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ABSTRAK 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bahasa Jerman di SMAN 1 Tarik Sidoarjo, 

diketahui bahwa ketersediaan media pembelajaran masih terbatas sehingga menghambat 

siswa dalam mencapai keterampilan menulis teks sederhana bahasa Jerman. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang menarik dan inovatif agar siswa lebih termotivasi 

dalam proses belajar. Penggunaan media yang kreatif dan interaktif dapat meningkatkan 

partisipasi siswa serta memudahkan mereka memahami materi pembelajaran bahasa Jerman, 

khususnya keterampilan menulis. Dalam penelitian ini digunakan media Canva Spinner 

karena memiliki berbagai template menarik, variatif, dan menyenangkan. Penelitian 

bertujuan mengetahui proses pengembangan media Canva Spinner untuk pembelajaran 

keterampilan menulis teks sederhana bahasa Jerman pada siswa kelas XII IBB SMAN 1 

Tarik Sidoarjo. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

data berupa hasil angket validasi ahli media dan ahli materi yang diberikan kepada guru 

bahasa Jerman. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Canva Spinner termasuk 

kategori sangat layak digunakan, dengan persentase validasi materi sebesar 90% dan validasi 

media sebesar 94%, sehingga memenuhi kriteria kelayakan menurut Sugiyono dengan 

rentang ≥61%. 

 

Kata Kunci: Canva Spinner, Pembelajaran Bahasa Jerman, Keterampilan Menulis, Media 

Pembelajaran, Penelitian dan Pengembangan. 

ABSTRACT 

 

Based on interviews with German language teachers at SMAN 1 Tarik Sidoarjo, it was found 

that the lack of learning media in schools hindered students from achieving the standards of 

simple German text writing skills. Therefore, students need motivating and engaging 

learning media to support the learning process. The use of creative and interactive media can 

increase student participation and help them understand German writing lessons more easily. 

This study used Canva Spinner as the learning media because it provides various attractive, 

varied, and enjoyable templates. The purpose of this research was to determine the 

development process of Canva Spinner media for teaching simple German text writing skills 

to class XII IBB students at SMAN 1 Tarik Sidoarjo. The study applied the Research and 

Development (R&D) method, with data collected through validation questionnaires 

completed by media experts and material experts. The results showed that Canva Spinner 
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was categorized as highly feasible as a learning medium, with material validation reaching 

90% and media validation reaching 94%. These results meet Sugiyono’s feasibility criteria 

of ≥61%. 

 

Key Words: Canva Spinner, German language learning, writing skills, learning media, 

Research and Development 

AUSZUG 

 

Auf der Grundlage von Interviews mit Deutschlehrern an der SMAN 1 Tarik Sidoarjo wurde 

festgestellt, dass die Verfügbarkeit von Lernmedien in der Schule noch unzureichend ist. 

Dies erschwert den Schülerinnen und Schülern das Erreichen der Standards im Schreiben 

einfacher deutscher Texte. Daher werden motivierende und interessante Lernmedien benötigt, 

um den Lernprozess zu unterstützen. Der Einsatz kreativer und interaktiver Medien kann die 

Beteiligung der Lernenden am Deutschunterricht erhöhen und das Verständnis der 

Schreibkompetenz erleichtern. In dieser Studie wurde Canva Spinner als Lernmedium 

verwendet, da es vielfältige, attraktive und unterhaltsame Vorlagen bietet. Ziel der 

Untersuchung war es, den Entwicklungsprozess des Canva Spinner-Mediums für den 

Unterricht der Schreibfertigkeit einfacher deutscher Texte in der Klasse XII IBB der SMAN 

1 Tarik Sidoarjo zu beschreiben. Die Studie nutzte die Methode Forschung und Entwicklung 

(F&E). Die Daten wurden durch Validierungsfragebögen von Material- und Medienexperten 

erhoben. Die Ergebnisse zeigen, dass Canva Spinner als sehr geeignetes Lernmedium 

bewertet wurde, mit einer Materialvalidierung von 90 % und einer Medienvalidierung von 

94 %. Diese Ergebnisse entsprechen den Kriterien von Sugiyono mit einer 

Validierungsspanne von ≥61 %. 

 

Key Words: Canva Spinner, Deutsch lernen, Schreibfähigkeiten, Lernmedien, Forschung 

und Entwicklung. 

 

PENDAHULUAN 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bahasa Jerman di SMAN 1 Tarik 

Sidoarjo, ditemukan bahwa ketersediaan media pembelajaran disekolah yang masih 

kurang sehingga menghambat peserta didik dalam memenuhi standart keterampilan 

menulis teks sederhana bahasa Jerman. Maka dari itu perlu dikembangkan sebuah 

media pembelajaran yang menarik agar siswa termotivasi untuk belajar bahasa 

Jerman. Penggunaan media yang unik, kreatif dan menarik akan meningkatkan 

pastisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran bahasa Jerman terutama dalam 

keterampilan menulis teks sederhana, sehingga siswa akan dengan mudah memahami 

pelajaran bahasa Jerman.  

Salah satu media pembelajaran yang unik, bervariasi dan dapat memudahkan 

siswa dalam memahami pelajaran bahasa Jerman terutama dalam keterampilan 

menulis teks sederhana adalah Media Canva spinner. Maka disusunlah penelitian 
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dengan judul “ Pengembangan Media Canva spinner Untuk Keterampilan Menulis 

Teks Sederhana Bahasa Jerman Pada Kelas XII IBB SMAN 1 Tarik Sidoarjo” Media 

Canva spinner merupakan media yang menyediakan berbagai macam template, 

gambar, font gratis yang dapat dengan mudah digunakan oleh siswa untuk 

menuangkan ide atau gagasannya dalam bentuk tulisan yang dipadukan dengan 

kreatifitasnya masing-masing.  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana proses 

pengembangan Media Canva spinner untuk pembelajaran keterampilan menulis teks 

sederhana bahasa Jerman kelas XII IBB SMAN 1 Tarik Sidoarjo. Proses 

pengembangan yang dimaksud diperoleh melalui proses validasi materi dan media 

kepada guru bahasa Jerman. Tujuan dari penelitian ini adalah Mendeskripsikan 

proses pengembangan Media Canva spinner untuk pembelajaran keterampilan 

menulis teks sederhana bahasa Jerman kelas XII IBB SMAN 1 Tarik Sidoarjo. 

 

PEMBAHASAN 

Berikut adalah proses dan hasil pengembangan media pembelajaran Canva Spinner 

menggunakan model pengembangan Asyhar: 

 

1. Analisis 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan peserta didik untuk mengetahui kondisi 

nyata dan yang diharapkan oleh peserta didik. Peserta didik akan diberikan angket 

atau kusioner. Hasil dari kuesioner yang telah diisi oleh peserta didik yaitu jumlah 

siswa 38 diperoleh persentase 46 % dengan jawaban “Ya” artinya bahasa jerman itu 

sulit terutama dalam keterampilan menulis dan diperoleh juga persentase 56% 

jawaban “Tidak” yang artinya dibutuhkan media yang kreatif dan inovatif untuk 

belajar bahasa jerman terutama dalam keterampilan menulis, sehingga dari hasil 

perhitungan tersebut dibutuhkan media untuk pembelajaran. berdasarkan kuesioner 

yang telah diberikan kepada peserta didik didapatkan hasil bahwa peserta didik 

jarang mendapatkan pembelajaran keterampilan menulis. Selain itu peserta didik 

juga kesulitan dalam pembelajaran bahasa Jerman terutama pada materi Wohnung. 

Oleh karena itu kemudian dilakukan analisis ketersediaan media ini di sekolah 

dengan cara memawancarai guru bahasa Jerman di SMA N 1 Tarik Sidoarjo. Hasil 



E-Journal Laterne, Volume 15, Nomor 2, Tahun 2026 

236 

 

dari wawancara dengan guru bahasa Jerman tersebut terdapat dua jenis media 

pembelajaran yaitu papan tulis dan LCD atau proyektor. Media papan tulis dan LCD 

printer berjumlah banyak dan dalam kondisi baik. Berdasarkan hal tersebut dengan 

mendukung media berbasis multimedia perlu adanya LCD proyektor dan aliran 

listrikuntuk mengembangkan Media Canva spinner yang merupakan media kreatif 

yang disertai teks dan gambar media tersebut praktis sehingga dapat digunakan 

kapanpun Selain itu media ini dapat digunakan untuk berlatih menulis dan mengatasi 

kesulitan peserta didik pada materi wahnung karena dalam media ini disajikan 

gambar untuk pembelajaran keterampilan menulis terkait tema wohnung. 

 

2. Merumuskan tujuan pembelajaran 

Dalam merumuskan tujuan pembelajaran untuk pengembangan media ini, hal yang 

dilakukan adalah menentukan Tema, Kompetensi Inti (KI), Kompetens Dasar (KD), 

dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK). Setelah keempat hal tersebut ditentukan 

barulah tujuan pembelajaran dapat dirumuskan. Tujuan pembelajaran merupakan 

hasil yang diharapkan dapat dicapai peserta didik setelah melaksanakan 

pembelajaran. Dalam hal ini, pembelajaran keterampilan menulis menggunakan 

Media Canva spinner untuk kelas XI IBBSemester 2 dengan Tema Wohnung. Tujuan 

pembelajaran dirumuskan berdasarkan rumus ABCD (Audience, Behavior, 

Condition, dan Degree). Setelah tujuan pembelajaran dibuat, langkah selanjutnya 

adalah membuat Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran. Di dalam RPP akan 

dijelaskan bahwa media pemebelajaran canva digunakan untuk satu kali pertemuan 

(2×45 menit). 

 

3. Merumuskan Butir-Butir Materi 

Pada media pemebelajaran canva hanya berisi gambar dan kosakata wohnung untuk 

pembelajaran keterampilan menulis. Sedangkan untuk materi mengenal macam-

macam Wohnung, Mengenal Redemittel tetang Wohnung, Membuat kalimat 

sederhana tentang Wohnung. Dilampirkan pada RPP. 
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4. Menyusun Instrumen Evaluasi 

Pada tahap ini disusun evaluasi berdasarkan topik materi dan tujuan pembelajaran 

yang telah ditentukan. Instrumen evaluasi berupa gambar dan kosakata wohnung dari 

buku Deutscg ist einfach 2 dan internet. 

 

5. Menyusun Naskah/Draft Media 

Pengembangan media ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu: 

1. Tahap Pra Produksi 

Dalam tahap ini dilakukan perumusan untuk konsep media pembelajaran canva. 

Adapun langkah- langkah yang dilakukan dalam tahap ini adalah 

a. Menentukan bahan dan aplikasi Canva  

Untuk membuat desain media pembelajaran canva spinner, Aplikasi komputer yang 

digunakan untuk membuat desain media ini adalah Media Canva spinner sedangkan 

bahannya adalah smartphone dan laptop 

b. Menentukan ukuran 

 Penentuan ukuran media didasarkan pada pertimbangan keterbacaan, kejelasan 

media, dan jumlah sasaran peserta didik yang menggunakan sehingga ukuran media 

ini adalah ukuran A3 (29,7 x 42 cm) 

c. Menentukan gambar 

Gambar yang digunakan diambil dari berbagai situs di internet seperti google, 

pixabay, dan pinterest. Gambar yang dipilih adalah gambar yang sesuai dengan isi/ 

penjelasannya. Seperti untuk Schlafzimmer (kamar tidur) diberikan gambar kamar 

tidur dan begitu pula untuk gambar lainnya. 

d. Menentukan warna 

Untuk menentukan warna harus disesuaikan dengan konten lainnya seperti gambar 

dan kalimat penjelas. Warna yang dipilih adalah warna yang menarik perhatian 

peserta didik. 

 

2. Tahap Produksi 

a. Design Media Pembelajaran Canva Spinner bagian depan. 

Langkah pertama buka aplikasi canva dan buka layer baru kosong dengan backround 

warna putih. 
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Kemudian buat lingkaran besar dan letakan dibagian tengah, dengan jarak antara 

kanan dan kiri, atas dan bawahnya sama. Disini lingkaran yang dibuat diberi warna 

biru. 

  

Setelah lingkaran dibuat dan diletakan ditengah, langkah selanjutnya adalah 

meletakan garis sebagai sekat antar gambar wohnung yang akan dimasukan dalam 

lingkaran, garis yang digunakan disini sebagnyak 4 dengan pilihan warna coklat. 

Tujuan penggunaan garis ini adalah sebagai pemisah antar gambar yang akan 

dimasukan dalam lingkaran. 

  

Kemudian gambar wohnung seperti kamar tidur, ruang keluarga, kamar mandi dll. 

dimasukan dalam lingkaran besar dengan bentuk lingkaran juga, hal ini agar gambar 

wohnung yang digunakan terlihat lebih menarik daripada dalam bentuk kotak. 

  

Langkah berikutnya yaitu memberi tempelan atau lingkaran kecil berwarna coklat 

dibagian tengah garis, agar terlihat lebih rapi dan menarik  

  

Setelah gambar dimasukan, kemudian diberi soal isian disetiap bagian pada sekat 

gambar wohnung. 

  

Kemudian design Media Canva spinner spinner diberi backround agar terlihat lebih 

berwarna dan menarik. 

  

Selanjutnya diberi segitiga petunjuk, dengan tujuan ketika spinner berputar dan 

diberhentikan maka segitiga merah ini akan menunjuk bagian untuk dijawab oleh 

peserta didik. Dengan begitu peserta didik dapat melatih keterampilan menulis 

dengan menjawab soal yang ada di Media Canva spinner sepinner dengan clue 

jawaban seperti pada gambar wohnung yang ditunjuk oleh panah merah. Soal-soal 

yang digunakan disini sesuai dengan redemmitel yang telah diajarkan dengan 

mengikuti RPP. 
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Setelah design canva spinner sudah jadi, kemudian design tersebut diduplikat agar 

Media Canva spinner ini dapat diputar. 

 

6. Melakukan validasi Ahli 

Pada tahap ini dilakukan validasi materi dan media untuk mengetahui kelayakan 

media yang dikembangkan. Penilaian dilakukan dengan menggunakan lembar 

validasi berupa angket media dan materi. Angket tersebut diberikan kepada guru 

bahasa Jerman di SMAN 1 Tarik Sidoarjo yaitu Nur Nihayati, S.Pd, 

Berikut ini adalah hasil penilaian terhadap media pembelajaran canva spinner 

a. Validasi Media  

Berikut ini adalah pemaparan hasıl angket validasi media. 

No. Pernyataan Nilai 

4 3 2 1 

SS S KS TS 

1. Memiliki media desain yang menarik √    

2. Media ini merupakan media yang 

inovatif 

√    

3. Pemilihan ukuran media sudah 

sesuai 

 √   

4. Media mudah digunakan dan 

sederhana dalam pemakaiannya 

√    

5. Keterpaduan antara gambar dan 

warna dalam media 

√    

6. Komposisi letak gambar pada media  √   

7. Kesesuaian warna media √    

8. Penggunaan desian media sederhana 

dan mudah dipahami 

√    

 Centang yang diperoleh 6 2   

Jumlah skor 24 6   

Total jumlah skor 30 

Persentase 94% 

Berdasarkan hasil penilaian validasi media dengan hasil akhir mendapat persentase 

sebesar 94% maka media canva spinner layak digunakan untuk bahasa Jerman. 
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b. Validasi materi 

Validasi materi mencangkup isi dan penyajian materi. Berikut ini adalah pemaparan 

hasil angket validasi materi. 

No. Pernyataan Nilai 

4 3 2 1 

SS S KS TS 

1. Soal latihan sesuai dengan indikator 

pada KD 

√    

2. Soal latihan sesuai dengan indikator 

pembelajaran 

√    

3. Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan bahasa mata pelajaran 

√    

4. Bahasa yang digunakan jelas dan 

mudah dipahami 

√    

5. Penulisan soal latihan (huruf besar 

kecilnya) sesuai dengan grammatik 

 √   

6. Konjugasi dalam soal latihan sesuai 

dengan grammatik 

 √   

7. Soal latihan sesuai dngan sub tema 

yang dipilih (Wohnung) 

√    

8. Soal latihan sesuai dengan tingkat 

kemampuan peserta didik 

 √   

 Centang yang diperoleh 5 3   

Jumlah skor 20 9   

Total jumlah skor 29 

Persentase 90% 

Berdasarkan hasil penilaian validasi materi dengan hasil akhir mendapat persentase 

sebesar 90%,maka media canva spinner layak digunakan untuk bahasa Jerman. 

 

c. Hasil validasi 

Hasil penilaian validasi media mendapat persentase sebesar 94 %, sedangkan untuk 

hasil penilaian validasi materi juga mendapat presentase 90 %, Maka dari itu hasil 

persentase tersebut sesuai dengan yang telah dikatakan oleh sugiyono apabila hasil 

validasi menunjukan rentang ≥  61% maka materi dan media dikatakan layak 

digunakan dalam pembelajaran dikelas. 
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7. Petunjuk penggunaan media pembelajaran canva spinner 

Petunjuk penggunaan media pembelajara canva spinner sebagai berikut 

A. buka media pembelajaran canva spinner ini melalui link 

https://www.canva.com/design/DAFzMNa, 

HUE/waEUQ9W1dfnNpRxPFL_fZw/edit?utm_content=DAFzMNa, 

HUE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton  

 B. guru dapat memunjukan media ini melaui LCD Proyektor untuk digunakan 

bersama-sama pada KBM. 

 C. Guru dapat memulai melakukan spinn dan memberhentikannya, setelah 

berhenti siswa dapat menuliskan soal beserta jawabannya dikertas yang telah 

disediakan, dengan clue jawaban yaitu pada gambar yang ditunjuk oleh panah warna 

merah. Materi ini tentunya susai dengan materi yang telah dipelajari sesuai. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan dari Hasil pengembangan media Canva Spinner secara keseluruhan 

termasuk kedalam kategori sangat layak sebagai media pembelajaran keterampilan 

menulis bahasa Jerman dengan hasil validasi materi yang menunjukan persentase 

sebesar 90% dan hasil validasi media oleh ahli media yang menunjukan persentase 

kelayakan media sebesar 94%. Maka dari itu hasil persentase tersebut sesuai dengan 

yang telah dikatakan oleh sugiyono apabila hasil validasi menunjukan rentang ≥ 61%. 

Hasil tersebut didapat melalui proses pengembangan media yang mengacu pada 

model pengembangan Asyhar (2011:94-100) mengungkapkan ada tujuh tahap dalam 

mengembangkan media pembelajaran, yaitu (1) analisis kebutuhan; (2) merumuskan 

tujuan pembelajaran; (3) merumuskan butir-butir materi; (4) menyusun instrumen 

evaluasi; (5) menyusun naskah/draft media; (6) melakukan validasi ahli; dan (7) 

melakukan uji coba/tes atau revisi. Namun pada penelitian dibatasi hanya sampai 

tahap ke-6 yakni validasi ahli sehingga tidak dilakukan uji coba. 
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