembelajaran menyimak teks 

fabel berbasis aplikasi canva kelas VII Yayasan Mualimin Islamiyah? 

1.3    Tujuan Penelitian 

Berlandaskan apa yang telah dipaparkan dapat diambil kesimpulan untuk 

sebuah tujuan, antara lain:  

1.  Untuk mendeskripsikan kebutuhan siswa dan guru terhadap pembelajaran 

teks fabel kelas VII Yayasan Mualimin Islamiyah. 

2. Untuk mendeskripsikan hasil  desain pengembangan media pembelajaran 

menyimak teks fabel berbasis aplikasi canva kelas VII Yayasan Mualimin 

Islamiyah. 
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3. Untuk mendeskripsikan hasil validasi terhadap media pembelajaran 

menyimak teks fabel berbasis aplikasi canva  kelas VII Yayasan Mualimin 

Islamiyah. 

1.4    Manfaat Penelitian 

1.4.1 Secara Teoretis 

Secara teoritis, bisa memberikan bukti bahwa pernah melakukan penelitian 

prngrmbangan yang mengguanakan aplikasi canva untuk kelas 7 

1.4.2 Secara Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian diharapkan mampu memberikan kontribusi 

kepada guru, siswa, dan peneliti lain. 

(1) Manfaat bagi siswa, produk dari pengembangan ini dapat membantu 

mengatasi kesulitan dalam memahami teks fabel. 

(2) Manfaat bagi guru, mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran sehingga dapat membuat pelajaran lebih menarik. 

(3) Manfaat bagi peneliti lain semoga bisa jadi referensi bagi peneliti yang 

penelitiannya serupa. 
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