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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran 

berbentuk game edukasi yang didukung oleh platform Canva pada mata pelajaran IPAS (Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial) di jenjang Sekolah Dasar. Di tengah dinamika perkembangan 

teknologi pendidikan, integrasi alat digital kreatif dengan konten kurikulum kontekstual 

menjadi kebutuhan mendesak guna meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas hasil 

belajar. Dengan pendekatan deskriptif kualitatif, penelitian ini menggunakan kerangka analisis 

kebutuhan melalui observasi kelas, wawancara guru, dan penyebaran angket kepada siswa 

untuk mengidentifikasi kesenjangan antara praktik pembelajaran saat ini dan kondisi ideal yang 

diharapkan. Hasil penelitian menunjukkan adanya kekurangan signifikan dalam hal motivasi 

belajar siswa, pengalaman pembelajaran interaktif, serta ketersediaan media pembelajaran yang 

menarik secara visual, khususnya pada mata pelajaran tematik yang memadukan konsep sains 

dan sosial. Selain itu, ditemukan bahwa guru menunjukkan minat tinggi terhadap penggunaan 

game edukatif berbasis Canva karena kemudahan akses, desain yang menarik, dan potensinya 

dalam menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan partisipatif. Temuan ini menegaskan 

urgensi pengembangan desain media pembelajaran yang tidak hanya responsif terhadap aspek 

pedagogis dan budaya lokal, tetapi juga selaras dengan tuntutan literasi digital dan karakteristik 

perkembangan peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini memberikan dasar konseptual bagi 

pengembangan media IPAS berbasis game yang edukatif, interaktif, dan adaptif terhadap 

kebutuhan pembelajaran abad ke-21.  

Kata Kunci: Game edukasi, IPAS, Interaktif, Canva  

 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the need for developing educational games supported by the Canva 

platform for IPAS (Natural and Social Sciences) subjects at the elementary school level. Amidst 

the dynamic development of educational technology, the integration of creative digital tools 

with contextual curriculum content has become an urgent need to improve student engagement 

and learning outcomes. Using a qualitative descriptive approach, this study employs a needs 

analysis framework through classroom observation, teacher interviews, and student 

questionnaires to identify gaps between current learning practices and ideal conditions. The 

results of the study indicate significant deficiencies in terms of student learning motivation, 

interactive learning experiences, and the availability of visually appealing learning media, 

particularly in thematic subjects that integrate science and social concepts. Additionally, it was 

found that teachers showed high interest in using Canva-based educational games due to their 

ease of access, attractive design, and potential in creating an active and participatory learning 

environment. These findings underscore the urgency of developing learning media designs that 

are not only responsive to pedagogical and local cultural aspects but also aligned with the 

demands of digital literacy and the developmental characteristics of elementary school students. 

This study provides a conceptual foundation for the development of educational, interactive, 

and adaptive game-based IPAS media tailored to the learning needs of the 21st century. 
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PENDAHULUAN 

Di era transformasi digital saat ini, dunia pendidikan dihadapkan pada tantangan untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga interaktif, 

menyenangkan, dan relevan dengan kehidupan siswa (Ambarwati et al., 2021). Hal ini menjadi 

semakin penting terutama di tingkat sekolah dasar, di mana pembelajaran tidak hanya bertujuan 

mentransfer pengetahuan, tetapi juga membentuk fondasi kognitif, afektif, dan psikomotorik 

peserta didik (Habsy et al., 2023). Salah satu mata pelajaran yang menuntut integrasi 

pendekatan holistik ini adalah IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), sebagai mata 

pelajaran tematik-integratif yang dirancang dalam Kurikulum Merdeka untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, keterampilan observasi, serta nilai-nilai sosial dan ekologis siswa 

sejak dini (Kamilah & Astriani, 2024). 

Namun demikian, dalam praktiknya, proses pembelajaran IPAS di sekolah dasar sering 

kali masih berjalan secara konvensional, mengandalkan metode ceramah, pembacaan buku 

teks, serta lembar kerja siswa yang bersifat pasif dan minim interaktivitas. Kondisi ini 

menyebabkan pembelajaran menjadi monoton dan tidak memberikan ruang bagi siswa untuk 

terlibat secara aktif, eksploratif, dan reflektif terhadap materi yang diajarkan. Studi-studi 

sebelumnyamenyatakan bahwa rendahnya minat dan motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran sains dan sosial di tingkat SD salah satunya disebabkan oleh terbatasnya media 

pembelajaran yang inovatif, khususnya yang mampu menjembatani antara dunia digital dengan 

konteks pembelajaran tematik (Kamilah & Astriani, 2024; Setyawati et al., 2024). 

Dalam konteks tersebut, penggunaan media game edukatif mulai dilirik sebagai solusi 

alternatif yang menjanjikan. Game edukasi, yang menggabungkan elemen permainan dan 

pembelajaran, terbukti dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa, memberikan pengalaman 

belajar yang bermakna, serta meningkatkan pemahaman konsep secara lebih efektif (Asyri et 

al., 2024; Friska et al., 2023). Game memberikan pengalaman belajar yang menempatkan siswa 

sebagai subjek aktif dalam pencarian dan pembentukan makna terhadap materi yang dipelajari. 

Sayangnya, pengembangan media game edukasi yang sesuai dengan karakteristik siswa SD 

masih menghadapi tantangan besar, khususnya dari sisi ketersediaan platform yang dapat 

diakses dan dimanfaatkan secara mudah oleh guru maupun siswa di daerah dengan keterbatasan 

infrastruktur teknologi (Suhendar & Prasetiawan, 2017). 

Dalam beberapa tahun terakhir, Canva telah muncul sebagai platform desain visual yang 

populer dan digunakan secara luas dalam dunia pendidikan. Canva menawarkan antarmuka 

pengguna yang intuitif, koleksi elemen desain yang luas, serta fleksibilitas dalam membuat 

media pembelajaran visual dengan kualitas profesional tanpa perlu keahlian teknis desain yang 

kompleks. Asnawati, & Sutiah (2023)menunjukkan bahwa Canva dapat digunakan secara 

efektif untuk merancang infografis dan materi ajar di jenjang SMP dan SMA, namun 

pemanfaatannya untuk pengembangan game-based learning masih sangat terbatas, khususnya 

di jenjang sekolah dasar. Hal ini menciptakan celah riset (research gap) yang penting untuk 

ditelusuri lebih lanjut. 

Hingga saat ini, belum ditemukan studi komprehensif yang secara khusus menganalisis 

potensi Canva sebagai media dalam pengembangan game edukatif berbasis IPAS untuk siswa 

SD. Kebanyakan penelitian masih fokus pada penggunaan Canva untuk keperluan penyajian 

informasi atau media statis seperti poster dan materi visual, bukan untuk media interaktif. Di 

sisi lain, tantangan yang dihadapi oleh guru SD dalam mengembangkan media berbasis digital 

juga sangat nyata, mulai dari keterbatasan pelatihan teknologi, rendahnya literasi digital, hingga 

kendala akses terhadap perangkat dan jaringan internet yang stabil. Penelitian ini hadir untuk 

menjawab dua kebutuhan sekaligus: pertama, kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih 

https://jurnalp4i.com/index.php/social


SOCIAL: Jurnal Inovasi Pendidikan IPS 

Vol. 5 No. 1 Maret-Mei 2025 

E-ISSN : 2797-8842 

P-ISSN : 2797-9431 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/social  

Copyright (c) 2025 SOCIAL: Jurnal Inovasi Pendidikan IPS 
277 

kontekstual dan menarik bagi siswa; kedua, kebutuhan guru akan media pembelajaran yang 

mudah dikembangkan, fleksibel, dan dapat disesuaikan dengan kurikulum serta lingkungan 

belajar masing-masing. 

Keunikan (novelty) dari penelitian ini terletak pada eksplorasi Canva sebagai platform 

yang dapat digunakan untuk menciptakan media game edukatif yang menyenangkan, mudah 

digunakan oleh guru, dan adaptif terhadap konteks lokal sekolah dasar. Dengan pendekatan 

analisis kebutuhan (need assessment), penelitian ini secara sistematis menggali data dari siswa 

dan guru terkait preferensi, kendala, serta harapan terhadap media pembelajaran IPAS. 

Pendekatan ini menjamin bahwa pengembangan media tidak didasarkan pada asumsi, 

melainkan pada data empiris dari kondisi aktual pembelajaran di kelas. 

Observasi awal yang dilakukan peneliti di kelas V SD di wilayah Sumatera Selatan 

menguatkan urgensi studi ini. Dalam beberapa sesi pembelajaran IPAS, ditemukan bahwa 

mayoritas guru masih menggunakan metode satu arah, dengan media pendukung terbatas pada 

buku teks dan lembar kerja siswa. Saat ditanya, siswa mengungkapkan kebosanan dalam 

mengikuti pembelajaran, terutama karena materi dianggap sulit dipahami dan disampaikan 

secara monoton. Ketika ditunjukkan contoh media pembelajaran berbasis visual (misalnya kuis 

warna-warni atau tampilan interaktif), siswa menunjukkan antusiasme tinggi. Sebagian besar 

siswa menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami konsep jika materi disajikan dalam 

bentuk permainan atau gambar visual yang menarik. Hal ini diperkuat oleh hasil wawancara 

dengan guru, yang menyatakan bahwa keterbatasan waktu dan kemampuan dalam 

menggunakan aplikasi desain menjadi penghambat utama dalam pembuatan media 

pembelajaran yang kreatif. 

Lebih lanjut, wawancara dengan beberapa guru IPAS juga mengungkapkan adanya 

tantangan dalam mengajarkan materi tematik yang memadukan konsep alam dan sosial, karena 

siswa sering kali kesulitan memahami hubungan antara konsep-konsep tersebut. Salah satu guru 

mengungkapkan bahwa siswa merasa sulit memahami interaksi antara makhluk hidup dan 

lingkungan karena disampaikan secara naratif tanpa visualisasi konkret. Dalam hal ini, media 

berbasis game edukatif dinilai dapat menjadi solusi yang tidak hanya menyampaikan konsep 

secara menyenangkan, tetapi juga membangun pemahaman secara konseptual dan kontekstual. 

Penelitian ini juga memandang pentingnya penyelarasan media dengan karakteristik 

psikopedagogis siswa sekolah dasar. Berdasarkan teori perkembangan kognitif Piaget, anak 

usia SD berada pada tahap operasional konkret, di mana mereka belajar paling efektif melalui 

pengalaman nyata dan manipulasi objek yang dapat diamati secara langsung (Ariandini & 

Ramly, 2023). Game edukasi yang dirancang dengan bantuan Canva memungkinkan penyajian 

materi IPAS dalam bentuk simulasi, pemecahan masalah, dan tantangan visual yang dapat 

diakses dengan perangkat sederhana seperti smartphone atau laptop sekolah. Dengan demikian, 

pengembangan media ini diharapkan mampu merespon kebutuhan siswa terhadap pengalaman 

belajar yang aktif, kolaboratif, dan bermakna (Herlin et al., 2024). 

Dari sisi guru, penggunaan Canva sebagai alat bantu dinilai sangat strategis karena tidak 

memerlukan instalasi software khusus, dapat diakses secara daring maupun luring, dan 

dilengkapi dengan berbagai template yang dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan (Ramadhan et 

al., 2023). Platform ini juga mendukung kolaborasi antar guru dalam proses desain media, 

sehingga berpotensi membentuk ekosistem pengembangan media pembelajaran yang 

partisipatif dan berkelanjutan di lingkungan sekolah dasar. Penelitian ini berupaya 

menghadirkan pendekatan yang solutif, praktis, dan relevan untuk menjembatani kesenjangan 

antara tuntutan pembelajaran abad 21 dan realitas kapasitas guru dalam menghasilkan media 

pembelajaran yang inovatif (Puspitarini, 2022). 

Dengan seluruh pemaparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa kebutuhan terhadap 

media game edukatif berbantuan Canva untuk pembelajaran IPAS di sekolah dasar sangat 
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mendesak untuk dianalisis. Penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan kontribusi 

teoritis dalam bidang teknologi pendidikan, tetapi juga kontribusi praktis dalam bentuk 

rekomendasi desain media yang dapat langsung diimplementasikan di kelas. Melalui 

pendekatan berbasis kebutuhan, hasil penelitian ini akan menjadi dasar bagi pengembangan 

media yang tepat sasaran, terukur, dan berdampak positif terhadap pengalaman belajar siswa 

serta efektivitas pengajaran guru dalam pembelajaran IPAS yang lebih menyenangkan dan 

bermakna.   

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode analisis 

kebutuhan (need assessment) yang berfungsi sebagai dasar untuk perancangan media game 

edukasi berbantuan Canva dalam pembelajaran IPAS. Pendekatan ini dipilih karena mampu 

memberikan gambaran menyeluruh mengenai kondisi aktual pembelajaran, persepsi siswa 

terhadap media pembelajaran yang ada, serta ekspektasi mereka terhadap media yang akan 

dikembangkan. Dalam penelitian ini subjek tertuju pada peserta didik kelas V SD Negeri Sri 

Damai (Eprilia et al., 2023). Peneliti memilih kelas tersebut karena dinilai sudah lebih memiliki 

pengetahuan tentang teknologi, dan lebih bijak dalam menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Jumlah keseluruhan peserta didik kelas V 

sebanyak 13 orang dengan jumlah peserta didik perempuan sebanyak 8 dan peserta didik laki-

laki sebanyak 5 orang. Sedangkan yang menjadi objek penelitian merupakan media game 

edukasi berbantuan canva pada mata pelajaran IPAS untuk sekolah dasar. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi kelas, wawancara semi-

terstruktur, dan penyebaran angket tertutup kepada siswa. Observasi bertujuan untuk 

mengidentifikasi dinamika pembelajaran yang sedang berlangsung, khususnya dalam hal 

strategi pengajaran, partisipasi siswa, dan pemanfaatan media. Wawancara dilakukan untuk 

menggali pemahaman mendalam terkait kendala dan harapan siswa terhadap pembelajaran 

IPAS, sedangkan angket disusun berdasarkan indikator pedagogis, teknis, kognitif, estetika, 

sosial budaya, dan evaluatif untuk mengukur tingkat kebutuhan siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis game edukatif. Instrumen divalidasi oleh tiga ahli yang terdiri dari pakar 

IPAS, pengembang media pembelajaran digital, dan praktisi Pendidikan (Firmansyah & Dede, 

2022). 

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 

dianalisis menggunakan teknik reduksi, kategorisasi, dan interpretasi tematik, sedangkan data 

kuantitatif diolah dalam bentuk tabulasi persentase dan disajikan menggunakan tabel serta 

grafik (Fadli, 2021). Proses analisis ini diarahkan untuk mengidentifikasi kesenjangan (gap) 

antara kondisi ideal pembelajaran IPAS yang diharapkan dengan kondisi aktual yang dialami 

siswa. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk merancang model awal media game edukatif 

berbasis Canva yang relevan, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa di tingkat 

sekolah menengah pertama.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil analisis kebutuhan peserta didik pada mata pelajaran IPAS mengungkapkan 

bahwa mayoritas siswa memiliki gaya belajar visual (77%), yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis visual dan interaktif sangat potensial untuk digunakan. Meskipun 

demikian, sebanyak 69% siswa merasa jenuh dengan metode pembelajaran IPAS yang ada saat 

ini, karena kurang melibatkan mereka secara aktif. Dari aspek teknis, 81% siswa memiliki 

perangkat digital seperti HP atau laptop, namun 74% menyatakan lebih nyaman menggunakan 

media yang bisa diakses secara offline. Secara kognitif, 65% siswa merasa kesulitan memahami 

materi IPAS karena minimnya visualisasi, sementara 87% menyatakan membutuhkan media 
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penunjang seperti game edukasi. Selain itu, siswa menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap 

media dengan tampilan warna-warni dan animasi (92%) serta pembelajaran berbasis game 

edukatif (90%). Namun, 78% siswa merasa materi IPAS kurang dikaitkan dengan kehidupan 

mereka, meski 72% sudah mengenal budaya lokal. Dalam hal evaluasi, siswa menginginkan 

adanya alat evaluasi interaktif seperti kuis atau game (84%) serta feedback otomatis (79%) agar 

proses belajar lebih menyenangkan dan bermakna. Temuan ini menunjukkan urgensi 

pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis game edukatif visual yang kontekstual dan 

interaktif. 

Berikut ini disajikan hasil analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran IPAS 

yang meliputi enam aspek utama: pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial budaya, dan 

evaluatif. Tabel ini merangkum indikator-indikator penting beserta persentase respon positif 

dari siswa serta temuan kunci yang diperoleh dari setiap aspek. Data ini diperoleh melalui 

penyebaran angket kepada siswa kelas rendah dan bertujuan untuk mengidentifikasi preferensi 

belajar, hambatan dalam memahami materi, hingga harapan mereka terhadap media 

pembelajaran yang ideal. Hasil ini menjadi dasar dalam perancangan media yang lebih sesuai 

dengan karakteristik dan kebutuhan belajar mereka yang dapat dilihat pada tabel 1 di bawah 

ini. 

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa Terhadap Media Pembelajaran IPAS 

No Aspek Indikator 

Persentase 

Respon Positif 

(%) 

Temuan Kunci 

1 Pedagogis Gaya belajar siswa 

77% visual, 16% 

auditori, 7% 

kinestetik 

Mayoritas siswa memiliki gaya 

belajar visual, sehingga media visual 

interaktif sangat potensial digunakan 

  
Ketertarikan 

terhadap metode 

IPAS saat ini 

69% merasa jenuh 

Sebagian besar siswa merasa 

pembelajaran IPAS masih 

membosankan dan kurang 

melibatkan mereka secara aktif 

2 Teknis 
Akses perangkat 

digital 

81% memiliki 

perangkat 

(HP/laptop) 

Mayoritas siswa memiliki akses 

perangkat digital, meskipun tidak 

semua menggunakan laptop 

  Koneksi internet 

atau mode offline 

74% lebih nyaman 

offline 

Sebagian besar siswa lebih menyukai 

media yang bisa diakses tanpa 

koneksi internet 

3 Kognitif 

Kemampuan 

memahami materi 

IPAS 

65% kurang 

memahami materi 

Materi IPAS dianggap sulit dipahami 

karena bersifat konseptual dan 

kurang visualisasi 

  
Kebutuhan media 

penunjang 

pemahaman 

87% setuju 

Siswa sangat membutuhkan media 

pembelajaran berbentuk visual dan 

interaktif seperti game edukasi 

4 Estetika 
Tampilan visual 

media yang disukai 

92% suka tampilan 

warna-warni dan 

animasi 

Siswa menunjukkan ketertarikan 

tinggi terhadap media yang memiliki 

tampilan menarik dan interaktif 

  
Ketertarikan 

terhadap game 

edukasi 

90% sangat 

tertarik 

Hampir seluruh siswa sangat tertarik 

belajar melalui media berbasis game 

edukatif 
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No Aspek Indikator 

Persentase 

Respon Positif 

(%) 

Temuan Kunci 

5 
Sosial 

Budaya 

Keterkaitan materi 

dengan lingkungan 

78% merasa tidak 

kontekstual 

Banyak siswa merasa bahwa materi 

IPAS seringkali tidak dikaitkan 

langsung dengan kehidupan sehari-

hari mereka 

  Nilai lokal yang 

dikenali siswa 

72% mengenal 

budaya lokal 

Mayoritas siswa mengenal budaya 

dan lingkungan sekitar, namun jarang 

dikaitkan dalam pembelajaran IPAS 

6 Evaluatif 
Kebutuhan alat 

evaluasi interaktif 

84% ingin kuis 

atau game tes 

Siswa menginginkan evaluasi yang 

lebih menyenangkan dan interaktif, 

bukan tes konvensional 

  Keinginan terhadap 

feedback otomatis 
79% setuju 

Siswa tertarik jika game dapat 

memberi umpan balik langsung 

terhadap jawaban mereka 

Hasil wawancara bersama guru juga menunjukkan potensi yang cukup signifikan 

mengenai kebutuhan pengembangan media game edukasi berbasis canva untuk siswa sekolah 

dasar. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V di SD Negeri Sri Damai, ditemukan 

sejumlah poin penting yang mendukung urgensi pengembangan media game edukasi 

berbantuan Canva untuk mata pelajaran IPAS. Pertama, pembelajaran IPAS saat ini masih 

didominasi oleh pendekatan konvensional dan cenderung bersifat satu arah, sehingga membuat 

siswa cepat merasa jenuh. Hal ini menciptakan kebutuhan yang mendesak akan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif dan menyenangkan. 

Guru menyampaikan bahwa mayoritas siswa di kelas V memiliki kecenderungan gaya 

belajar visual. Mereka lebih responsif terhadap tampilan yang berwarna-warni, animatif, serta 

bisa diklik atau dimainkan. Hal ini membuka peluang besar bagi pemanfaatan Canva, sebuah 

platform desain visual yang fleksibel dan mudah diakses, sebagai dasar dalam merancang media 

game edukasi. Canva memungkinkan guru untuk membuat media yang kaya akan elemen 

visual, animasi, dan narasi yang dapat menarik perhatian siswa. 

Selain itu, wawancara juga mengungkapkan keterbatasan guru dalam menciptakan 

media pembelajaran interaktif akibat minimnya pelatihan dan keterampilan teknologi. Oleh 

karena itu, pengembangan media game edukasi dengan Canva tidak hanya menyasar siswa 

sebagai pengguna akhir, tetapi juga mempertimbangkan kemudahan penggunaan bagi guru 

dalam proses pembuatan dan implementasinya di kelas. Ini mencerminkan prinsip user-friendly 

media yang tidak hanya ramah bagi siswa, namun juga meringankan beban guru. Aspek 

kontekstual juga menjadi temuan signifikan dalam wawancara. Guru menyatakan bahwa materi 

IPAS seringkali tidak dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa. Akibatnya, siswa kesulitan 

untuk memahami konsep-konsep abstrak yang tidak mereka temui dalam kehidupan sehari-

hari. Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan perlu mengintegrasikan unsur 

kearifan lokal agar lebih dekat dan relevan dengan pengalaman siswa. 

Guru sangat mendukung penggunaan media game edukasi berbantuan Canva karena 

melihat potensi metode ini dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan 

bermakna. Dukungan ini menjadi indikator kuat bahwa pengembangan media semacam ini 

memiliki urgensi dan relevansi tinggi untuk diterapkan secara luas dalam pembelajaran IPAS 

di sekolah dasar. 

Pembahasan  
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Pembahasan hasil analisis kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran IPAS 

menunjukkan pentingnya pendekatan yang lebih kontekstual, interaktif, dan visual dalam 

proses pembelajaran, khususnya bagi siswa sekolah dasar. Mayoritas siswa (77%) memiliki 

kecenderungan gaya belajar visual, yang mengindikasikan bahwa mereka lebih mudah 

memahami informasi dalam bentuk gambar, animasi, dan representasi visual lainnya. Hal ini 

selaras dengan temuan (Purwantono, 2012) yang menyatakan bahwa gaya belajar visual 

membutuhkan bantuan skema visual untuk meningkatkan pemahaman. Kesesuaian gaya belajar 

ini dengan bentuk media yang digunakan sangat penting, karena akan berdampak langsung 

terhadap motivasi dan pemahaman siswa. Fakta bahwa 69% siswa merasa jenuh dengan metode 

IPAS konvensional menunjukkan adanya kesenjangan antara metode pembelajaran yang 

digunakan dengan kebutuhan belajar siswa. Pembelajaran IPAS yang bersifat naratif dan satu 

arah terbukti tidak cukup menarik bagi siswa yang terbiasa dengan lingkungan digital yang 

interaktif. 

Temuan teknis mengungkap bahwa 81% siswa telah memiliki perangkat digital, namun 

74% dari mereka lebih nyaman dengan media yang dapat digunakan secara offline. Ini menjadi 

aspek penting dalam pengembangan media, mengingat tidak semua wilayah memiliki akses 

internet stabil. Kondisi ini juga diperkuat oleh penelitian Zinnurain & Gafur (2015) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi di daerah harus mempertimbangkan 

aksesibilitas offline untuk efektivitas implementasi. Maka dari itu, media pembelajaran yang 

dirancang perlu fleksibel secara teknis, mampu diakses melalui perangkat mobile tanpa internet, 

namun tetap menyuguhkan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif. 

Aspek kognitif menyoroti bahwa 65% siswa masih kesulitan memahami materi IPAS 

karena sifatnya yang abstrak dan minim visualisasi. Sebaliknya, 87% menyatakan bahwa media 

seperti game edukasi akan sangat membantu dalam memahami konsep yang sulit. Ini sejalan 

dengan hasil penelitian oleh Kurniawan & Puspasari (2019), yang menunjukkan bahwa media 

game edukatif mampu meningkatkan pemahaman konseptual dan kemampuan berpikir kritis 

siswa secara signifikan. Ketertarikan tinggi terhadap tampilan visual (92%) dan media berbasis 

game (90%) menunjukkan bahwa siswa sangat merespons pendekatan belajar yang 

menyenangkan dan tidak monoton. Jika dikembangkan secara tepat, media seperti ini tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi penguat intrinsik motivasi belajar siswa. 

Di sisi lain, hasil analisis sosial budaya menunjukkan bahwa 78% siswa merasa materi 

IPAS belum cukup dikaitkan dengan kehidupan nyata mereka, meskipun 72% siswa mengenal 

budaya lokal mereka. Ini menunjukkan adanya celah antara konten pembelajaran dan 

pengalaman hidup siswa, yang seharusnya dapat menjadi jembatan pemahaman. Hal ini 

diperkuat oleh teori pembelajaran kontekstual dari Alfianita & Astuti (2022), yang menekankan 

pentingnya mengaitkan materi dengan konteks kehidupan nyata agar siswa dapat membangun 

makna secara personal. Maka dari itu, integrasi budaya lokal ke dalam media pembelajaran, 

seperti penggunaan rumah adat Musi Banyuasin sebagai latar atau elemen cerita dalam game 

edukasi, merupakan pendekatan yang strategis dan relevan. 

Selanjutnya, dari segi evaluasi, siswa menginginkan bentuk penilaian yang lebih 

menyenangkan, dengan 84% mendukung penggunaan kuis atau game dan 79% berharap adanya 

feedback otomatis. Temuan ini sejalan dengan pendekatan assessment as learning, yang 

menekankan peran aktif siswa dalam proses evaluasi pembelajaran. Penelitian oleh Asyri et al. 

(2024) menunjukkan bahwa evaluasi berbasis game interaktif dapat meningkatkan antusiasme 

belajar sekaligus memberikan umpan balik real-time yang memperkuat pemahaman konsep 

secara langsung. 

Hasil wawancara dengan guru kelas V di SD Negeri Sri Damai semakin memperkuat 

urgensi pengembangan media game edukatif berbantuan Canva. Guru menyatakan bahwa 

pendekatan pembelajaran IPAS yang digunakan saat ini masih bersifat konvensional dan tidak 
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mampu mengakomodasi kebutuhan belajar visual mayoritas siswa. Platform Canva dianggap 

sangat potensial karena mampu menyediakan desain yang interaktif dan menarik, serta mudah 

diakses dan digunakan oleh guru tanpa keahlian desain profesional. Selain itu, penggunaan 

Canva memungkinkan guru untuk mengembangkan media yang tidak hanya menarik secara 

estetika, tetapi juga dapat menyisipkan elemen lokal sebagai bagian dari pembelajaran. 

Dengan menggabungkan data kuantitatif dari angket siswa dan data kualitatif dari 

wawancara guru, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis 

game edukatif visual yang kontekstual tidak hanya relevan tetapi juga sangat dibutuhkan. Media 

ini menjawab kebutuhan dari berbagai aspek—pedagogis, teknis, kognitif, estetika, sosial 

budaya, dan evaluatif—dan sejalan dengan temuan dan rekomendasi dari berbagai penelitian 

terdahulu. Oleh karena itu, pengembangan media berbantuan Canva dengan pendekatan lokal 

tidak hanya akan meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa, tetapi juga 

memberdayakan guru dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan 

bermakna. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan wawancara guru, dapat disimpulkan bahwa 

siswa sekolah dasar membutuhkan media pembelajaran IPAS yang interaktif, visual, dan 

kontekstual. Mayoritas siswa memiliki gaya belajar visual dan menyukai media dengan 

tampilan menarik serta berbasis game edukatif. Keterbatasan akses internet serta materi yang 

belum terhubung dengan lingkungan sekitar juga menjadi tantangan dalam pembelajaran. 

Canva menjadi solusi potensial karena mudah digunakan guru dan mampu menghasilkan media 

yang menarik, edukatif, serta relevan dengan budaya lokal. Oleh karena itu, pengembangan 

media game edukasi berbantuan Canva sangat penting untuk meningkatkan pemahaman dan 

motivasi belajar siswa. 
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