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ABSTRACT 

Storytelling is one of the language skills that must be mastered by students. Storytelling skills refer to the ability 

to tell stories as a component of Indonesian language proficiency. Storytelling skills are language skills by 

conveying the contents of the story through speech. However, it was found that the students' storytelling skills 

were still in the low category. This study aims to determine the effect of canva-based animal fairy tales audio-

visual animation learning media on students' storytelling skills. The research design used in this research is 

experimental research with pre-test and post-test data measurements. The sample used in this study was grade 

II students at SD Taman Sidoarjo using a saturated sample technique so that it used the entire population, so 

that the total sample in this study was 17 students. The results of the Wilcoxon Signed Ranks test found that P 

0.000 < 0.05, this shows that there is a difference in effect between the pre and post tests. There is a significant 

influence of Canva-based audio-visual animation learning media on improving the storytelling skills of grade II 

elementary school students. 
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ABSTRAK 

Keterampilan bercerita termasuk salah satu keterampilan berbahasa yang harus dikuasai oleh siswa. 

Keterampilan bercerita mengacu pada kemampuan bercerita komponen kecakapan berbahasa 

Indonesia. Keterampilan bercerita adalah keterampilan berbahasa dengan menyampaikan isi cerita 

memalui tutur kata. Namun, didapatkan data bahwa keterampilan bercerita siswa masih dalam 

kaetegori rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran animasi 

audio visual dongeng binatang berbasis canva terhadap keterampilan bercerita siswa. Desain 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan pengukuran 

data pre test dan post tes. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas II SD Taman 

Sidoarjo menggunakan teknik sampel jenuh sehingga menggunakan keseluran dari populasi, 

sehingga total sampel pada penelitian ini berjumlah 17 siswa.Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks 

didapatkan bahwa P 0,000 < 0,05, hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan pengaruh antara pre 

dan post tes. Terdapat pengaruh yang signifikan media pembelajaran animasi audio visual dongeng 

binatang berbasis canva terhadap meningkatkan keterampilan bercerita siswa sekolah dasar kelas II. 

Kata Kunci: Canva; Dongeng Binatang; Keterampilan Bercerita; Media audio visual 

 
   

Pendahuluan  

Keterampilan bercerita termasuk salah satu keterampilan berbahasa yang harus dikuasai 

oleh siswa. Diperlukan kemampuan untuk menyampaikan gagasan atau konsep saat bercerita 

agar dapat diterima dan memberi manfaat bagi orang lain. Namun saat ini banyak siswa yang 
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belum memiliki keterampilan bercerita dengan baik, padahal keterampilan bercerita secara 

formal sudah diajarkan mulai kelas awal sekolah dasar. Pada kurikulum 2013 kelas 2 

keterampilan bercerita yang harus dikuasai siswa adalah menceritakan kembali teks dongeng 

binatang yang telah dibaca secara nyaring. Tetapi masih banyak siswa kelas 2 yang belum 

mencapai kemampuan yang diharapkan. Hal ini juga terjadi di SDN Taman Sidoarjo pada 

kelas 2. 

Berdasarkan hasil pengamatan, guru saat mengajar teks dongeng hanya menggunakan 

buku paket atau buku cerita tanpa menggunakan media. Siswa hanya diminta membaca, baik 

secara bersuara maupun membaca dalam hati. Ada pula gurunya saja yang membaca cerita, 

siswa hanya mendengarkan, sehingga siswa menjadi bosan, mengantuk dan asyik bermain 

sendiri. Siswa kurang tertarik dengan cerita yang dibaca, terutama bagi siswa yang 

membacanya tidak lancar.  Sehingga tidak semua siswa memahami isi dongeng yang dibaca 

atau didengar. Akibatnya siswa kesulitan saat diminta menceritakan kembali teks dongeng 

yang telah dibaca atau didengar. Dalam menceritakan dongeng siswa memerlukan media 

yang menarik. Berdasarkan hasil observasi siswa memerlukan media video sehingga 

mempermudah dalam belajar. Oleh karena itu peneliti akan membuat media video animasi 

audio visual sesuai yang dibutuhkan siswa, dengan tema Udang dan Bandeng Kota Sidoarjo. 

Keterampilan bercerita ini mengacu pada kemampuan bercerita komponen kecakapan 

berbahasa Indonesia. Bercerita adalah keterampilan berbahasa yang tujuannya untuk 

menyampaikan informasi kepada orang lain (Tarigan, H. G., 2015). Keterampilan bercerita 

adalah keterampilan berbahasa dengan menyampaikan isi cerita memalui tutur kata (Delvia 

et al., 2019). Keterampilan bercerita harus dilatih dan disempurnakan sejak dini. Setiap orang 

tentunya memiliki keterampilan bercerita masing-masing, namun tetap diperlukan pelatihan 

dan bimbingan untuk mengembangkan keterampilan berceritanya (Achsani F, 2020).  Oleh 

karena itu dibutuhkan media yang tepat. Namun pada kenayataannya media dalam 

pembelajaran bercerita masih monoton dan belum ada pembaharuan, sehingga diperlukan 

media yang mengikuti perkembangan teknologi untuk menarik minat siswa dalam 

pembelajaran. 

 Berbagai media dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran (Amini S.K & Pujiharti, 

2021). Media dapat digunakan sebagai sarana penyampaian materi pendidikan yang 

disampaikan oleh guru kepada siswa (Astutik et al., 2021). Guru membutuhkan media 

pembelajaran untuk menunjang dan mendukung pembelajaran (Hendratno et al., 2022). Media  

yang  menarik  dan  mampu menimbulkan minat belajar anak (Lutfia et al., 2021), sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan siswa (Wulandari et al., 2017). Guru dan siswa dapat 

menggunakan media berbasis teknologi, termasuk aplikasi Canva. Canva adalah aplikasi 

online yang menawarkan template, fitur, dan kategori yang menarik. Berkat model yang 

beragam dan menarik, pembelajaran tidak akan membosankan (Pelangi, 2020). Aplikasi canva 

dapat digunakan untuk berinovasi dalam desain media pembelajaran (Rohma & Sholihah, 

2021). Penelitian terdahulu bahwa ada peningkatan keterampilan menulis iklan poster siswa 

setelah menggunakan media yang dibuat menggunakan aplikasi canva (Johan, Rustam, & 

Sinaga, 2022). Penelitian oleh (Achsani F, 2020) bahwa penerapan metode cerita berantai 

berjalan dengan sangat baik.  Media pembelajaran berbasis video yang efektif digunakan 

daring adalah dengan menggunakan aplikasi canva. Menurut (Rohma & Sholihah, 2021) 

aplikasi canva dinilai sangat layak dan memudahkan proses pembelajaran daring. 
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Pembelajaran audiovisual dapat dilakukan secara interaktif, dengan menggunakan interaksi 

antara guru, siswa dan media yang terjadi selama proses pembelajaran (Ahnaf et al., 

2021).  Selain itu, pelajaran moral dari cerita binatang merupakan pelajaran yang baik bagi 

masyarakat dan anak-anak (Prasetyo, Y. A., 2014). Namun terkait pengembangan media 

animasi audio visual dongeng binatang dengan menggunakan aplikasi canva masih belum 

ada. Selain itu SDN Taman Sidoarjo belum ada media pembelajaran terbaru yang bisa 

digunakan untuk pembelejaran bercerita.  

Berdasarkan permasalahan tersebut maka tujuan penelitian ini untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran animasi audio visual dongeng binatang berbasis canva 

terhadap keterampilan bercerita siswa sekolah dasar. Harapannya hasil pengembangan media 

pembelajaran animasi audio visual dongeng binatang berbasis canva dapat membuat siswa 

lebih aktif dalam pembelajaran dan mudah memahami materi sehingga keterampilan bercerita 

siswa bisa meningkat. 

 

Metode Penelitian  

Penelitian ini termasuk jenis penelitian eksperimen dengan one group pretest posttest design. 

Populasi pada penelitian ini yaitu siswa kelas 2 SD Taman Sidoarjo berjumlah 17. Sampel yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas II SD Taman Sidoarjo menggunakan teknik 

sampel jenuh sehingga menggunakan keseluran dari populasi, sehingga total sampel pada 

penelitian ini berjumlah 17 siswa. Instrumen pada penelitian ini menggunakan angket dan tes 

keterampilan bercerita. Media dikembangkan menggunakan prosedur model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) (Branch, 2010; Fithriani, 

2019; (Jonnalagadda, 2022); (Mardianto, 2022), dengan validitas dan reliabilitas media 

menggunakan rumus persentase dari hasil validasi ahli materi dan media (Alexander, 2022). 

Penelitian dilaksanakan pada bula Maret-April 2023 yang termasuk dalam semester genap. 

Analisis data yang digunakan untuk dalam penelitian eksperimen kali ini yaitu menggunakan 

Uji T menggunakan aplikasi SPSS. Sebagai uji alternatif jika data tidak normal maka 

digunakan Uji Nonparametrik Wilcoxon Sidgned Ranks. Penelitian ini menggunakan media 

pembelajaran animasi audio visual dongeng binatang berbasis canva yang sudah divalidasi 

didapatkan bahwa media sangat valid dan layak untuk digunakan dengan persentase sebesar 

88,53%. 

 

Hasil dan Pembahasan  

 Hasil penelitian akan dijabarkan terkait statistik deskriptif, kemudian dilanjutkan uji 

prasyarat normalitas, dan terakhir Uji T. Berikut akan dipaparkan hasil statistik deskriptif. 

Tabel 1.  Statistik Deskriptif 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pre test Bercerita 17 40 65 47.65 8.860 

Post test Bercerita 17 50 95 80.29 11.655 

 

Pada tabel 1 didapatkan bahwa pada hasil pre test keterampilan bercerita nilai rata-

ratanya yaitu 47,65 dan SD 8,860, sedangkan pada hasil post tes keterampilan bercerita 

memiliki nilai rata-rata sebesar 80,92 dan SD 11,655. 
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Tabel 2. Uji Normalitas 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

PreBercerita .265 17 Pre test Bercerita .265 17 PreBercerita 

PostBercerita .186 17 Post test Bercerita .186 17 PostBercerita 

 

 Berdasarkan hasil uji normalitas didapatkan bahwa data normalitas pada pre test dan 

post test yaitu dengan nilai P sebesar 0,000 < 0,05 untuk pre test, dan 0,001 < 0,05 untuk post 

test, sehingga didapatkan data yang tidak normal maka selanjutnya dianalisa menggunakan 

Uji Nonparametrik Wilcoxon Signed Ranks. 

 

Tabel 3. Uji Wilcoxon Signed Ranks 

 PostBercerita – PreBercerita 

Z -3.641b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

 

Berdasarkan hasil tabel 3 menunjukkan hasil Uji Nonparametrik Wilcoxon Signed 

Ranks dengan nilai P 0,000 < 0,005, maka terdapat perbedaan yang signifikan nilai pretest dan 

posttest keterampilan bercerita siswa. Penelitian senada bahwa ada peningkatan keterampilan 

menulis iklan poster siswa setelah menggunakan media yang dibuat menggunakan aplikasi 

canva (Johan, Rustam, & Sinaga, 2022). Hasil yang didapatkan dalam penelitian ini 

kemungkinan dikarenakan media audio visual berbasis canva bisa memberikan materi yang 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa, sehingga bisa meningkatkan keterampilan 

bercerita. Keterampilan bercerita memerlukan latihan yang intens di jenjang Sekolah Dasar 

(Azmi, 2019).  Oleh karena itu dalam latihan di sekolah dibuthkan media yang tepat. Hal ini 

dikarenakan media sangat penting dalam pembelajaran. Karena media dapat menunjang 

keberhasilan belajar. Media belajar menyampaikan pesan dan memfasilitasi komunikasi 

sehingga tujuan pembelajaran yang direncanakan dapat tercapai (Alhafiz Nurzaki, 2022). 

Media pembelajaran mengacu pada saluran komunikasi (Omodara & Adu, 2014). Salah satu 

sarana komunikasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan bercerita anak 

adalah melalui penggunaan media animasi audiovisual (Sidabutar & Manihuruk, 2022). Media 

dirancang secara komunikatif sedemikian rupa sehingga ide atau hal yang ingin disampaikan 

dapat tersampaikan (Friemel & Bixler, 2018). Media animasi adalah rangkaian gambar yang 

dapat bergerak dan kemudian berubah posisi serta memproyeksikan suara dan warna. Media 

animasi juga bisa disebut media film (Novita, L. & Novianty, A. , 2020). Sebagai aplikasi 

berbasis teknologi, Canva menyediakan ruang belajar bagi setiap guru untuk membuat media 

pembelajaran (Tanjung, R. E. & Faiza, D., 2019). Salah satu keterampilan yang harus 

ditanamkan kepada siswa dan membutuhkan perhatian penuh dari guru adalah bercerita. 

Keterampilan bercerita harus dikembangkan untuk mengembangkan keterampilan 

komunikasi siswa secara utuh (Sidabutar & Manihuruk, 2022). Bercerita merupakan kegiatan 

yang penting karena merupakan cara seseorang untuk menyampaikan keinginan atau gagasan 

yang diinginkan. Kemampuan bercerita adalah kemampuan menghasilkan aliran sistem bunyi 

artikulasi yang digunakan untuk mengapresiasi dan menyampaikan gagasan, keinginan, 

perasaan atau keinginan sesuai dengan konteks yang dihadapi pembaca (Larosa & Iskandar, 
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2021). Keterampilan bercerita adalah keterampilan berbahasa dengan menyampaikan isi cerita 

memalui tutur kata (Delvia et al., 2019). Keterampilan bercerita berperan penting dalam 

menciptakan generasi penerus bangsa memiliki kemampuan mengungkapkan pikiran, 

gagasan atau perasaan kepada orang lain secara runtut dan sistematis (Putera Permana, 2015). 

Oleh karena itu produk dari pengembangan media audio visual dongeng binatang berbasis 

canva yang dihasilkan dalam penelitian ini bisa digunakan oleh guru sekolah dasar kelas 2 

dalam meteri bercerita. Penelitian ini hanya pada dongeng Binatang, sehingga rekomendasi 

yang disarankan yaitu bisa mengembangakan media animasi audio visual cerita rakyat dan 

lain sebagainya sesuai dengan materi pembelajaran sekolah dasar. 

 

Kesimpulan  

Kesimpulan dari penelitian ini didapatkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan 

media pembelajaran animasi audio visual dongeng binatang berbasis canva terhadap 

keterampilan bercerita siswa sekolah dasar kelas II.  
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