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Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi Canva untuk 

meningkatkan keterampilan menyimak siswa kelas VII SMP Negeri 2 Palembang pada materi cerpen. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development dengan model ADDIE yang mencakup tahap 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 30 siswa kelas 

VII, sedangkan data dikumpulkan melalui observasi, angket kebutuhan, validasi ahli, dokumentasi, dan tes 

pretest-posttest. Produk dikembangkan dengan mengintegrasikan teks, suara, narasi, ilustrasi karakter, 

animasi, dan aktivitas menyimak yang disusun sesuai karakteristik siswa SMP. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa media memperoleh persentase 85% dari ahli materi, 80% dari ahli bahasa, dan 85% dari ahli media. 

Uji kepraktisan berdasarkan respons siswa mencapai 90,75%, sehingga media tergolong sangat praktis. 

Efektivitas media terlihat dari peningkatan nilai rata-rata siswa dari 62 pada pretest menjadi 87 pada 

posttest. Temuan ini menunjukkan bahwa video animasi berbasis Canva mampu membantu siswa 

memusatkan perhatian, memahami isi simakan, dan menafsirkan unsur cerita secara lebih terarah. Dengan 

demikian, media yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif sebagai alternatif media 

pembelajaran menyimak dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas VII. 

 

 Abstract 
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This study aimed to develop animated video learning media based on the Canva application to improve the 

listening skills of seventh-grade students at SMP Negeri 2 Palembang in short story learning. The study 

employed a Research and Development method using the ADDIE model, consisting of Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The research subjects were 30 seventh-grade students. Data 

were collected through observation, needs questionnaires, expert validation, documentation, and pretest-

posttest instruments. The product was developed by integrating text, voice, narration, character 

illustrations, animation, and listening activities adjusted to the characteristics of junior high school 

students. Expert validation showed that the media obtained 85% from the material expert, 80% from the 

language expert, and 85% from the media expert. The practicality test based on students’ responses reached 

90.75%, indicating that the media was highly practical. The effectiveness of the media was reflected in the 

increase in students’ average scores from 62 in the pretest to 87 in the posttest. These findings indicate that 

Canva-based animated video can help students maintain attention, understand listening content, and 

interpret story elements more systematically. Therefore, the developed media is valid, practical, and 

effective as an alternative learning medium for listening instruction in Grade VII Indonesian language 

learning. 
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PENDAHULUAN 

Keterampilan menyimak memiliki kedudukan penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia karena 

menjadi pintu awal bagi siswa untuk menerima informasi, memahami gagasan, dan membangun respons 

berbahasa yang tepat. Dalam Capaian Pembelajaran Bahasa Indonesia Fase D, peserta didik diarahkan untuk 

memahami informasi dari teks aural, visual, dan audiovisual serta menafsirkan makna tersurat maupun 

tersirat secara kritis (Kemdikbudristek, 2022). Artinya, menyimak bukan sekadar mendengar bunyi bahasa, 

melainkan proses memahami, memilih informasi pokok, mengaitkan pesan dengan konteks, dan 

menyampaikan kembali isi simakan secara bernalar. Kompetensi tersebut makin penting karena 
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pembelajaran abad ke-21 menuntut siswa mampu mengolah informasi dari berbagai bentuk media dan tidak 

hanya bergantung pada teks cetak. Di tingkat SMP, pembelajaran menyimak masih sering menghadapi 

kendala. Siswa dapat mendengar penjelasan guru, tetapi belum tentu mampu menangkap detail informasi, 

menyusun kembali urutan peristiwa, atau menjawab pertanyaan berdasarkan isi simakan secara lengkap. 

Daulay (2025) menegaskan bahwa pembelajaran mendengarkan di kelas menengah pertama membutuhkan 

dukungan media audio-visual karena metode konvensional kerap belum cukup membantu siswa memahami 

konteks percakapan, intonasi, dan informasi lisan. Kondisi serupa terlihat pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas VII SMP Negeri 2 Palembang: sebagian siswa mudah kehilangan fokus, kurang aktif 

menanggapi pertanyaan, dan masih kesulitan menguraikan isi materi cerpen setelah kegiatan menyimak. 

Salah satu penyebab persoalan tersebut adalah keterbatasan variasi metode dan media. Pembelajaran 

yang terlalu bertumpu pada ceramah membuat siswa lebih banyak berada pada posisi penerima informasi 

daripada pengolah informasi. Pada materi cerpen, siswa membutuhkan bantuan visual untuk mengenali 

tokoh, latar, alur, konflik, dan pesan cerita secara runtut. Guo et al. (2020) mengingatkan bahwa tampilan 

visual dapat mendukung pembelajaran K-12 apabila disertai arahan pedagogis yang jelas, bukan sekadar 

ditampilkan sebagai hiasan. Dengan demikian, guru perlu memilih media yang tidak hanya menarik 

perhatian, tetapi juga membantu siswa menata informasi simakan menjadi pemahaman yang bermakna. 

Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang untuk memperbaiki pola pembelajaran menyimak. 

Media digital dapat memperluas pengalaman belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, dan menyediakan 

materi yang dapat diakses kembali sesuai kebutuhan (Nkomo et al., 2021). Namun, pemanfaatan teknologi 

tidak otomatis meningkatkan kualitas belajar apabila tidak disertai desain pembelajaran yang tepat. Sailer et 

al. (2021) menunjukkan bahwa kemampuan guru dalam merancang aktivitas berbasis teknologi lebih 

menentukan keberhasilan pembelajaran digital daripada ketersediaan perangkat semata. Oleh karena itu, 

pengembangan media perlu memperhatikan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, struktur materi, serta 

cara media digunakan dalam interaksi kelas. 

Video animasi merupakan salah satu media yang relevan untuk pembelajaran menyimak karena 

memadukan unsur suara, gambar bergerak, teks, ekspresi tokoh, dan alur visual. Kajian multimedia 

menunjukkan bahwa kombinasi verbal dan visual dapat membantu siswa membangun representasi mental 

terhadap materi apabila informasi disajikan secara terarah dan tidak membebani memori kerja (Torgersen & 

Boe, 2021). Penelitian tentang video animasi juga melaporkan kecenderungan hasil positif terhadap 

pemahaman dan keterlibatan belajar (Ridha et al., 2022). Dalam konteks menyimak cerpen, animasi dapat 

membantu siswa mengikuti rangkaian cerita, mengenali konteks peristiwa, dan menghubungkan bunyi ujaran 

dengan visualisasi tokoh maupun latar. Aplikasi Canva dipilih karena menyediakan template, karakter, 

elemen visual, transisi, dan fitur pengolahan video yang relatif mudah digunakan oleh guru. Berbagai 

penelitian terbaru menunjukkan bahwa Canva mendukung pembuatan media digital yang menarik, praktis, 

dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran (Wulandari & Sutama, 2025). Palioura dan Dimoulas (2022) juga 

menekankan pentingnya pendekatan digital storytelling bagi pendidik nonpengembang agar cerita dan materi 

dapat dikemas dengan bentuk yang lebih komunikatif. Meskipun demikian, penerapan video animasi 

berbasis Canva untuk keterampilan menyimak Bahasa Indonesia pada materi cerpen di kelas VII SMP 

Negeri 2 Palembang masih terbatas, sehingga diperlukan pengembangan produk yang sesuai dengan konteks 

sekolah. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran video 

animasi berbasis Canva, menilai tingkat validitas dan kepraktisannya, serta menguji efektivitasnya dalam 

meningkatkan keterampilan menyimak siswa kelas VII SMP Negeri 2 Palembang. Artikel ini difokuskan 

pada proses pengembangan media dengan model ADDIE, hasil validasi ahli, respons siswa, peningkatan nilai 

pretest dan posttest, serta pembahasan mengenai kontribusi media terhadap pembelajaran menyimak Bahasa 

Indonesia. Hasil penelitian diharapkan menjadi alternatif media yang dapat membantu guru menghadirkan 

pembelajaran menyimak yang lebih menarik, terstruktur, dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development karena bertujuan menghasilkan 

produk media pembelajaran sekaligus menguji kelayakan, kepraktisan, dan efektivitasnya. R&D dalam 

pendidikan dipandang sebagai pendekatan yang produktif karena berorientasi pada pemecahan masalah 

pembelajaran melalui pengembangan produk yang dapat diuji secara terbatas sebelum digunakan lebih luas 

(Okpatrioka, 2023). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih karena menyediakan 

langkah yang sistematis, fleksibel, dan memungkinkan revisi pada setiap tahap pengembangan (Zamsiswaya 
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et al., 2024). Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 2 Palembang pada semester genap tahun ajaran 

2025/2026. Subjek uji coba adalah 30 siswa kelas VII. Pada tahap Analysis, peneliti mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran melalui observasi kelas, angket guru dan siswa, serta dokumentasi kondisi 

pembelajaran menyimak. Tahap Design dilakukan dengan merumuskan tujuan pembelajaran, menyusun 

materi cerpen, membuat naskah narasi, menentukan alur visual, dan menyiapkan storyboard video. Tahap 

Development menghasilkan prototype video animasi berbasis Canva yang memuat pembuka, materi inti, 

contoh cerita, kegiatan menyimak, dan evaluasi singkat. Tahap Implementation dilakukan melalui 

penggunaan media dalam pembelajaran di kelas, sedangkan tahap Evaluation dilakukan melalui validasi ahli, 

respons siswa, serta perbandingan hasil pretest dan posttest. 

Teknik pengumpulan data meliputi observasi, angket, validasi ahli, dokumentasi, dan tes. Instrumen 

penelitian terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa, lembar validasi ahli media, 

angket respons siswa, serta soal pretest dan posttest keterampilan menyimak. Validasi ahli materi menilai 

kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, kejelasan materi cerpen, dan relevansi soal. Validasi ahli bahasa 

menilai ketepatan ejaan, kejelasan kalimat, kesantunan, dan kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa 

SMP. Validasi ahli media menilai tampilan visual, kualitas audio, animasi, tata letak, kemudahan 

penggunaan, dan kemenarikan media. Data kuantitatif dianalisis menggunakan persentase. Skor yang 

diperoleh dari validator atau responden dibagi skor maksimum, kemudian dikalikan 100%. Media dinyatakan 

valid apabila hasil validasi berada pada kategori minimal valid, praktis apabila respons siswa berada pada 

kategori minimal praktis, dan efektif apabila terjadi peningkatan nilai setelah penggunaan media serta 

ketuntasan klasikal mencapai kategori efektif. Analisis kualitatif digunakan untuk menafsirkan saran 

validator, hasil observasi, dan catatan revisi produk. Dengan demikian, penilaian produk tidak hanya 

didasarkan pada angka, tetapi juga pada kualitas isi, bahasa, tampilan, dan kesesuaiannya dengan situasi 

pembelajaran di kelas. 

Desain uji efektivitas menggunakan perbandingan nilai pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum 

siswa belajar menggunakan video animasi, sedangkan posttest diberikan setelah kegiatan pembelajaran 

selesai. Perbandingan kedua nilai digunakan untuk melihat perubahan kemampuan siswa dalam memahami 

isi simakan, mengidentifikasi informasi penting, dan menyimpulkan isi materi. Prosedur ini sejalan dengan 

praktik penelitian pengembangan media yang menilai produk melalui validitas, kepraktisan, dan dampak 

pembelajaran secara terukur (Maheswari & Pramudiani, 2021; Syah & Fediyanto, 2026). 

Tabel 1. Ringkasan Prosedur Pengembangan Media 
Tahap Fokus Kegiatan Produk/Data yang Dihasilkan 

Analysis 
Mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa serta kondisi 

pembelajaran menyimak. 

Data kebutuhan, masalah pembelajaran, dan 

karakteristik siswa. 

Design 
Menyusun tujuan, materi cerpen, naskah narasi, storyboard, 

dan rancangan tampilan. 
Rancangan isi dan visual media. 

Development 
Membuat video animasi berbasis Canva dan melakukan 

validasi ahli. 
Prototype, skor validasi, dan saran revisi. 

Implementation 
Menggunakan media pada pembelajaran kelas VII dan 

mengumpulkan respons siswa. 
Data kepraktisan dan hasil observasi. 

Evaluation 
Menganalisis validitas, kepraktisan, efektivitas, serta 

melakukan revisi akhir. 
Produk final dan hasil pretest-posttest. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian disajikan sesuai tahapan ADDIE. Pada tahap Analysis, ditemukan bahwa pembelajaran 

menyimak di kelas VII masih didominasi penjelasan lisan dan penggunaan media yang terbatas. Hasil angket 

kebutuhan guru menunjukkan dukungan sangat kuat terhadap pengembangan video animasi; dari lima guru, 

tiga guru atau 60% memberi skor 4 dan dua guru atau 40% memberi skor 3. Secara rata-rata, kebutuhan guru 

terhadap media pembelajaran yang inovatif berada pada persentase 96%. Guru menilai bahwa media berbasis 

visual dan audio dapat membantu penyampaian materi, menjaga perhatian siswa, dan mengurangi kejenuhan 

saat pembelajaran menyimak. 

Analisis kebutuhan siswa menunjukkan pola yang sejalan. Dari 30 siswa, 18 siswa atau 60% 

menyatakan sangat setuju terhadap penggunaan video animasi, delapan siswa atau 26,7% menyatakan setuju, 

tiga siswa atau 10% memberi respons kurang setuju, dan satu siswa atau 3,3% tidak setuju. Secara 

keseluruhan, kebutuhan siswa terhadap media yang lebih menarik mencapai 98%. Siswa lebih tertarik pada 

pembelajaran yang melibatkan warna, gambar bergerak, suara, dan contoh cerita karena unsur tersebut 

membantu mereka memahami materi dengan lebih konkret. Temuan ini sejalan dengan kajian bahwa media 

audio-visual dapat memperjelas pesan dan meningkatkan aktivitas belajar pada pembelajaran menyimak 
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(Daulay, 2025). Tahap Design menghasilkan rancangan media yang disusun berdasarkan tujuan 

pembelajaran materi cerpen. Struktur video dibagi menjadi pembukaan, apersepsi, penyampaian pengertian 

cerpen, ciri-ciri dan unsur cerpen, struktur cerpen, contoh cerita pendek, aktivitas menyimak, serta latihan 

pemahaman. Rancangan visual dibuat sederhana agar tidak mengganggu konsentrasi siswa. Warna, ikon, 

karakter, dan transisi dipilih untuk mendukung isi cerita, sedangkan narasi disusun dalam kalimat pendek 

agar mudah diikuti siswa. Prinsip ini penting karena media yang terlalu padat dapat meningkatkan beban 

kognitif dan mengurangi efektivitas pembelajaran (Torgersen & Boe, 2021). 

Pada tahap Development, produk dikembangkan menggunakan Canva. Pengembang memanfaatkan 

template kelas, ilustrasi tokoh, latar sekolah, teks penjelas, efek transisi, musik latar, dan narasi. Media 

dikemas dalam video berdurasi sekitar tiga hingga delapan menit sehingga cukup ringkas untuk pembelajaran 

di kelas, tetapi tetap memuat unsur materi dan aktivitas menyimak. Bagian pembuka digunakan untuk 

menarik perhatian siswa, bagian materi menyajikan konsep cerpen, sedangkan bagian contoh cerita 

membantu siswa menghubungkan konsep dengan peristiwa naratif. Kelebihan Canva pada tahap ini terletak 

pada kemudahan pengaturan elemen visual dan kemampuan mengekspor hasil dalam format video yang 

mudah diputar melalui perangkat kelas. 

 
Gambar 2. Tampilan Materi Cerpen dalam Video Animasi Berbasis Canva 

Produk awal kemudian divalidasi oleh tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa ahli materi memberikan persentase 85%. Skor ini menunjukkan bahwa isi 

materi cerpen, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, dan relevansi aktivitas menyimak berada pada 

kategori valid. Ahli bahasa memberikan persentase 80%, yang berarti bahasa sudah layak digunakan dengan 

beberapa perbaikan pada kejelasan kalimat dan konsistensi teks. Ahli media memberikan persentase 85%, 

yang menunjukkan bahwa tampilan, animasi, dan kualitas penyajian media telah memenuhi kriteria 

kelayakan. Hasil validasi tersebut memperlihatkan bahwa produk dapat dilanjutkan ke tahap uji coba setelah 

revisi. Saran validator digunakan sebagai dasar revisi produk. Revisi utama meliputi memperbesar ukuran 

huruf pada beberapa slide agar lebih terbaca ketika diproyeksikan di kelas, menambahkan subtitle pada 

percakapan agar siswa dapat menghubungkan informasi lisan dan teks, serta menambah scene agar alur 

cerita tidak terlalu singkat. Revisi ini penting karena keberhasilan media menyimak tidak hanya bergantung 

pada suara, tetapi juga pada dukungan visual dan teks yang memperjelas pesan. Penambahan subtitle juga 

membantu siswa yang memerlukan penguatan visual ketika mengikuti narasi, selama penggunaannya tidak 

berlebihan dan tetap mendukung fokus pada kegiatan menyimak. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli terhadap Media Video Animasi 
Validator Aspek Utama Persentase Kategori 

Ahli materi Kesesuaian isi, tujuan pembelajaran, dan materi cerpen 85% Valid 

Ahli bahasa Kejelasan kalimat, ejaan, dan kesesuaian bahasa siswa SMP 80% Valid 

Ahli media Desain visual, animasi, audio, tata letak, dan aksesibilitas 85% Valid 

 
Gambar 3. Persentase Validasi Ahli dan Respons Siswa terhadap Media 
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Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respons siswa setelah media digunakan dalam pembelajaran. 

Rata-rata respons siswa mencapai 90,75%. Persentase ini menunjukkan bahwa media sangat praktis karena 

mudah dipahami, menarik, membantu konsentrasi, dan dapat digunakan dalam kegiatan kelas tanpa prosedur 

yang rumit. Siswa menyatakan lebih mudah mengikuti materi karena penjelasan tidak hanya disampaikan 

secara lisan, tetapi juga didukung oleh gambar, teks singkat, dan adegan cerita. Respons tersebut 

memperlihatkan bahwa media dapat diterima oleh siswa sebagai pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dibandingkan pola ceramah yang monoton. Efektivitas media dilihat dari perbandingan nilai 

pretest dan posttest. Sebelum menggunakan media, nilai rata-rata siswa adalah 62. Setelah pembelajaran 

menggunakan video animasi, nilai rata-rata meningkat menjadi 87. Ketuntasan klasikal juga meningkat dari 

43% menjadi 90%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media membantu siswa memahami isi simakan, 

mengenali informasi penting, dan menyusun kesimpulan dengan lebih baik. Berdasarkan kriteria yang 

digunakan, media pembelajaran video animasi berbasis Canva dinyatakan efektif, bahkan berada pada 

kategori sangat efektif karena hasil posttest telah melampaui batas minimal efektivitas. 

 
Gambar 4. Perbandingan Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest Keterampilan Menyimak 

Tabel 3. Revisi Produk Berdasarkan Masukan Validator 
No. Masukan Validator Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1 
Ukuran teks pada beberapa bagian terlalu 

kecil 

Teks kurang terbaca ketika 

diproyeksikan 

Ukuran teks diperbesar dan kontras 

diperjelas 

2 
Perlu subtitle untuk memperjelas 

percakapan 

Percakapan hanya disajikan melalui 

suara 

Subtitle ditambahkan pada bagian 

dialog penting 

3 Alur video perlu dibuat lebih lengkap Scene masih terbatas 
Scene ditambah agar alur cerita lebih 

runtut 

 
Gambar 5. Tampilan Contoh Cerita dan Aktivitas Menyimak dalam Video Animasi 

 
Gambar 6. Dokumentasi Penggunaan Media Video Animasi di Kelas  
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Tabel 4. Ringkasan Kepraktisan dan Efektivitas Media 
Komponen Indikator Hasil Interpretasi 

Kepraktisan Respons siswa 90,75% Sangat praktis 

Efektivitas Rata-rata pretest 62 Kemampuan awal masih rendah 

Efektivitas Rata-rata posttest 87 Meningkat setelah penggunaan media 

Ketuntasan klasikal Sebelum dan sesudah penggunaan media 43% menjadi 90% Sangat efektif 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa video animasi berbasis Canva dapat menjadi media yang 

sesuai untuk pembelajaran menyimak siswa kelas VII. Peningkatan nilai dari 62 pada pretest menjadi 87 

pada posttest tidak hanya menunjukkan perubahan hasil belajar, tetapi juga mengindikasikan bahwa siswa 

memperoleh bantuan dalam memproses informasi lisan. Dalam kegiatan menyimak, siswa harus 

mempertahankan perhatian, memahami bunyi bahasa, mengenali informasi penting, dan menghubungkan 

informasi tersebut dengan pengetahuan sebelumnya. Video animasi membantu proses tersebut karena 

informasi disajikan dalam bentuk yang lebih konkret, berurutan, dan didukung oleh petunjuk visual. Secara 

teoretis, efektivitas media ini dapat dijelaskan melalui prinsip pembelajaran multimedia. Çeken dan Taşkın 

(2022) menyatakan bahwa prinsip multimedia, modalitas, segmentasi, dan penandaan informasi merupakan 

aspek yang banyak diteliti dalam lingkungan belajar. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini 

menerapkan prinsip tersebut melalui pembagian materi ke dalam bagian-bagian singkat, penggunaan visual 

tokoh dan latar, narasi yang disesuaikan dengan teks, serta penekanan pada informasi penting. Penggunaan 

animasi tidak berdiri sendiri sebagai hiburan, tetapi berfungsi untuk membantu siswa mengikuti makna 

cerita. Hal ini sejalan dengan Torgersen dan Boe (2021) yang menekankan hubungan antara struktur beban 

kognitif dan hasil belajar pada penggunaan perangkat multimedia. 

Keterpaduan suara, teks, dan animasi menjadi unsur utama yang mendukung fokus siswa. Suara 

narator membantu siswa menerima informasi aural, teks singkat memperkuat kata kunci, dan visualisasi 

tokoh membantu siswa memahami konteks peristiwa. Dalam pembelajaran menyimak cerpen, kombinasi ini 

penting karena siswa tidak hanya diminta mengingat kalimat, tetapi juga memahami hubungan 

antarperistiwa. Ridha et al. (2022) menemukan bahwa video animasi dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik dan membantu pemahaman kosakata, sedangkan Knapp et al. (2022) melaporkan bahwa animasi 

cenderung memberi dampak positif terhadap pengetahuan dan penilaian pengguna. Meskipun konteks 

penelitian tersebut berbeda, prinsipnya relevan: animasi membantu ketika materi membutuhkan 

penggambaran yang jelas dan menarik. Hasil penelitian juga memperlihatkan bahwa media audio-visual 

dapat mengurangi kejenuhan siswa. Pada observasi awal, sebagian siswa kurang memperhatikan penjelasan 

guru dan belum mampu menyampaikan kembali informasi secara lengkap. Setelah menggunakan video 

animasi, siswa tampak lebih terlibat dalam kegiatan menyimak, menanggapi pertanyaan, dan mengikuti 

aktivitas kelas. Temuan ini sejalan dengan Daulay (2025), yang menunjukkan bahwa media audio-visual 

dapat mendukung pemahaman konteks percakapan sekaligus meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran mendengarkan. Andari et al. (2023) juga melaporkan peningkatan aktivitas dan 

kemampuan menyimak melalui media audio-visual dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Canva memberikan kontribusi praktis dalam proses pengembangan media. Bagi guru, aplikasi ini 

relatif mudah digunakan karena menyediakan template, elemen grafis, musik, transisi, dan opsi ekspor video. 

Kemudahan tersebut penting karena banyak guru tidak memiliki latar belakang desain atau animasi 

profesional. Palioura dan Dimoulas (2022) menekankan bahwa pendekatan digital storytelling perlu ramah 

bagi pendidik nonpengembang agar pembelajaran berbasis cerita dapat dikemas secara kreatif. Penelitian 

Canva di beberapa konteks pendidikan juga menunjukkan bahwa platform ini mendukung media yang 

praktis, menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa (Wulandari & Sutama, 2025). Dalam penelitian ini, 

Canva memungkinkan materi cerpen dikemas menjadi pengalaman menyimak yang lebih visual dan 

komunikatif. Hasil validasi ahli materi sebesar 85% menunjukkan bahwa isi media telah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Materi tidak hanya menyajikan definisi cerpen, tetapi juga ciri, unsur, struktur, contoh, 

dan tugas menyimak. Kesesuaian ini penting karena media yang menarik secara visual tetap harus memiliki 

akurasi materi. Guo et al. (2020) mengingatkan bahwa tampilan visual tidak otomatis meningkatkan 

pembelajaran; siswa tetap membutuhkan aktivitas yang mengarahkan mereka pada proses berpikir. Oleh 

karena itu, bagian tugas dan pertanyaan setelah video memiliki peran penting sebagai jembatan antara 

kegiatan menonton dan kemampuan menyimak. Siswa tidak hanya melihat animasi, tetapi juga diminta 

menemukan informasi dan menyimpulkan isi simakan. Validasi bahasa sebesar 80% menunjukkan bahwa 

media telah layak digunakan, meskipun aspek kebahasaan masih membutuhkan penyempurnaan pada tingkat 

kejelasan dan keringkasan. Dalam media menyimak, bahasa yang terlalu panjang dapat membuat siswa 

kehilangan fokus. Revisi subtitle dan perbaikan kalimat menjadi langkah penting agar siswa dapat mengikuti 
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informasi tanpa terbebani. Hal ini berkaitan dengan pandangan Mo et al. (2022) bahwa kecepatan dan 

penyajian video dapat memengaruhi beban kognitif. Materi yang disajikan melalui video sebaiknya tidak 

terlalu cepat, tidak terlalu padat, dan memberi ruang bagi siswa untuk menangkap gagasan utama. Validasi 

media sebesar 85% menunjukkan bahwa desain visual, audio, dan animasi berada pada kategori layak. Revisi 

ukuran huruf, penambahan subtitle, dan penambahan scene memperbaiki keterbacaan serta kelancaran alur. 

Pembelajaran menyimak membutuhkan media yang dapat dipahami dari jarak pandang kelas, terutama 

ketika video diproyeksikan melalui layar. Kualitas teks dan kontras visual berpengaruh terhadap kemampuan 

siswa mengikuti materi. Dalam kajian keterlibatan digital, Nkomo et al. (2021) menyatakan bahwa teknologi 

belajar perlu dilihat dari bagaimana siswa terlibat secara kognitif, emosional, dan perilaku. Dengan tampilan 

yang lebih jelas dan alur yang lebih runtut, siswa memiliki peluang lebih besar untuk mengikuti materi 

secara aktif. 

Persentase respons siswa sebesar 90,75% memperlihatkan bahwa media sangat praktis. Kepraktisan 

ini tidak hanya berarti media mudah dijalankan, tetapi juga mudah diterima siswa dan sesuai dengan suasana 

kelas. Balalle (2024) menunjukkan bahwa teknologi pendidikan berkaitan erat dengan keterlibatan siswa, 

terutama ketika media memberi pengalaman belajar yang menarik dan terstruktur. Pada penelitian ini, siswa 

merasakan pembelajaran yang lebih menyenangkan karena materi tidak disampaikan secara monoton. 

Respons positif siswa juga menunjukkan bahwa media dapat menjadi penghubung antara gaya belajar visual-

auditori dan tujuan pembelajaran menyimak. Peningkatan hasil belajar dari pretest ke posttest mendukung 

temuan penelitian terdahulu tentang peran video animasi dalam pembelajaran bahasa. Syah dan Fediyanto 

(2026) menemukan bahwa video animasi dapat meningkatkan keterampilan menyimak bahasa Inggris dalam 

konteks pembelajaran terbatas waktu. Afana et al. (2025) juga menunjukkan bahwa digital storytelling dapat 

memperbaiki kemampuan mendengarkan siswa karena cerita disajikan melalui kombinasi audio dan visual. 

Walaupun penelitian ini berfokus pada Bahasa Indonesia dan materi cerpen, temuan tersebut memperkuat 

argumentasi bahwa media berbasis cerita, suara, dan visual dapat membantu siswa memahami isi simakan. 

Jika dibandingkan dengan penelitian Canva sebelumnya, penelitian ini memiliki kontribusi khusus 

pada keterampilan menyimak di SMP. Suteja et al. (2024) membahas media berbasis Canva untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar IPS, sedangkan Wulandari dan Sutama (2025) mengembangkan 

media Canva for Education untuk literasi digital. Penelitian ini berbeda karena produk diarahkan pada materi 

cerpen dan keterampilan menyimak Bahasa Indonesia. Dengan demikian, kontribusinya tidak hanya pada 

pemanfaatan Canva sebagai alat desain, tetapi juga pada bagaimana elemen audio-visual dapat disusun 

menjadi aktivitas menyimak yang mendukung pemahaman karya sastra. Kontribusi penelitian ini bagi 

pembelajaran Bahasa Indonesia terletak pada penyediaan alternatif media yang dapat membantu guru 

mengembangkan pembelajaran menyimak secara lebih konkret. Media ini dapat digunakan sebagai pemantik 

diskusi, sarana latihan memahami cerpen, dan bahan evaluasi awal terhadap kemampuan siswa. Di samping 

itu, proses pengembangan dengan model ADDIE memberi contoh bahwa media digital perlu melalui tahapan 

analisis kebutuhan, perancangan, validasi, implementasi, dan evaluasi. Pendekatan ini sesuai dengan prinsip 

pembelajaran dan asesmen yang menekankan keselarasan antara tujuan, kegiatan belajar, dan penilaian 

(Kemdikbudristek, 2024). 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan media valid, praktis, dan efektif, terdapat beberapa 

keterbatasan. Pertama, uji coba dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah subjek 30 siswa, sehingga 

generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-hati. Kedua, pengukuran efektivitas masih berfokus pada 

peningkatan nilai pretest dan posttest, belum menilai retensi jangka panjang atau kemampuan menyimak 

pada jenis teks lain. Ketiga, kualitas penerapan media masih dipengaruhi oleh kesiapan perangkat kelas, 

kejelasan audio, dan kemampuan guru mengelola aktivitas setelah video. Keterbatasan ini sejalan dengan 

catatan Al-Qaysi et al. (2023) dan Mukul dan Büyüközkan (2023) bahwa transformasi digital pendidikan 

memerlukan kesiapan pedagogis, infrastruktur, dan evaluasi yang berkelanjutan. Dengan memperhatikan 

hasil dan keterbatasan tersebut, media video animasi berbasis Canva dapat dipandang sebagai produk yang 

layak digunakan dalam pembelajaran menyimak, tetapi tetap membutuhkan adaptasi sesuai kondisi kelas. 

Guru dapat menyesuaikan durasi video, menambahkan jeda refleksi, menyusun pertanyaan berjenjang, atau 

meminta siswa menceritakan kembali isi simakan. Strategi ini akan membuat media tidak berhenti sebagai 

tontonan, melainkan menjadi bagian dari proses belajar aktif. Pengembangan lanjutan dapat menguji media 

pada materi teks narasi lain, membandingkannya dengan media audio biasa, atau mengintegrasikan aktivitas 

kolaboratif agar keterampilan menyimak, berbicara, dan menulis berkembang secara terpadu. 

 

 

 

https://idngreen.com/index.php/greenid


Indo Green Journal                                             

Web Jurnal: https://idngreen.com/index.php/green  

Indo Green Journal  Volume 4 Nomor 3 Tahun 2026 

 

119 

e-ISSN:  3025 – 4574 

p-ISSN:  3025 – 2679 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran video animasi berbasis Canva yang dikembangkan dengan model ADDIE 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan menyimak siswa kelas VII SMP 

Negeri 2 Palembang. Validitas media ditunjukkan oleh hasil penilaian ahli materi sebesar 85%, ahli bahasa 

sebesar 80%, dan ahli media sebesar 85%. Kepraktisan media ditunjukkan oleh respons siswa sebesar 

90,75%, yang menandakan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa mengikuti 

pembelajaran menyimak. Efektivitas media terlihat dari peningkatan nilai rata-rata siswa dari 62 pada pretest 

menjadi 87 pada posttest serta peningkatan ketuntasan klasikal dari 43% menjadi 90%. Media ini membantu 

siswa memusatkan perhatian, memahami isi simakan, mengenali unsur cerpen, dan menyimpulkan informasi 

secara lebih terarah. Kombinasi suara, teks, animasi, dan visual cerita membuat pembelajaran lebih konkret 

dan mengurangi kejenuhan yang muncul pada metode konvensional. Oleh karena itu, video animasi berbasis 

Canva dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi 

cerpen dan keterampilan menyimak. Penelitian berikutnya disarankan menguji media pada jumlah subjek 

yang lebih luas, mengembangkan variasi teks simakan, serta menilai dampak media terhadap retensi dan 

kemampuan menceritakan kembali isi simakan. 
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