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MOTTO
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ABSTRAK

Prameswari, D.F.S. “Pengembangan Teks Cerita Pendek bermuatan Nilai
Pendidikan Karakter berbasis Canva Interaktif”’. Program Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia. Fakultas Pendidikan Bahasa
dan Seni. IKIP PGRI Bojonegoro. Pembimbing | Dr. Cahyo Hasanudin,
S.Pd., M.Pd. Pembimbing Il Sutrimah, S.Pd., M.Pd.

Kata kunci: Cerita pendek, Nilai pendidikan karakter, Canva

Abstrak: Pembelajaran Bahasa Indonesia memerlukan bahan ajar yang tidak hanya
membantu siswa memahami materi teks cerita pendek, tetapi juga
mengintegrasikan nilai-nilai pendidikan karakter melalui penyajian yang menarik
dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil analisis kebutuhan,
desain, proses pengembangan, implementasi, dan evaluasi bahan ajar teks cerita
pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE. Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas VIII SMP Negeri
4 Bojonegoro, SMP Negeri 5 Bojonegoro, dan SMP Negeri 6 Bojonegoro. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket analisis kebutuhan,
lembar validasi ahli, angket respons siswa, serta tes hasil belajar berupa pretest dan
posttest. Analisis data menggunakan analisis deskriptif, uji Paired Sample t-test,
dan uji N-Gain.

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa memerlukan bahan ajar
teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif.
Bahan ajar yang dikembangkan memperoleh persentase kelayakan sebesar 98%
dari ahli materi dan 92% dari ahli media dengan kategori sangat layak.
Implementasi produk menunjukkan peningkatan rata-rata hasil belajar siswa dari
53,51 pada pretest menjadi 84,41 pada posttest. Hasil uji Paired Sample t-test
menunjukkan nilai t hitung sebesar 39,067 lebih besar daripada t tabel sebesar 1,986
dengan nilai signifikansi < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil pretest dan posttest. Hasil N-Gain memperoleh skor 0,66 dengan kategori
sedang, yang menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan -efektif
digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, bahan
ajar teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis canva
interaktif dinyatakan sangat layak dan efektif digunakan.
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ABSTRACT

Prameswari, D.F.S. “Development of Short Stories Incorporating Character
Education Values Using Interactive Canva.” Indonesian Language and
Literature Education Program. Faculty of Language and Arts Education.
IKIP PGRI Bojonegoro. First Advisor: Dr. Cahyo Hasanudin, S.Pd., M.Pd.
Second Advisor: Sutrimah, S.Pd., M.Pd.

Keywords: Short stories, Character education values, Canva

Abstract: Teaching Indonesian requires instructional materials that not only help
students understand the content of short stories but also integrate character
education values through engaging and interactive presentations. This study aims
to examine the results of the needs analysis, design, development process,
implementation, and evaluation of instructional materials for short stories
incorporating character education values, based on an interactive Canva platform.

This study employed the Research and Development (R&D) method using
the ADDIE model. The research subjects consisted of eighth-grade students at SMP
Negeri 4 Bojonegoro, SMP Negeri 5 Bojonegoro, and SMP Negeri 6 Bojonegoro.
Data collection techniques included interviews, needs analysis questionnaires,
expert validation sheets, student response questionnaires, and learning outcome
tests in the form of pretests and posttests. Data analysis involved descriptive
analysis, the Paired Sample t-test, and the N-Gain test.

The results of the needs analysis indicate that students require instructional
materials in the form of interactive Canva-based short stories that incorporate
character education values. The developed instructional materials received a
feasibility rating of 98% from subject matter experts and 92% from media experts,
both falling into the “highly feasible” category. Implementation of the product
showed an increase in students’ average learning outcomes from 53.51 on the
pretest to 84.41 on the posttest. The results of the Paired Sample t-test showed that
the calculated t-value of 39.067 was greater than the critical t-value of 1.986, with
a significance level of < 0.05, indicating a significant difference between the pretest
and posttest scores. The N-Gain score was 0.66, classified as moderate, indicating
that the developed instructional materials were effective for learning. Based on the
overall research results, the interactive Canva-based short story teaching materials
containing character education values are deemed highly suitable and effective for
use.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Cerita pendek merupakan bentuk narasi singkat yang membutuhkan

kelengkapan unsur penting seperti pengenalan, konflik atau 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 pandangan tersebut, disimpulkan bahwa teks cerita pendek merupakan karya
sastra naratif singkat yang memuat konflik dan refleksi kehidupan manusia melalui
penyajian yang padat dan bermakna. Keutuhan cerita pendek ditentukan oleh
berbagai unsur pembangun yang saling berhubungan dan membentuk kesatuan

makna dalam penyajiannya.

Subekti (2022) menjelaskan bahwa unsur cerita pendek terbagi menjadi dua,
yaitu unsur intrinsik dan ekstrinsik. Unsur intrinsik meliputi tema, alur, tokoh,
penokohan, latar, gaya bahasa, sudut pandang, dan amanat, sedangkan unsur
ekstrinsik 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
intrinsik 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. Pemahaman terhadap kedua unsur ini menjadi dasar

penting dalam mencapai tujuan cerita pendek.

Cerita pendek memiliki tujuan yang luas, tidak hanya sebagai bacaan yang
memberikan hiburan kepada pembaca, tetapi juga sebagai media yang mendukung
proses pembelajaran dan pembentukan karakter. Waruwu (2022) menjelaskan
bahwa cerita pendek bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berbahasa,
kepribadian, dan kemampuan sosial, sekaligus menjadi wahana efektif dalam
menanamkan nilai-nilai karakter kepada pembacanya. Selain itu, Wicaksono (2017)
juga menjelaskan bahwa cerita pendek tidak hanya bertujuan untuk menunjang
keterampilan berbahasa siswa, melainkan juga memperkaya pengalaman,
memperluas pandangan hidup, serta memperkuat kepribadian mereka. Tujuan lain
dari cerita pendek adalah mengembangkan daya pikir, imajinasi, Kkreativitas,
kemampuan berpikir kritis, serta kesadaran budaya siswa (Sufanti, dkk. 2018).
Dapat disimpulkan bahwa cerita pendek memiliki tujuan mendasar untuk
membentuk pribadi yang cerdas, berkarakter, dan berbudaya melalui

pengembangan aspek bahasa, moral, dan imajinasi.



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) menyatakan bahwa teks
naratif, termasuk cerita pendek, dapat meningkatkan minat baca dan pemahaman
siswa. Selain itu, cerita pendek dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman
belajar melalui penyajian visual dan naratif yang menarik (Ichsan, dkk., 2025).
Cerita pendek tidak hanya memperkuat literasi baca-tulis, melainkan dapat
menanamkan nilai-nilai budaya dan sosial yang mencerminkan kehidupan
masyarakat. Peran inilah yang menjadikan cerita pendek tidak hanya sebagai karya
sastra, namun sebagai sarana efektif dalam pembentukan nilai dan pendidikan

karakter siswa.

Pendidikan karakter adalah proses yang dirancang untuk membentuk nilai-
nilai yang menjadi jati diri bangsa kepada siswa, sehingga mereka berkembang
secara utuh dalam aspek perasaan, pemikiran, dan tindakan (Kusmana &
Nurzaman, 2021). Baginda (2018) juga berpendapat bahwa pendidikan karakter
adalah proses yang secara sistematis untuk memperkuat dan membentuk 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 membentuk kepribadian

peserta didik agar mampu menghadapi kehidupan dengan moral yang kuat dan



perilaku yang berintegritas. Nilai pendidikan karakter harus ditanamkan dalam diri

siswa secara konsisten agar tetap sejalan dengan tujuan pendidikan karakter.

Pendidikan karakter bertujuan mengembangkan kepribadian peserta didik
yang kuat secara intelektual, emosional, dan spiritual, serta mampu mempraktikkan
nilai-nilai moral dalam keseharian sehingga menjadi pribadi yang berakhlak mulia,
bertanggung jawab, dan berperilaku positif unggul dalam bidang akademik serta
mampu menunjukan integritas dalam aspek moral maupun kehidupan sosial.
Tujuan pendidikan karakter, menurut Nawawi dkk. (2024) adalah untuk membantu
generasi berikutnya menjadi tidak hanya kuat secara emosional dan spiritual, tetapi
juga kuat secara intelektual. Menurut Fahruddin (2025) tujuan pendidikan karakter
lalah menanamkan cita-cita spiritual dalam tindakan sosial sehari-hari melalui
pemberian trinitas pengetahuan moral, emosi moral, dan tindakan moral kepada
peserta didik. Selain itu, Nurfalah (2016) menyatakan bahwa pendidikan karakter
bertujuan untuk mengembangkan dan membentuk pola pikir, sikap, dan perilaku
siswa agar mereka tumbuh menjadi pribadi yang positif, berakhlak baik, memiliki

budi pekerti luhur, serta mampu bertanggung jawab.

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan menetapkan 18 nilai karakter
yang perlu dikembangkan pada setiap jenjang pendidikan di Indonesia. Nilai-nilai
pendidikan karakter tersebut meliputi: (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 (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. Dalam proses penerapan
nilai-nilai pendidikan karakter tersebut tidak terlepas dari beragam tantangan yang

muncul seiring perkembangan teknologi dan dinamika sosial.

Pendidikan karakter pada era saat ini menghadapi tantangan yang semakin
rumit akibat pesatnya perkembangan teknologi dan perubahan sosial, terutama
karena peserta didik sangat mudah mengakses berbagai informasi yang tidak selalu
membawa pengaruh positif (Sagala dkk., 2024). Di sisi lain, pendidikan karakter
tetap menjadi aspek penting untuk membekali generasi muda agar mampu
beradaptasi dengan arus digitalisasi yang tak terelakkan, sebab perubahan tersebut
turut memengaruhi pembentukan moral dan kepribadian mereka (Purba dkk.,
2024). Sejalan dengan itu, Saksana (2025) berpendapat bahwa pendidikan karakter
perlu terus menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi, di mana
pengintegrasian kompetensi digital dan kewarganegaraan digital dinilai mampu
mendorong Kreativitas, kerja sama, serta keterampilan abad ke-21 pada peserta
didik. Dengan demikian, pendidikan karakter harus dikembangkan secara adaptif
agar tetap relevan dan efektif dalam menghasilkan generasi bermoral serta siap

menghadapi tantangan zaman.

Penelitian mengenai pengembangan bahan ajar yang memuat nilai
pendidikan karakter telah dilakukan dalam berbagai konteks, salah satunya pada

pembelajaran teks cerita pendek. Penelitian Kapitan dkk. (2018) menunjukkan



bahwa 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 karakter yang
terkandung dalam cerita. Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian Riyanti, dkk.,
(2023) yang mengembangkan materi ajar menulis cerita pendek berbasis
pendidikan karakter dan budaya lokal untuk 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 platform desain grafis berbasis online yang menyediakan
berbagai macam fitur dan alat untuk membuat beragam media visual seperti
presentasi, poster, brosur, infografis, dan lainnya (Alfian dkk., 2022). Menurut
Widayanti dkk. (2021) canva adalah alat desain grafis yang 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 (Kharissidgi &

Firmansyah, 2022). Dengan demikian, canva ialah aplikasi desain grafis online



yang praktis, mudah diakses, dan sangat membantu pengguna dalam menghasilkan
karya visual yang menarik. Canva memiliki peran penting dalam bidang

pembelajaran.

Media canva berperan penting dalam membantu siswa memahami materi
pembelajaran yang bersifat abstrak karena menyediakan berbagai elemen visual
menarik seperti animasi, audio, video, dan gambar yang membuat siswa lebih fokus
pada pelajaran (Jannah, dkk., 2023). Triningsih dalam Wulandari & Mudinillah
(2022) juga menyatakan bahwa canva memudahkan guru dan peserta didik dalam
melaksanakan pembelajaran berbasis teknologi dengan meningkatkan kreativitas,
keterampilan, serta motivasi belajar melalui tampilan bahan ajar yang menarik.
Selain itu, canva juga mempermudah dalam penyampaian materi pembelajaran
melalui berbagai konten interaktif dan informatif (Hidayatullah, dkk., 2023). Dapat
disimpulkan bahwa canva menjadi media pembelajaran inovatif yang mampu
meningkatkan efektivitas, motivasi, dan daya tarik belajar siswa melalui penyajian
materi yang interaktif dan visual. Selain berperan penting dalam
pembelajaran,canva memiliki manfaat yang berpengaruh dalam proses

pembelajaran.

Canva sebagai media pembelajaran memiliki manfaat dalam meningkatkan
minat belajar, kreativitas, dan kemampuan teknologi siswa (Urva, dkk., 2024).
Menurut Purba (2022) canva memberikan proses belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan, siswa tidak hanya memahami materi tapi juga belajar
mengekspresikan ide dan kreativitas mereka dalam bentuk visual yang menarik.
Selain itu, penggunaan canva dapat menciptakan variasi dalam proses pembelajaran

sehingga pembelajaran tidak monoton (Khasanah, dkk., 2024). Dengan demikian,



manfaat canva bukan sekedar alat desain melainkan juga sebagai sarana
pembelajaran modern yang mampu meningkatkan minat, kreativitas, dan
kemampuan berpikir inovatif siswa. Media canva juga memiliki beberapa

kelebihan.

Canva memiliki berbagai kelebihan yaitu kemudahan akses, beragam fitur
yang menarik, dan dapat melatih kreativitas serta kerja sama antara guru dan siswa
dalam proses pembelajaran. Menurut Tanjung & Faiza dalam Resmini dkk. (2021)
canva memiliki beragam desain menarik serta fitur lengkap yang memberikan
kesempatan bagi guru dan siswa dalam menciptakan media pembelajaran yang
inovatif. Selain itu, canva juga mempermudah proses pembuatan media
pembelajaran karena dapat diakses melalui gawai tanpa bergantung pada laptop
sehingga dapat menghemat waktu (Harahap, dkk., 2022). Yanti dkk. (2023) juga
berpendapat bahwa canva memungkinkan peserta didik untuk mempelajari kembali
materi yang telah dibuat, serta memberikan kesempatan bagi guru untuk

berkolaborasi dan berbagi desain pembelajaran dalam satu platform.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Bahasa Indonesia di SMP Negeri
5 Bojonegoro menunjukkan bahwa sekolah tersebut telah memanfaatkan media
digital dalam proses pembelajaran, termasuk penggunaan canva Al. Hasil yang
diperoleh bahwa penggunaan media tersebut mampu meningkatkan minat belajar
siswa karena tampilannya yang menarik dan mudah digunakan. Namun media yang
digunakan selama ini masih bersifat umum dan belum secara khusus diarahkan
untuk menanamkan nilai-nilai pendidikan karakter melalui teks cerita pendek. Oleh
karena itu, penelitian ini berupaya mengembangkan media pembelajaran berbasis

canva interaktif yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga secara



sistematis mengintegrasikan nilai-nilai karakter dalam pembelajaran teks cerita

pendek.

Sementara itu, hasil wawancara dengan guru Bahasa Indonesia di SMP
Negeri 6 Bojonegoro menunjukkan bahwa sekolah telah aktif menggunakan media
digital. Media digital sangat membantu dalam penyampaian materi, terutama pada
aspek visual dan keterlibatan siswa. Namun, materi yang disajikan melalui media
tersebut umumnya masih berfokus pada aspek pemahaman struktur teks tanpa
menekankan nilai pendidikan karakter siswa melalui isi cerita pendek. Berdasarkan
kondisi tersebut, pengembangan media teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif menjadi inovasi yang relevan untuk

memperkaya proses pembelajaran sekaligus memperkuat karakter peserta didik.

Adapun hasil wawancara di SMP Negeri 4 Bojonegoro menunjukkan bahwa
sekolah ini juga telah menerapkan pembelajaran berbasis digital dengan
memanfaatkan berbagai platform interaktif. Penggunaan media tersebut membantu
siswa lebih aktif dan kreatif, namun masih terdapat keterbatasan pada integrasi nilai
karakter dalam pembelajaran sastra, khususnya teks cerita pendek. Guru berharap
adanya media yang tidak hanya menyajikan materi dan latihan interaktif, tetapi juga
mampu membimbing siswa memahami dan menerapkan nilai-nilai karakter positif
dalam kehidupan sehari-hari melalui pembelajaran. Oleh sebab itu, penelitian ini
menjadi penting untuk mengembangkan media canva interaktif yang berfokus pada
teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter, sehingga dapat menjadi

alternatif inovatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang lebih bermakna.
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Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 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. Pada penelitian Asih dkk. (2024) yaitu
mengembangkan media digital dengan canva terintegrasi flippbook untuk menulis
cerpen di 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 teks cerpen bermuatan nilai pendidikan karakter

dalam bentuk canva interaktif.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam

penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan teks cerita pendek bermuatan nilai

pendidikan karakter berbasis canva interaktif?
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2. Bagaimana desain teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter
berbasis canva interaktif?

3. Bagaimana cara mengembangkan teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif?

4. Bagaimana hasil implementasi teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif?

5. Bagaimana hasil evaluasi teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan
karakter berbasis canva interaktif?

C. Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui hasil analisis kebutuhan teks cerita pendek bermuatan
nilai pendidikan karakter berbasis canva interaktif.

2. Untuk mengetahui desain teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan
karakter berbasis canva interaktif.

3. Untuk mengetahui proses pengembangan teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif.

4. Untuk mengetahui implementasi teks cerita pendek bermuatan nilai
pendidikan karakter berbasis canva interaktif.

5. Untuk mengetahui evaluasi teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan
karakter berbasis canva interaktif.

D. Manfaat Penelitian
Dari tujuan penelitian yang telah dijelaskan, penelitian ini diharapkan dapat

memberikan dua manfaat yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis. Berikut

manfaat penelitian yang diharapkan:
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Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia serta pengembangan bahan ajar berbasis
teknologi. Penelitian ini dapat menjadi acuan dalam mengintegrasikan nilai-
nilai pendidikan karakter melalui teks sastra, khususnya cerita pendek
dengan menggunakan media digital interaktif seperti canva.
Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Produk yang dikembangkan mampu meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa dalam memahami teks cerita pendek. Siswa tidak
hanya belajar menulis dan menganalisis unsur cerita, tetapi juga
menanamkan nilai-nilai karakter melalui pengalaman belajar yang
Kreatif.
b. Bagi guru
Penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran inovatif
yang memudahkan guru dalam menyampaikan materi teks cerita
pendek secara menarik. Guru dapat memanfaatkan canva sebagai media
pembelajaran untuk menanamkan nilai-nilai karakter melalui desain
pembelajaran interaktif serta dapat meningkatkan partisipasi siswa.
Bagi sekolah
Penelitian ini dapat menjadi inovasi dalam media pembelajaran di
sekolah melalui digital, sekaligus memperkuat program penguatan
pendidikan karakter (PPK). Produk yang dihasilkan diharapkan menjadi

bahan ajar yang dapat memberikan kontribusi bagi sekolah dalam
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menciptakan lingkungan belajar yang adaptif terhadap perkembangan
teknologi.
Bagi Program Studi Bahasa dan Sastra Indonesia

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan bahan
ajar Bahasa Indonesia serta menambah referensi karya ilmiah di
lingkungan program studi.
Bagi peneliti

Manfaat penelitian ini bagi peneliti dapat menjadi ilmu pengetahuan
serta dapat menerapkan ilmu yang didapatkan selama perkuliahan. Selain
itu juga dapat menjadi dasar untuk menciptakan produk serupa dengan
fokus pada jenjang pendidikan maupun media digital yang berbeda.

Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk pengembangan teks cerita pendek bermuatan nilai

pendidikan karakter berbasis canva interaktif yaitu sebagai berikut:

1.

Produk ini dikembangkan untuk siswa sekolah menengah pertama sebagai
pengguna utama yang akan mempelajari teks, melakukan pembelajaran
secara interaktif, serta mengembangkan pemahaman karakter dan literasi
digital.

Produk dikembangkan dengan materi pembelajaran teks cerita pendek
bermuatan nilai pendidikan karakter, nilai tersebut diantaranya ialah
integritas, mandiri, religius mandiri, dan gotong royong.

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran digital berbasis canva
interaktif yang dirancang menggunakan aplikasi canva yang dapat diakses

secara online melalui laptop atau smartphone.
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4. Produk yang dikembangkan ini dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran teks cerita pendek dengan memadukan teknologi digital dan

nilai pendidikan karakter.

Tabel 1.1. Spesifikasi Produk

No. | Komponen Aplikasi Keterangan

1. | Tampilan halaman Cover berisi judul bahan ajar, tombol mulai
utama

2. | Ukuran aplikasi Produk berbasis canva interaktif disetting

dengan orientasi potret, rasio tampilan 16:9.

3. | Struktur aplikasi

a. Bagian awal - Halaman judul
- Petunjuk penggunaan
- Tombol mulai
- Menu utama

b. Bagian menu utama - Capaian Pembelajaran

- Petunjuk penggunaan

- Materi teks cerita pendek

- Contoh cerita pendek

- Nilai-nilai pendidikan karakter
- Latihan soal, evaluasi

- Refleksi pembelajaran

d. Bagian navigasi - Tombol Home

- Tombol next

- Tombol menu

- Tombol kembali

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi pengembangan teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan

karakter berbasis canva interaktif dijelaskan sebagai berikut:

1. Siswa membutuhkan bahan ajar teks cerita pendek yang menarik, interaktif,
dan memuat nilai-nilai pendidikan karakter untuk mendukung proses
pembelajaran Bahasa Indonesia.

2. Desain teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis

canva interaktif dapat disusun dengan memadukan unsur teks, gambar,
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warna, navigasi, serta aktivitas pembelajaran yang mampu meningkatkan
minat dan keterlibatan siswa dalam belajar.

3. Pengembangan teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter
berbasis canva interaktif dapat dilakukan melalui tahapan model ADDIE
serta melibatkan validasi ahli materi dan ahli media sehingga menghasilkan
produk yang layak digunakan dalam pembelajaran.

4. Implementasi teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter
berbasis canva interaktif dapat membantu siswa memahami materi cerita
pendek sekaligus menanamkan nilai-nilai pendidikan karakter secara lebih
efektif.

5. Penggunaan teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter berbasis
canva interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang ditunjukkan

melalui perbedaan nilai sebelum dan sesudah penggunaan bahan ajar.

Keterbatasan pengembangan teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan

karakter berbasis canva interaktif dijelaskan sebagai berikut:

1. Pengembangan teks cerita pendek bermuatan nilai pendidikan karakter
berbasis canva interaktif hanya dikembangkan untuk pembelajaran Bahasa
Indonesia materi teks cerita pendek pada jenjang SMP kelas VIII.

2. Produk yang dikembangkan memerlukan koneksi internet untuk
mengakses media canva interaktif sehingga efektivitas pembelajaran

bergantung pada kondisi jaringan internet.
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