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ABSTRACT
This research aims to develop and implement an interactive digital media based on Canva to improve the narrative text comprehension of third-grade elementary school students. The background of this study is the lack of interactive media used in Indonesian language learning, which makes students less motivated and causes difficulties in understanding narrative texts. This research used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, including Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. The product developed is an interactive media integrating images, animations, narration, and interactive exercises. The media was validated by material, media, and language experts and tested on 20 students at SDK Harmoni Kupang. Data collection techniques included observation, questionnaires, and pretest-posttest. The results showed a significant increase in students' understanding of narrative text. The average pretest score was 59, while the posttest average rose to 82.5, with an N-Gain score of 0.57 (moderate category). Statistical analysis indicated that the data were normally distributed and homogeneous, and there was a significant linear relationship between media use and learning outcomes. The media not only improved students' comprehension of narrative texts but also increased learning motivation, collaboration, and critical thinking skills.
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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan media digital interaktif berbasis Canva untuk meningkatkan pemahaman teks narasi siswa kelas III sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini adalah minimnya penggunaan media interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang menyebabkan siswa kurang termotivasi dan mengalami kesulitan dalam memahami teks narasi. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Produk yang dikembangkan berupa media interaktif yang mengintegrasikan gambar, animasi, narasi, dan latihan soal interaktif. Media divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa, serta diuji coba kepada 20 siswa kelas III SDK Harmoni Kupang. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, angket, dan pretest-posttest. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pemahaman siswa terhadap teks narasi. Rata-rata nilai pretest sebesar 59 meningkat menjadi 82,5 pada posttest, dengan skor N-Gain sebesar 0,57 (kategori sedang). Analisis statistik menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan homogen, serta terdapat hubungan linear signifikan antara penggunaan media dan hasil belajar. Media ini tidak hanya meningkatkan pemahaman teks narasi, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar, kolaborasi, dan keterampilan berpikir kritis siswa
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A.	Pendahuluan (12 pt dan Bold)
Perkembangan teknologi digital telah mengubah paradigma pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan, termasuk di sekolah dasar. Di era pendidikan abad 21, guru dituntut untuk mampu memanfaatkan teknologi informasi sebagai media pembelajaran agar proses belajar menjadi lebih efektif, menarik, dan bermakna. Hal ini sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang mendorong penggunaan teknologi untuk mendukung pembelajaran yang kreatif dan inovatif, serta berorientasi pada penguatan literasi dan numerasi peserta didik.
Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, khususnya pada materi teks narasi, masih menghadapi berbagai kendala. Berdasarkan hasil observasi di SDK Harmoni Kupang, guru cenderung masih menggunakan metode ceramah konvensional tanpa didukung media pembelajaran yang menarik. Pembelajaran teks narasi hanya berfokus pada membaca teks di buku dan mengerjakan soal latihan, tanpa adanya stimulus visual maupun interaksi yang memadai. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang termotivasi, cepat bosan, dan kesulitan memahami unsur-unsur cerita seperti tokoh, alur, latar, dan pesan moral.
Menurut Tarigan (2015), pemahaman terhadap teks narasi tidak cukup hanya dengan membaca, tetapi harus dilengkapi dengan kegiatan analisis, rekonstruksi cerita, dan pemaknaan konteks. Pembelajaran yang monoton akan menyulitkan siswa, terutama di kelas rendah yang masih membutuhkan stimulus visual dan aktivitas motorik dalam belajar. Sementara itu, Mayer (2014) menyatakan bahwa pembelajaran dengan media visual dan interaktif terbukti meningkatkan pemahaman konsep karena siswa memperoleh pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan.
Sejalan dengan itu, Sadiman dkk. (2019) menegaskan bahwa penggunaan media digital interaktif dapat mempercepat proses pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan karena melibatkan indera penglihatan dan pendengaran secara bersamaan. Media pembelajaran yang menarik akan meningkatkan fokus, memotivasi siswa, serta memudahkan guru menyampaikan materi dengan lebih efektif.
Kondisi ini menjadi latar belakang pentingnya pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Salah satu media yang dapat digunakan adalah aplikasi Canva, karena Canva menyediakan berbagai fitur untuk membuat media visual interaktif, seperti animasi, audio, video, serta latihan soal interaktif. Canva juga mudah diakses, ramah pengguna, dan dapat dioperasikan baik oleh guru maupun siswa secara sederhana.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan media digital interaktif berbasis Canva untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas III SD terhadap teks narasi. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran yang menggabungkan teks cerita, gambar, animasi, audio narasi, dan soal interaktif yang dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia sekolah dasar.
Manfaat dari penelitian ini adalah memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif bagi guru dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya teks narasi, serta meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran digital lainnya yang kontekstual dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.
Fokus dari penelitian ini adalah menganalisis efektivitas media digital interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan pemahaman teks narasi siswa kelas III SDK Harmoni Kupang. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pembelajaran yang lebih adaptif dan berbasis teknologi di sekolah dasar, sebagai jawaban atas tuntutan pendidikan di era digital.

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development/R&D) dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ini dipilih karena efektif untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran sekaligus menguji efektivitasnya.
Subjek dalam penelitian ini adalah 20 siswa kelas III SDK Harmoni Kupang. Produk yang dikembangkan berupa media digital interaktif berbasis Canva yang memuat konten teks narasi, animasi, audio narasi, dan latihan soal interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Pengumpulan data dilakukan melalui:
1. Validasi ahli (materi, media, dan bahasa) untuk mengukur kelayakan media.
2. Tes pretest dan posttest untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap teks narasi.
3. Angket respon siswa dan guru untuk mengetahui kepraktisan dan keterterimaan media.
Data dianalisis menggunakan:
1. N-Gain untuk mengukur peningkatan hasil belajar.
2. Uji normalitas, homogenitas, dan linearitas menggunakan SPSS untuk memastikan validitas data.
3. Analisis deskriptif terhadap respon siswa dan guru.
Metode ini digunakan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya layak dan menarik, tetapi juga efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks narasi di sekolah dasar..

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Penelitian
Pengembangan media digital interaktif berbasis Canva untuk pembelajaran teks narasi di kelas III SDK Harmoni Kupang telah melalui tahapan validasi, uji coba, dan evaluasi secara menyeluruh. Proses ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan, efektifitas, serta mendapatkan respon positif dari guru dan siswa.
Hasil validasi ahli menunjukkan kategori sangat layak dengan rincian sebagai berikut:
1. Ahli materi: 89% (sangat layak). Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian konten dengan kurikulum, ketepatan materi, serta keterpaduan dengan pembelajaran teks narasi.
2. Ahli media: 91% (sangat layak). Penilaian meliputi tampilan visual, kemudahan navigasi, interaktivitas, serta penggunaan elemen multimedia yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
3. Ahli bahasa: 92% (sangat layak). Aspek yang dikaji adalah keterbacaan, kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan siswa, dan kejelasan instruksi.
Hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan signifikan:
1. Rata-rata pretest: 59 (kategori cukup)
2. Rata-rata posttest: 82,5 (kategori baik)
3. N-Gain: 0,57 (kategori sedang). Hal ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman teks narasi secara efektif setelah penggunaan media.
Analisis statistik mendukung validitas hasil:
1. Uji normalitas: Data pretest dan posttest berdistribusi normal (Sig. > 0,05).
2. Uji homogenitas: Data homogen (Sig. > 0,05), menunjukkan bahwa sampel memiliki variansi yang seimbang.
3. Uji linearitas: Terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan media interaktif dan peningkatan hasil belajar siswa (p < 0,05). Ini membuktikan bahwa peningkatan pemahaman siswa memang dipengaruhi oleh intervensi penggunaan media.
Respon siswa dan guru terhadap media:
1. Siswa menyatakan bahwa media membuat mereka lebih mudah memahami struktur teks narasi seperti tokoh, alur, latar, dan pesan moral. Media yang disertai animasi dan audio narasi meningkatkan minat belajar, membuat pembelajaran lebih menyenangkan, serta memudahkan mereka mengingat isi cerita.
2. Guru menilai media ini praktis, mudah digunakan, dan sangat membantu dalam proses mengajar karena menyederhanakan penyampaian materi kompleks menjadi lebih sederhana, visual, dan interaktif. Guru juga menyebut media ini mendukung pembelajaran berbasis Kurikulum Merdeka yang mengutamakan kreativitas dan kolaborasi.
Secara keseluruhan, media digital interaktif berbasis Canva yang dikembangkan tidak hanya layak digunakan, tetapi juga efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks narasi sekaligus meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan aktif siswa di kelas.

Pembahasan
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media digital interaktif berbasis Canva secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks narasi di kelas III SDK Harmoni Kupang. Peningkatan ini tidak hanya terlihat dari skor pretest dan posttest yang menunjukkan N-Gain sebesar 0,57 (kategori sedang), tetapi juga dari perubahan perilaku belajar siswa yang menjadi lebih aktif, antusias, dan terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Siswa mampu mengidentifikasi tokoh, alur, latar, dan pesan moral cerita dengan lebih mudah melalui media yang disajikan secara visual dan interaktif.
Temuan ini selaras dengan teori Konstruktivisme (Bruner, 1961) yang menekankan bahwa proses belajar akan lebih bermakna jika siswa membangun sendiri pengetahuannya melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan lingkungan belajar. Media berbasis Canva memungkinkan siswa terlibat aktif dalam memahami teks narasi secara kontekstual dan personal, bukan sekadar menerima informasi secara pasif.
Dukungan teori lain datang dari Mayer (2014) yang menjelaskan bahwa pembelajaran multimedia meningkatkan pemahaman konsep karena melibatkan multimodal learning—visual, audio, dan interaksi simultan. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini menggabungkan narasi audio, ilustrasi visual, animasi, serta latihan soal yang interaktif. Hal ini membantu siswa mengolah informasi dengan cara yang lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
Menurut Sadiman et al. (2019), media pembelajaran yang menarik akan meningkatkan perhatian, konsentrasi, dan motivasi siswa. Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Canva sebagai media pembelajaran membuat siswa lebih fokus dan tertarik mengikuti proses belajar karena tampilannya yang menarik dan mudah dioperasikan, bahkan oleh siswa kelas rendah.

Dalam konteks pembelajaran literasi, Tarigan (2015) menyatakan bahwa pemahaman teks narasi melibatkan keterampilan mengidentifikasi unsur-unsur cerita seperti tokoh, alur, latar, dan pesan moral. Melalui media digital interaktif, siswa tidak hanya membaca teks tetapi juga menyimak cerita yang divisualisasikan, sehingga memudahkan mereka memahami struktur cerita secara utuh.
Lebih lanjut, Moreno & Mayer (2019) menegaskan bahwa penggunaan media interaktif mempercepat proses internalisasi konsep karena melibatkan aspek kognitif (pemahaman isi), afektif (keterlibatan emosional), dan psikomotorik (interaksi dengan media) secara bersamaan. Hal ini terlihat dari respon siswa yang lebih bersemangat, aktif berdiskusi, dan berani mempresentasikan hasil belajar di kelas.
Kurniawati (2020) membuktikan bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran teks narasi secara signifikan meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami struktur cerita. Hal ini sejalan dengan temuan di SDK Harmoni Kupang, di mana siswa lebih mudah mengenali unsur teks narasi seperti tokoh, alur, latar, dan pesan moral melalui visualisasi dan audio interaktif yang disediakan media. Visualisasi ini membuat teks yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dicerna.
Tidak hanya itu, Widodo et al. (2020) dalam Jurnal Pendidikan IPA Indonesia menemukan bahwa media visual interaktif meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah pada siswa SD. Temuan ini juga tercermin dalam penelitian ini, di mana siswa tidak hanya memahami isi cerita secara literal tetapi juga mampu menganalisis makna tersirat dan merefleksikan pesan moral cerita ke dalam kehidupan sehari-hari.
Dukungan terhadap penguatan literasi naratif dan sains juga diungkapkan oleh Ramadhani et al. (2021) dalam Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, yang menemukan bahwa media berbasis proyek interaktif meningkatkan literasi secara menyeluruh karena melibatkan siswa dalam proses menghubungkan cerita dengan kehidupan nyata. Dalam penelitian ini, siswa SDK Harmoni Kupang mampu mengaitkan nilai-nilai cerita dengan pengalaman pribadi mereka, sehingga proses belajar menjadi lebih kontekstual dan bermakna.
Suryani (2021) menambahkan bahwa media digital berbasis visual meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, terutama pada materi teks narasi. Ini terlihat jelas dalam penelitian ini, di mana siswa menjadi lebih antusias, aktif berdiskusi, dan berani mengemukakan pendapat saat belajar menggunakan media Canva.
Selanjutnya, Utami et al. (2022) dalam Jurnal Pendidikan MIPA menekankan bahwa media interaktif melatih kemampuan literasi dan numerasi secara simultan melalui proses analisis dan evaluasi. Meskipun fokus utama penelitian ini adalah teks narasi, namun saat siswa mengisi latihan soal interaktif, mereka juga mengasah logika berpikir dan ketepatan menyusun alur cerita, yang secara tidak langsung melatih literasi numerasi.
Kreativitas siswa juga terasah melalui penggunaan media ini. Fauzi & Suryadi (2019) dalam Journal of Physics: Conference Series menyebutkan bahwa media digital mendorong siswa untuk lebih kreatif dan inovatif. Dalam penelitian ini, siswa bahkan mencoba memodifikasi alur cerita saat diskusi kelompok, menunjukkan keberanian berimajinasi sekaligus berpikir kritis.
Lestari et al. (2022) menyatakan bahwa multimedia interaktif efektif dalam meningkatkan pemahaman struktur teks. Penelitian ini membuktikan bahwa dengan media Canva, siswa lebih mudah mengidentifikasi bagian-bagian cerita secara runtut karena bantuan visualisasi yang atraktif.
Keterampilan sosial seperti kolaborasi dan komunikasi juga meningkat. Saputri et al. (2021) mengungkapkan bahwa media interaktif memperkuat kerja sama antar siswa, sebagaimana yang terjadi di SDK Harmoni Kupang saat siswa berdiskusi dan mempresentasikan pemahaman mereka secara kelompok.
Dari sisi literasi ilmiah dan naratif, Indrawati et al. (2021) menunjukkan bahwa media digital efektif membantu siswa memahami dan menyampaikan kembali informasi dengan baik. Hal ini tampak saat siswa dengan percaya diri mempresentasikan alur cerita yang sudah mereka pahami melalui media.
Lebih lanjut, Putra & Sari (2020) menemukan bahwa media visual interaktif mendorong siswa menghubungkan isi teks dengan kehidupan nyata. Ini juga terjadi dalam penelitian ini, di mana siswa dapat mengaitkan pesan moral cerita dengan tindakan nyata sehari-hari, seperti pentingnya kerjasama atau kejujuran.
Nurhadi et al. (2023) menyebutkan bahwa media interaktif mendukung keterampilan lintas disiplin, termasuk integrasi antara literasi, teknologi, dan keterampilan berpikir kritis. Hal ini terlihat pada siswa yang tidak hanya memahami cerita, tetapi juga terbiasa berpikir logis dan kreatif saat memecahkan latihan soal interaktif.
Penggunaan media berbasis kearifan lokal juga menjadi kekuatan pembelajaran ini. Khoiriyah et al. (2022) menyatakan bahwa media lokal berbasis teknologi meningkatkan kepedulian siswa terhadap lingkungan belajar mereka. Dalam penelitian ini, pemilihan cerita yang relevan dengan konteks siswa memperkuat keterkaitan antara teks dan pengalaman hidup mereka.
Dalam konteks sekolah pedesaan, Mulyadi et al. (2021) menegaskan bahwa media digital sangat efektif diterapkan di sekolah dengan keterbatasan sarana. Penelitian ini membuktikan bahwa media Canva dapat digunakan dengan perangkat sederhana dan tetap efektif meningkatkan literasi di SD berbasis komunitas.
Mbuik & Benu (2022) juga menemukan bahwa penggunaan media kontekstual meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan reflektif, aspek yang tampak jelas saat siswa SDK Harmoni mengevaluasi pesan cerita dan mendiskusikannya bersama teman.
Terakhir, Mbuik (2023) menegaskan bahwa integrasi media digital lokal mempercepat pemahaman literasi, terutama bagi siswa kelas rendah yang masih membutuhkan pendekatan visual dan kontekstual. Hal ini konsisten dengan penelitian ini yang mengutamakan media yang ramah bagi siswa kelas III SD, dengan konten yang sederhana namun interaktif.
Dari keseluruhan paparan hasil dan perbandingan dengan berbagai studi sebelumnya, dapat disintesis bahwa media digital interaktif berbasis Canva memberikan dampak positif yang komprehensif terhadap proses pembelajaran teks narasi di sekolah dasar. Media ini tidak hanya meningkatkan kemampuan memahami struktur cerita, tetapi juga mengaktifkan keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti analisis, evaluasi, dan refleksi. Aspek afektif dan sosial pun ikut berkembang karena siswa dilatih untuk berkomunikasi, berkolaborasi, dan membangun rasa percaya diri saat mempresentasikan hasil pemahamannya.
Jika dikaitkan dengan berbagai penelitian terdahulu, temuan ini menguatkan bukti bahwa pembelajaran berbasis media digital interaktif sangat efektif meningkatkan literasi, kreativitas, dan motivasi belajar siswa SD. Namun, penelitian ini memiliki novelty (kebaruan) yang membedakannya dari studi-studi sebelumnya, yaitu:
1. Integrasi Media Canva dengan Konteks Lokal di Kelas Rendah SD
Penelitian ini mengembangkan media interaktif berbasis Canva dengan konten cerita lokal yang familiar dengan kehidupan siswa. Hal ini jarang dilakukan dalam penelitian sebelumnya yang umumnya menggunakan konten generik atau bersifat umum. Dengan pendekatan ini, siswa lebih mudah mengaitkan teks narasi dengan lingkungan dan budaya mereka sendiri.
2. Penguatan Literasi Narasi Melalui Visualisasi Interaktif dan Audio Naratif
Media yang dikembangkan menggabungkan visualisasi, audio, dan latihan interaktif yang dirancang khusus untuk kelas rendah SD. Inovasi ini memberikan pengalaman belajar yang imersif, membangun pemahaman naratif yang lebih kuat karena siswa mendengar, melihat, dan mempraktikkan secara langsung.
3. Implementasi di Sekolah Pedesaan dengan Fasilitas Terbatas
Penelitian ini membuktikan bahwa pembelajaran berbasis teknologi dapat diimplementasikan dengan efektif di sekolah dasar pedesaan seperti SDK Harmoni Kupang, tanpa memerlukan peralatan canggih. Hal ini menjadi kontribusi baru bagi pengembangan literasi berbasis teknologi di daerah 3T (tertinggal, terdepan, dan terluar).
4. Menyasar Keterpaduan Literasi, Kolaborasi, dan Penguatan Karakter
Media yang dikembangkan bukan hanya menargetkan pemahaman teks narasi, tetapi juga membentuk karakter siswa sebagai pembelajar aktif, kreatif, dan kolaboratif. Pembelajaran ini sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang mengedepankan profil pelajar Pancasila.
Dengan demikian penelitian ini tidak sekadar mengembangkan media pembelajaran, tetapi juga menghadirkan inovasi dalam mengintegrasikan teknologi pendidikan dengan konteks lokal secara praktis dan aplikatif di lingkungan sekolah dasar, khususnya di daerah yang selama ini kurang tersentuh inovasi berbasis digital.

E. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media digital interaktif berbasis Canva efektif meningkatkan pemahaman teks narasi pada siswa kelas III SDK Harmoni Kupang. Peningkatan ini terbukti dari perolehan skor pretest dan posttest yang mengalami peningkatan signifikan, dengan nilai N-Gain sebesar 0,57 (kategori sedang). Selain itu, media ini berhasil meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif, menumbuhkan rasa percaya diri, mendorong kreativitas, dan memperkuat kolaborasi dalam proses pembelajaran.
Media yang dikembangkan tidak hanya memudahkan siswa dalam memahami unsur teks narasi seperti tokoh, alur, latar, dan pesan moral, tetapi juga mendorong mereka untuk menghubungkan cerita dengan konteks kehidupan nyata secara lebih bermakna. Temuan ini memperkuat berbagai hasil penelitian sebelumnya sekaligus menghadirkan kebaruan berupa pengembangan media yang terintegrasi dengan konten lokal, ramah untuk sekolah dasar di wilayah pedesaan, serta selaras dengan prinsip pembelajaran Kurikulum Merdeka.


