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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dalam pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) digital berbasis Canva untuk pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas 5 di
sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini adalah masih digunakannya LKPD cetak yang dinilai
kurang menarik secara visual dan kurang mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
sehingga menurunnya motivasi siswa dalam belajar. Metode yang digunakan adalah pendekatan
kualitatif dengan teknik wawancara mendalam terhadap guru dan siswa di SDN Mekarjaya 20 Kota
Depok sebagai subjek penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru membutuhkan media
ajar yang lebih interaktif dan relevan dengan konteks pembelajaran terkhusus pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), adapun disisi lain siswa menunjukkan minat terhadap media
pembelajaran berbasis digital yang lebih menarik dari segi visual dan lebih fleksibel untuk diakses.
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan LKPD digital berbasis
Canva layak untuk dilanjutkan pada tahap desain dan pengembangan guna meningkatkan efektivitas
pembelajaran IPS kelas 5 di sekolah dasar.

Kata Kunci: Analisis kebutuhan, LKPD Digital, IPS.

Abstrck

This study aims to analyze the needs in developing a digital Student Worksheet (LKPD) based on
Canva for Social Studies (IPS) learning in fifth-grade elementary school. The background of this
study lies in the continued use of conventional worksheets, which are considered visually
unappealing and less effective in encouraging student engagement, leading to decreased learning
motivation. A qualitative approach was employed using in-depth interview techniques with teachers
and students at SDN Mekarjaya 20, Depok City, as the research subjects. The results show that
teachers require more interactive and contextually relevant instructional media, particularly for
Social Studies subjects. On the other hand, students expressed interest in digital learning media that
are visually appealing and more flexible to access. Based on these findings, it can be concluded that
the development of a Canva-based digital LKPD is feasible to proceed to the design and
development stages in order to enhance the effectiveness of Social Studies learning for fifth-grade
elementary students.

Keywords: Needs Analysis, Digital Worksheet, Social Studies.

PENDAHULUAN

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) menjadi
salah satu alat yang sangat penting dalam kegiatan
pembelajaran . LKPD dirancang untuk membantu
siswa dalam memahami materi pembelajaran secara
lebih terstruktur dan sistematis, LKPD juga
memberikan kesempatan kepada siswa untuk
melatih keterampilan berpikir kritis dan kreatif
(Usman dkk, 2022). LKPD biasanya berbentuk fisik
seperti beberapa lembar cetak yang berisi aktivitas
belajar siswa (Nada, 2021). LKPD digunakan

hampir pada setiap materi dalam mata pelajaran, dan
harus diproduksi secara banyak sesuai dengan
banyaknya siswa dalam setiap kelas. Namun
seringkali produksi LKPD fisik secara banyak
memakan banyak biaya, salah satu upaya untuk
mengurangi biaya produksi dengan memperbanyak
LKPD fisik dengan mesin fotocopy. Hal ini
membuat LKPD fisik berwarna hitam putih dan
kurang menarik, serta beberapa gambar yang tidak
jelas membuat siswa kebingungan untuk memahami
materi.

Pesatnya perkembangan teknologi, model
LKPD cetak yang berbentuk lembaran kertas cetak
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mulai dirasa kurang efektif dan kurang mampu
menarik perhatian siswa, khususnya pada tingkat
sekolah dasar (Rizky dkk, 2022). Dari segi biaya,
LKPD Cetak cukup memakan banyak biaya
produksi, dan tidak ramah lingkungan dikarenakan
penggunaan kertas yang begitu banyak . Oleh karena
itu, LKPD Digital menjadi pilihan yang paling
efektif untuk mengatasi fenomena ini . LKPD
Digital dirancang dengan elemen yang menarik,
lebih berwarna, fleksibel, dan tentunya lebih hemat
biaya dan ramah lingkungan (Aulia dan Usman,
2023).

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) telah menyatu di berbagai aspek
kehidupan manusia salah satunya di dalam dunia
pendidikan. Dampak terbesar dari adanya revolusi
digital ini adalah kemunculan berbagai inovasi
teknologi dalam kegiatan pembelajaran (Tuti, 2016).
Penggunaan teknologi di dunia Pendidikan tidak
bisa dihindari, dikarenakan hampir berbagai aspek
di zaman sekarang menggunakan teknologi (Adibah,
dkk 2024). Dalam pendidikan penggunaan teknologi
membuka sebuah kesempatan emas untuk
merancang proses pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan juga sesuai dengan perkembangan
zaman (Roy, 2019). Dengan masuknya teknologi
dalam  kegiatan = pembelajaran  sehari-hari,
menciptakan adanya peluang serta manfaat yang
besar bagi siswa, seperti meningkatnya motivasi
belajar, pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menarik, pembelajaran lebih mandiri dan fleksibel
serta kolaborasi yang menjadi lebih mudah (Supriadi
dkk, 2025). Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran juga sangat mudah dilakukan dalam
berbagai situasi dan kondisi, salah satunya adalah
saat pandemi covid 19 lalu (Salsabila dkk, 2020).

Beberapa bentuk penerapan teknologi dalam
pendidikan adalah penggunaan proyektor dan LCD,
penggunaan laptop/komputer dalam pembelajaran
atau ujian berbasis komputer, penggunaan internet
dan wifi untuk mengakses sumber belajar online,
serta aplikasi pembelajaran seperti Kahoot!,
Quizizz, Google Classroom, Canva, dan berbagai
aplikasi pendukung lainnya (Bintang dkk, 2024).
Penggunaan teknologi ini tidak hanya meningkatkan
interaksi antara siswa dan guru tetapi juga dapat
meningkatkan pengalaman belajar yang lebih
berkesan, efektif, dan menarik (Setiawan, & Yunus,
2020).

Beberapa penggunaan teknologi yang biasa
dipakai dalam pembelajaran tersebut, Canva
menjadi aplikasi yang cukup populer dan mudah
diakses untuk kegiatan pembelajaran. Canva
merupakan sebuah platform desain grafis yang
sangat mudah digunakan dan fleksibel untuk diakses
dimanapun, serta dapat dengan mudah berkolaborasi
dalam waktu yang bersamaan. Canva menyediakan
berbagai elemen visual yang menarik dari segi
gambar, font dan lain sebagainya (Syahrir dkk,
2023). Oleh sebab itu canva menjadi pilihan terbaik

untuk memulai pengalaman pembelajaran yang
lebih berkesan. Beberapa hal yang dapat diakses dari
aplikasi canva yaitu pembuatan Power Point
interaktif, pembuatan Video Pembelajaran yang
menarik, pembuatan Poster Pembelajaran, Mind
Mapping, serta pembuatan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) berbasis digital (Zulhilmi dkk, 2024).

Canva menjadi salah satu aplikasi yang dapat
digunakan untuk pembuatan LKPD Digital.
Dikarenakan Canva dapat digunakan secara gratis.
Canva juga menawarkan berbagai elemen visual
yang menarik dan mendukung untuk materi
pembelajaran. Hal ini dapat memudahkan guru
untuk mendesain LKPD Digital lebih mudah dan
menarik (Saputri dkk, 2024). Canva juga
memungkinkan integrasi elemen multimedia seperti
gambar, GIF, video, dan animasi, yang dapat
membantu  guru  dengan  mudah  dalam
menyampaikan materi yang sistematis dan juga
membantu siswa memahami materi pembelajaran
dengan baik (Riyanto dan Putri, 2024).

Tantangan utama dalam merancang LKPD
Digital ialah bagaimana merancang LKPD Digital
yang tidak hanya menarik, tetapi juga efektif dalam
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran,
terutama dalam mata pelajaran Ilmu Pendidikan
Sosial (Rusnilawati dkk, 2024). Mata pelajaran IPS
membutuhkan pendekatan yang lebih konkret dan
kontekstual sehingga siswa dapat mengaitkan
pembelajaran IPS dalam kehidupan sehari-hari
(Lasmawan dkk, 2025). Mata pelajaran IPS juga
cukup sulit dimengerti siswa, terutama pada materi
sejarah. Beberapa siswa kesulitan untuk memahami
alur sejarah serta menghafal beberapa tokoh sejarah
jika tidak menggunakan media pembelajaran yang
menarik dan efektif (Nur, 2020). Oleh sebab itu,
Pengembangan LKPD Digital dalam proses
pembelajaran terutama untuk mata pelajaran
terkhusus kelas 5 SD harus dipertimbangkan dengan
kebutuhan siswa, karakteristik materi, dan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai (Pratiwi, 2022).

Di dalam pembelajaran IPS, guru harus
mempertimbangkan karakteristik materi yang akan
diajarkan, terlebih lagi IPS merupakan mata
pelajaran dengan cakupan yang cukup luas (Arifah,
dkk, 2023). Setiap topik yang akan diajarkan harus
memiliki karakteristik dan cara penyampaian yang
berbeda-beda  (Puspitasari, 2019).  Dengan
dikembangkannya LKPD Digital di pelajaran ini,
guru harus mampu mengakomodasi keberagaman
dalam  materi dengan  mempertimbangkan
kebutuhan visual yang interaktif dan sesuai dengan
karakteristik per topik, dikarenakan, pembelajaran
yang efektif tidak hanya bergantung pada konten
yang diajarkan, tetapi juga pada cara penyampaian
yang dapat menarik perhatian siswa (Nursobah,
2019). Dalam hal ini, dengan mengintegrasikan
LKPD digital, diharapkan siswa akan lebih
termotivasi untuk belajar dan lebih aktif dalam
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menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan (Putri
dkk, 2025).

Berdasarkan hasil observasi awal yang
dilakukan di SDN Mekarjaya 20 Kota Depok,
ditemukan bahwa dalam pembelajaran IPS kelas 5,
guru masih menggunakan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) dalam bentuk cetak yang bersifat
statis. Proses pembelajaran berjalan dengan cukup
baik, namun partisipasi siswa terlihat belum optimal.
Beberapa siswa tampak kurang antusias dalam
mengikuti kegiatan belajar, terutama saat harus
mengerjakan tugas-tugas di LKPD yang hanya berisi
teks dan soal-soal tanpa unsur visual atau interaktif.
Situasi ini menimbulkan kebutuhan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang lebih
menarik dan mampu menumbuhkan semangat
belajar siswa.

Observasi juga menunjukkan bahwa siswa
sudah terbiasa menggunakan perangkat digital
seperti ponsel, tablet, atau laptop dalam keseharian
mereka, baik untuk bermain gim maupun mengakses
konten hiburan. Kebiasaan ini menunjukkan bahwa
siswa memiliki kedekatan dengan dunia digital,
yang apabila dimanfaatkan secara tepat dapat
menjadi potensi besar dalam pembelajaran.
Penggunaan media berbasis digital dipandang
mampu menjembatani minat siswa terhadap
teknologi dengan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Dengan pendekatan yang tepat,
pembelajaran IPS dapat dikemas menjadi lebih
interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan gaya
belajar siswa abad 21 (Doddamani & Sisodia, 2020).

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan
LKPD dalam bentuk digital sebagai respon terhadap
kebutuhan nyata di lapangan. LKPD digital
memiliki keunggulan dalam hal fleksibilitas,
tampilan visual yang menarik, serta kemampuan
untuk menyisipkan elemen interaktif seperti video,
animasi, kuis, dan fitur gamifikasi yang membuat
siswa lebih terlibat aktif (Mutammimah dkk, 2022).
Melalui pengembangan ini, diharapkan proses
pembelajaran IPS menjadi lebih kontekstual,
kolaboratif, dan bermakna. Selain itu, media ini juga
dapat membantu guru dalam memberikan
pengalaman belajar yang lebih bervariasi dan sesuai
dengan perkembangan teknologi pendidikan saat ini
(Indawati et al., 2022).

Cara untuk memastikan LKPD digital yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan adalah
dengan melakukan analisis kebutuhan (Jannah dan
Suciptaningsih, 2023). Analisis kebutuhan menjadi
tahap awal yang penting dalam pengembangan
bahan ajar, karena pada tahap ini, guru dapat
mengidentifikasi berbagai faktor yang perlu
diperhatikan dalam merancang bahan ajar yang
efektif dan sesuai dengan kebutuhan, harus
mencakup berbagai aspek, seperti karakteristik
siswa kelas 5 SD, konten yang relevan dengan
materi IPS, serta teknologi yang dapat digunakan

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
(Igbaluddin dan Aisa, 2020).

Melalui analisis kebutuhan ini, peneliti
bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dalam
pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
digital berbasis Canva untuk pembelajaran [lmu
Pengetahuan Sosial (IPS) kelas 5 di sekolah dasar,
dan diharapkan dapat ditemukan berbagai elemen
dan karakteristik yang perlu dipertimbangkan dalam
pengembangan LKPD digital yang efektif dan
menarik. Hasil dari penelitian ini juga dapat
memberikan  rekomendasi  bagi guru  dan
pengembang LKPD digital untuk memastikan
bahwa produk yang dihasilkan tidak hanya sesuai
dengan kebutuhan siswa, tetapi juga mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran IPS yang lebih
optimal. Dengan demikian, pengembangan LKPD
digital berbasis Canva  diharapkan  dapat
menganalisis kebutuhan dalam pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) digital berbasis
Canva untuk pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial
(IPS) kelas 5 di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif ~ kualitatif dengan tujuan  untuk
menganalisis kebutuhan pengembangan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) digital dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas
V Sekolah Dasar. Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk memperoleh data
mendalam mengenai kondisi aktual pembelajaran,
kebutuhan siswa dan guru terhadap media ajar
digital, serta preferensi terhadap bentuk LKPD yang
sesuai. Menurut (Creswell dan Poth, 2017),
pendekatan kualitatif digunakan untuk memahami
makna yang dibangun oleh individu berdasarkan
pengalaman mereka terhadap suatu fenomena.

Subjek penelitian terdiri dari seorang guru
kelas V dan sejumlah siswa kelas V di SDN
Mekarjaya 20 Kota Depok yang dipilih secara
purposive. Teknik pengumpulan data melibatkan
tiga instrumen utama: (1) observasi pembelajaran
IPS di kelas, (2) angket kebutuhan siswa, dan (3)
wawancara semi-terstruktur dengan guru. Observasi
dilakukan untuk memahami konteks kelas dan
pendekatan pembelajaran yang digunakan. Angket
digunakan untuk menggali kebutuhan dan minat
siswa terhadap media ajar digital, sedangkan
wawancara mendalam digunakan untuk memahami
pandangan guru tentang penggunaan dan
pengembangan LKPD berbasis digital.

Data dianalisis menggunakan teknik analisis
deskriptif kualitatif menurut Miles, Huberman, dan
Olapane (2021), yang terdiri dari tiga tahap: reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
Reduksi data dilakukan dengan memilah data
penting dari hasil observasi, angket, dan wawancara.
Data yang telah diseleksi kemudian disajikan dalam
bentuk narasi dan interpretasi yang sistematis,
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sehingga memudahkan dalam melihat pola
kebutuhan dan kecenderungan. Kesimpulan dari
analisis ini menjadi dasar dalam merancang LKPD
digital berbasis Canva yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran masa kini.

C Identifikasi Masalah Awal )

¥

Observasi Pembelajaran IPS di Kelzg
Vv
. .
=X
Pengumpulan Data
« Observasi kelas
-« Angket kebutuhan siswa
« Wawancara guru
/
. -
Analisis Data Kualitatif
- Reduksi data
- Penyajian data
- Penarikan kesimpulan
/

Hasil Analisis Kebutuhan
« Dasar rancangan LKPD Digital
Gambar 1. Analisis kebutuhan dan perancangan
LKPD Digital dalam pembelajaran IPS kelas V

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil wawancara diperoleh dari
guru kelas V SDN SDN Mekarjaya 20 Kota Depok
dan siswa kelas V SD menyetujui adanya
pengembangan modul IPS yang berbasis LKPD
Digital, yang dimana media ini dikembangkan untuk
mendukung proses pembelajaran IPS. Berikut ini
disajikan tabel 1. Analisis Kebutuhan Guru dan tabel
2. Analisis Kebutuhan Siswa

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Guru

Tema/Aspek Hasil Interpretasi
Reduksi
Data

Metode Guru Guru tidak

pembelajaran | menggunakan | terpaku pada
metode satu metode,
ceramabh, berusaha variasi
diskusi, dan agar kelas tidak
praktik jenuh

Media Media Media Cetak
pembelajaran | terbatas: masih dominan,
LKPD kurang interaktif
manual
(fotokopi),
proyektor,
video
Kendala Biaya cetak Kendala utama

tinggi, LKPD | ada di biaya &

hitam putih tampilan visual
tidak menarik

Harapan LKPD digital | Ada peluang
yang besar
menarik, mengembangkan
berwarna, LKPD berbasis

hemat biaya Canva

Hasil wawancara dengan guru kelas V
menjelaskan bahwa metode pendekatan dalam
proses belajar mengajar yang diterapkan sangat
beragam tergantung pada materi yang disampaikan.
Metode yang diterapkan mulai dari ceramah, diskusi
hingga praktik. Guru tidak menggunakan salah satu
metode saja guna menghindari kondisi kelas yang
jenuh.

Terkait media dan sumber belajar yang
digunakan, guru menjelaskan bahwa media yang
paling sering digunakan berupa LKPD Cetak,
Proyektor, dan video pembelajaran yang difasilitasi
berupa aplikasi pembelajaran dari sekolah. Adapun
LKPD yang digunakan berupa cetakan fotocopy
berwarna hitam putih, yang masih mendominasi
dikarenakan kurangnya sarana digital.

Guru juga menjelaskan kendala yang dialami
dalam pemakaian LKPD Cetak, seperti gambar yang
tidak terlihat jelas mengharuskan siswa maju
kedepan untuk melihat gambar dari LKPD yang asli.
LKPD Cetak ini juga diperbanyak dengan mesin
fotocopy, yang menjadikan LKPD ini berwarna
hitam putih dan kurang menarik. Proses
memperbanyak LKPD Cetak ini juga sangat
memakan banyak biaya, karena harus diproduksi
sebanyak jumlah siswa.

Kendala tersebut dapat dihadapi dengan
adanya Pengembangan LKPD Digital berbasis
canva. Namun terdapat beberapa kendala dalam
Pengembangan ini. Guru menjelaskan bahwa
keterbatasan waktu dalam pembuatan desain LKPD
Digital serta keterbatasan sarana dan prasarana
seperti proyektor menjadi alasan utama LKPD
Digital belum pernah diterapkan di kelas ini.

Dari beberapa kendala yang ada, guru tetap
menyambut baik adanya pengembangan LKPD
Digital berbasis Canva. Menurut guru, LKPD
Digital berbasis canva sangat menghemat biaya
cetak dan sangat menarik. Dengan menggunakan
LKPD Digital, LKPD dapat dirancang lebih
berwarna dan bergambar. Sehingga LKPD terlihat
jelas dan terstruktur. Dengan begitu, LKPD Digital
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digital diharapkan mampu meningkatkan motivasi
siswa.

Guru juga menyampaikan harapannya agar
LKPD digital ini dapat terus dikembangkan, baik
dari segi isi maupun tampilan visual. Guru juga
berharap pengembangan ini bisa menjadi solusi

untuk mengurangi biaya cetak LKPD Digital.

Tabel 2. Analisis Kebutuhan Siswa

Tema/Aspe | Hasil Reduksi | Interpretasi
k Data
Pengalaman | Siswa Pembelajaran
belajar menganggap menyenangka
IPS cukup n tapi kurang
menyenangkan | efektif
, tapi
pemahaman
materi rendah
Kendala Gambar Visual LKPD
LKPD Cetak | buram, warna Cetak tidak
tidak jelas mendukung
pemahaman
Kendala Tidak semua Infrastruktur
teknologi siswa punya jadi hambatan
gadget, implementasi
keterbatasan digital
proyektor
Harapan Siswa setuju Ada kesiapan
dengan siswa
pembelajaran menerima
berbasis LKPD digital
teknologi

Wawancara dengan 3 siswa dilakukan untuk
mengetahui persepsi serta tanggapan siswa tentang
pengalaman dalam pembelajaran khususnya pada
mata pelajaran IPS. Hasil wawancara yang
dilakukan dengan siswa, menunjukkan respon yang
positif terhadap media pembelajaran yang ada,
maupun yang akan dikembangkan. Siswa
menyatakan bahwa, pembelajaran IPS saat ini sudah
cukup menyenangkan. Adapun media serta metode
ajar yang sudah diterapkan sebelumnya, seperti
video pembelajaran menggunakan proyektor, serta
dengan metode yang beragam mulai dari ceramah,
diskusi, dan lain-lain.

Dalam  kegiatan  pembelajaran,  siswa
menyatakan tidak terlalu paham dengan materi yang
diajarkan, khususnya pada mata pelajaran IPS. Hal
ini dikarenakan lemahnya motivasi siswa dalam
pembelajaran.

Beberapa kendala yang dihadapi siswa dalam
kegiatan pembelajaran, salah satunya penggunaan
LKPD Cetak yang menampilkan gambar kurang
jelas, dari segi gambar, maupun warna. Seperti
keterangan yang telah disampaikan oleh guru,
biasanya siswa yang gambar di lembar LKPDnya
kurang jelas, harus maju kedepan untuk melihat

gambar dari LKPD yang asli. Hal ini bisa saja
menjadikan kondisi kelas kurang kondusif.

Salah satu upaya dalam hal ini adalah dengan
mengadakan pengembangan LKPD Digital berbasis
Canva (Marsim dkk, 2022). Namun hal ini juga
tidak mudah, dikarenakan siswa memiliki beberapa
kendala, seperti beberapa siswa tidak memiliki
gadget, dan keterbatasan bagi beberapa siswa dalam
mengakses teknologi. Adapun wupaya untuk
menanggulangi hal ini dengan menggunakan LKPD
Digital pada proyektor/LCD yang disediakan
sekolah. Dengan begitu, siswa akan lebih mudah
mencapai tujuan pembelajaran dengan fasilitas
LKPD yang lebih berwarna dan bergambar, serta
tersusun dengan sistematis.

Siswa juga menyetujui adanya keterlibatan
teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Pernyataan
guru juga memperkuat dengan menyatakan bahwa
siswa sangat antusias jika pembelajaran
menggunakan teknologi, seperti proyektor dan lain-
lain.

Berdasarkan hasil dari dua wawancara
tersebut, analisis kebutuhan untuk peluang
pengembangan LKPD Digital berbasis Canva
cukup terbuka. Dikarenakan LKPD Cetak sudah
kurang efektif untuk digunakan, adapun kendalanya
seperti yang sudah disebutkan bahwa LKPD Cetak
cukup memakan biaya produksi dan juga
menghambat kejelasan visual, serta LKPD Cetak ini
dapat membatasi keterlibatan serta kreativitas siswa
dalam pembelajaran. Hal ini bisa menyebabkan
siswa kurang interaktif yang dapat menyebabkan
kurangnya motivasi siswa dan antusiasme yang
menurun, yang kemudian akan berdampak pada
suasana kelas yang kurang dinamis dan jenuh (Fuji,
2023).

Permasalahan  ini mendorong adanya
pengembangan media ajar yang lebih menarik
siswa, seperti LKPD Digital. LKPD Digital ini
ditaksir mampu meningkatkan daya tarik siswa dari
segi visual. LKPD Digital ini juga dapat didesain
sedemikian rupa sesuai dengan kebutuhan siswa
(Novitasari dan  Rosida, 2018). Melalui
pengoperasian dengan media Canva, pembuatan
LKPD Digital dapat lebih mudah, serta dapat
dikombinasikan dengan video pembelajaran yang
interaktif, atau bisa dikombinasikan dengan dengan
membuatnya dengan pendekatan Gamifikasi yang
menyatukan elemen-elemen permainan seperti
point, level dan lain sebagainya untuk
meningkatkan motivasi dalam pembelajaran dan
juga melatih jiwa kompetitif siswa.

Penggunaan media ajar yang dirancang
dengan baik secara signifikan dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks,
terutama pada mata pelajaran IPS (Hadijah, 2024).
Seringkali, mata pelajaran IPS terkhusus pada topik
sejarah, membuat siswa kesulitan dan kurang bisa
memahami dengan jelas apa yang sedang dipelajari.
Selain itu, pembelajaran sejarah biasanya juga
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hanya dilakukan dengan metode ceramah yang
membuat siswa jenuh dan tidak mampu memahami
materi yang ada. Oleh karena itu, perlu adanya
inovasi baru untuk membuat siswa dapat
memahami materi serta mampu menerapkannya
dalam kehidupan sehari-hari.

Meskipun  penelitian ~ ini ~ memberikan
gambaran kebutuhan yang berguna untuk
pengembangan LKPD digital, ada beberapa
keterbatasan yang perlu dicatat. Pertama, cakupan
subjek penelitian relatif kecil karena hanya
melibatkan satu guru kelas V dan sejumlah kecil
siswa di SDN Mekarjaya 20 Kota Depok, sehingga
generalisasi temuan ke sekolah lain dengan konteks
berbeda perlu dilakukan dengan hati-hati. Kedua,
data dikumpulkan menggunakan teknik observasi,
angket sederhana, dan wawancara semi-terstruktur
instrumen kuantitatif terstandar (skala likert yang
lebih luas) tidak diaplikasikan, sehingga analisis
cenderung deskriptif dan kualitatif. Ketiga, aspek
infrastruktur seperti akses internet, ketersediaan
perangkat bagi seluruh siswa, dan kesiapan teknis
guru hanya teridentifikasi secara kualitatif tanpa
pengukuran kuantitatif mendalam. Keterbatasan-
keterbatasan ini membuka peluang bagi penelitian
lanjutan yang menggunakan sampel lebih besar,
instrumen kuantitatif, dan pengukuran kondisi
infrastruktur secara sistematis.

Berdasarkan temuan bahwa guru dan siswa
menunjukkan kebutuhan dan minat terhadap LKPD
digital (terutama untuk meningkatkan visual,
interaktivitas, dan efisiensi biaya), berikut implikasi
praktis yang dapat dijadikan pedoman implementasi
di sekolah dasar:

1. Desain LKPD yang berfokus pada keterbacaan
dan keterlibatan — gunakan layout yang
sederhana, ikon/gambar kontekstual, dan
aktivitas interaktif (kuis singkat, drag & drop,
atau tautan video singkat) agar anak kelas 5
mudah memahami konsep IPS yang abstrak
seperti peristiwa sejarah atau konsep sosial
dalam kehidupan sehari-hari.

2. Model implementasi hybrid — untuk
mengatasi keterbatasan perangkat siswa,
penerapan awal dapat dilakukan melalui
proyektor/LCD di kelas yang menampilkan
LKPD digital (teacher-led), disertai tugas cetak
minimal untuk latihan individu. Setelah ada
dukungan perangkat, beralih ke akses
individual. Hal ini sesuai rekomendasi guru di
lapangan yang menyarankan penggunaan
proyektor sebagai jembatan awal.

3. Pelatihan singkat untuk guru — agar
pembuatan dan pemanfaatan LKPD berbasis
Canva tidak menjadi beban waktu, adakan
workshop singkat (2-3 jam) yang memuat
template siap pakai, teknik pemadatan konten,
dan cara menyisipkan multimedia/elemen
gamifikasi sederhana. Pelatihan ini penting

mengingat kendala waktu pembuatan desain

yang diungkapkan guru.

4. Pengelolaan sumber daya dan biaya —
alokasikan anggaran sekolah/komite sekolah
untuk  perangkat  proyektor/Chromebook
secara bertahap atau manfaatkan program
kemitraan (dana BOS, CSR, donasi lokal)
sehingga  transformasi digital dapat
berkelanjutan.

Untuk memperkuat bukti efektivitas
pengembangan LKPD digital berbasis Canva,
penelitian lanjutan disarankan dengan desain
sebagai berikut:

1. Uji coba terbatas (pilot) dan eksperimen kuasi:
kembangkan prototipe LKPD digital untuk
satu topik IPS (Proklamasi Kemerdekaan atau
Peristiwa Lokal), lalu lakukan uji coba
kelompok kontrol (kelas A menggunakan
LKPD digital; kelas B menggunakan LKPD
cetak). Ukur hasil belajar (pretest-posttest),
motivasi belajar, dan keterlibatan siswa. Hal
ini akan menghasilkan bukti kuantitatif tentang
dampak LKPD digital terhadap hasil belajar
dan motivasi (Sari, 2025).

2. Studi aksesibilitas dan pemerataan: lakukan
survei yang mengukur ketersediaan gadget,
kualitas koneksi internet, serta kemampuan
literasi digital orangtua/guru di beberapa
sekolah dasar wilayah urban dan rural untuk
merumuskan strategi implementasi yang
inklusif (Wahyudi, 2024).

3. Evaluasi desain instruksional: teliti elemen
Canva mana (animasi, video, kuis, gamifikasi)
yang paling efektif meningkatkan pemahaman
konsep IPS pada anak usia 10-11 tahun,
sehingga pengembang dapat membuat
template yang evidence-based (Maulani dkk,
2024).

4. Analisis biaya-manfaat: studi ekonomis
sederhana membandingkan biaya produksi
LKPD cetak vs. digital (dengan asumsi
berbagai skenario pemeliharaan perangkat)
untuk membantu pengambil kebijakan di
tingkat sekolah/komite.

Sebagai panduan praktis untuk melanjutkan ke
tahap desain, berikut komponen inti yang
ditawarkan dalam satu halaman LKPD digital untuk
topik sejarah sederhana:

1. Judul & Tujuan Pembelajaran (1-2 baris): jelas
dan terukur.

2. Penghangat (Warm-up): gambar kontekstual +
pertanyaan reflektif singkat (1 menit diskusi).

3. Inti Materi: teks ringkas + infografik
kronologis (4—6 poin) yang dapat di-klik untuk
melihat keterangan singkat.

4. Aktivitas Interaktif: kuis pilihan ganda 4 soal
(feedback otomatis), pasangan urut (drag &
drop) untuk alur peristiwa, dan tugas mini
berpikir tingkat tinggi (1-2 soal open-ended).
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5. Refleksi & Tugas Rumah: satu pertanyaan
reflektif untuk orang tua-anak
(menghubungkan materi dengan pengalaman
sehari-hari) dan instruksi pengumpulan tugas
(foto/unggah).

6. Sumber & Catatan Guru: catatan ringkas untuk
guru (durasi, tujuan penilaian, adaptasi untuk
siswa berkebutuhan khusus).

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
kebutuhan dalam pengembangan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) digital berbasis Canva untuk
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas
V di sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini
adalah masih digunakannya LKPD cetak yang
dinilai kurang menarik secara visual dan kurang
mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
sehingga menurunkan motivasi belajar. Melalui
analisis kebutuhan, penelitian ini berusaha
menemukan gambaran nyata tentang kondisi
pembelajaran di kelas, termasuk kebutuhan guru
akan media ajar yang lebih relevan serta preferensi
siswa terhadap media digital yang interaktif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru
membutuhkan media pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan konteks
pembelajaran IPS, sedangkan siswa menunjukkan
minat tinggi terhadap media digital yang lebih
bervariasi secara visual dan mudah diakses. Temuan
ini memperkuat pentingnya pengembangan LKPD
digital berbasis Canva sebagai alternatif inovatif
untuk mendukung pembelajaran IPS. Media ajar
tersebut diharapkan mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa, membantu mercka memahami
konsep-konsep IPS yang abstrak, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
bermakna.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
analisis kebutuhan ini menjadi landasan penting
untuk melanjutkan penelitian pada tahap desain dan
pengembangan LKPD digital berbasis Canva. Media
ajar yang dihasilkan nantinya diharapkan tidak
hanya bermanfaat bagi siswa, tetapi juga membantu
guru dalam menyampaikan materi lebih efektif serta
menciptakan suasana belajar yang aktif dan kreatif.
Hal ini sejalan dengan tujuan utama penelitian,
yakni memastikan bahwa pengembangan LKPD
digital benar-benar relevan, aplikatif, serta mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran IPS kelas V
di sekolah dasar.
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Peneliti mengucapkan terima kasih yang
sebesar-besarnya kepada Tuhan Yang Maha Esa,
atas segala rahmat, karunia, dan kesempatan yang
telah  diberikan  sehingga  peneliti  dapat
menyelesaikan analisis kebutuhan ini dengan baik.
Ucapan terima kasih juga disampaikan kepada
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri
Jakarta yang telah memberikan dukungan, arahan,

serta fasilitas dalam proses penyusunan penelitian
ini. Tidak lupa, peneliti menyampaikan apresiasi
kepada dosen pembimbing, pihak sekolah, serta
semua pihak yang telah membantu dan memberikan
kontribusi, baik secara langsung maupun tidak
langsung, sehingga penelitian ini dapat terselesaikan
sesuai dengan tujuan yang diharapkan.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
melalui wawancara dan observasi terhadap guru
serta siswa kelas V di SDN Mekarjaya 20 Kota
Depok, diperoleh temuan bahwa guru masih
menggunakan LKPD konvensional yang kurang
menarik secara visual, membutuhkan biaya cetak
yang cukup tinggi, serta terbatas dalam mendukung
interaktivitas pembelajaran. Kondisi ini berdampak
pada rendahnya variasi dalam proses belajar
mengajar, sehingga materi IPS menjadi sulit
dipahami oleh sebagian siswa. Di sisi lain, siswa
menunjukkan adanya kesulitan dalam memahami
konsep IPS akibat minimnya penyajian visual pada
LKPD cetak, namun mereka memperlihatkan minat
yang cukup tinggi terhadap media pembelajaran
berbasis digital yang lebih menarik, interaktif, serta
fleksibel untuk diakses kapan saja.

Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa  terdapat  kebutuhan nyata  untuk
mengembangkan LKPD digital berbasis Canva yang
lebih interaktif, kontekstual, hemat biaya, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik. Kehadiran media
ajar ini diharapkan dapat menjawab tantangan
pembelajaran IPS di sekolah dasar dengan
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan bermakna. Selain itu,
pengembangan LKPD digital juga diharapkan
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
sekaligus membantu guru dalam menyampaikan
materi secara lebih efektif, sehingga tujuan
pembelajaran IPS di kelas V dapat tercapai secara
optimal.

Saran

Pengembangan LKPD digital berbasis Canva
sebaiknya dilakukan dengan memperhatikan
kebutuhan guru serta karakteristik siswa agar produk
yang dihasilkan benar-benar relevan dengan konteks
pembelajaran di sekolah dasar. Hal ini penting
karena media ajar yang sesuai dengan gaya belajar
siswa dan tuntutan kurikulum akan lebih mudah
diterima  serta  digunakan  dalam  proses
pembelajaran. Guru membutuhkan media yang
praktis, menarik, dan mudah disesuaikan dengan
materi, sementara siswa memerlukan tampilan
visual yang sederhana, interaktif, dan mampu
meningkatkan motivasi belajar. Dengan
mempertimbangkan kedua aspek tersebut, LKPD
digital tidak hanya berfungsi sebagai pelengkap,
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tetapi juga sebagai media utama yang mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran IPS.

Sebelum diimplementasikan secara luas,
LKPD digital perlu melalui tahap uji coba terbatas
untuk memperoleh masukan langsung dari guru
maupun siswa sebagai pengguna utama. Uji coba ini
dapat memberikan gambaran mengenai kelebihan
dan kelemahan produk, sehingga pengembang dapat
melakukan revisi agar LKPD lebih efektif dan sesuai
kebutuhan. Selain itu, guru dan siswa juga
disarankan mengikuti pelatihan singkat mengenai
cara penggunaan LKPD digital berbasis Canva, baik
dalam hal teknis maupun strategi penerapan di kelas.
Dengan adanya pelatihan, diharapkan proses
pemanfaatan LKPD digital dapat berjalan optimal,
meminimalkan hambatan teknis, dan menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, serta
menyenangkan.
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