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ABSTRACT 

This study aims to analyze the need for digital learning media in the teaching and 
learning process at SD Negeri 16, Lahat Regency, specifically in the subject of 
history. The research uses a qualitative method with a descriptive approach, 
involving teachers and students as the target of the study, with students as the main 
subjects. Data collection was carried out through interviews, observations, and 
documentation to obtain in-depth information about the challenges and learning 
needs. The results of the study show that history learning in this school still relies 
on conventional book-based methods, which are considered less engaging by some 
students. 48.1% of students expressed the need for digital media to support history 
learning, especially in the material of the spread of megalithic culture. Additionally, 
67% of students desired learning media that is engaging, concise, and clear. These 
findings emphasize the importance of developing interactive digital learning media 
that meets students' needs to enhance the effectiveness of learning. The results of 
this study are expected to serve as a foundation for the development of technology-
based learning innovations in elementary schools. 

Keywords: media, needs analysis, digital 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran digital 
dalam proses belajar mengajar di SD Negeri 16 Kabupaten Lahat, khususnya dalam 
mata pelajaran sejarah. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan 
pendekatan deskriptif, melibatkan guru dan siswa sebagai target penelitian, dengan 
siswa sebagai subjek utama. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, 
observasi, dan dokumentasi untuk mendapatkan informasi mendalam tentang 
kendala dan kebutuhan pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
pembelajaran sejarah di sekolah ini masih bergantung pada metode konvensional 
berbasis buku, yang dinilai kurang menarik oleh sebagian siswa. Sebanyak 48,1% 
siswa menyatakan perlunya media digital untuk mendukung pembelajaran sejarah, 
terutama pada materi persebaran megalitikum. Selain itu, 67% siswa menginginkan 
media pembelajaran yang menarik, singkat, padat, dan jelas. Temuan ini 
menunjukkan pentingnya pengembangan media pembelajaran digital yang interaktif 
dan sesuai dengan kebutuhan siswa untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan inovasi 
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar. 
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A. Pendahuluan 

Pendidikan di Indonesia terus 
menunjukkan perkembangan 
signifikan, terutama dengan semakin 
gencarnya penerapan teknologi dalam 
proses pembelajaran (Ayirahma & 
Muchlis, 2023; Siahaan, 2019). 
Integrasi teknologi pendidikan menjadi 
salah satu langkah strategis untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan, 
sejalan dengan tuntutan era digital 
(Trenggono Hidayatullah et al., 2023). 
Pemerintah telah mendorong 
berbagai program, seperti 
pengembangan aplikasi pembelajaran 
digital, pemanfaatan Learning 
Management System (LMS) (Chan et 
al., 2019), dan penggunaan perangkat 
teknologi dalam kegiatan belajar 
mengajar. Selain itu, pendekatan 
seperti Kurikulum Merdeka 
memberikan ruang lebih luas bagi 
guru dan siswa untuk berkreasi, 
memanfaatkan teknologi sebagai alat 
untuk mendukung pembelajaran yang 
lebih kontekstual dan bermakna 
(Arsyad & Asbari, 2023; Nugraha, 
2022). 

Namun, meskipun teknologi 
telah memberikan berbagai peluang, 
tantangan dalam penerapannya 
masih cukup besar. Kesenjangan 
akses terhadap teknologi, terutama di 
daerah terpencil, serta rendahnya 
tingkat literasi digital di kalangan 
siswa dan pendidik menjadi persoalan 
yang memerlukan perhatian serius. 
Selain itu, pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi yang 
relevan dengan kebutuhan siswa juga 
menjadi isu penting (Faatin & 
Rusnilawati, 2022; LUSIANA, 2022). 
Maka dari itu diperlukannya 
pemanfaatan teknologi digital dalam 

proses pembelajaran.  Perkembangan 
teknologi digital telah membawa 
perubahan signifikan dalam dunia 
pendidikan, khususnya dalam 
penyajian materi pembelajaran. Media 
berbasis digital, menjadi salah satu 
solusi inovatif untuk menyampaikan 
materi dengan lebih menarik dan 
interaktif seperti, flipbook digital yang 
didesain menggunakan platform 
seperti Canva memungkinkan 
pengintegrasian teks, gambar, dan 
multimedia dalam satu media yang 
mudah diakses (Moure Abelenda et 
al., 2023; Purnomo et al., 2023). Hal 
ini sangat relevan untuk meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi 
sejarah, khususnya tentang 
peninggalan sejarah yang sering 
dianggap abstrak oleh siswa 
(Humairah & Wahyuni, 2024; Susanti, 
2020).  

Urgensi pengembangan media 
ini diperkuat oleh penelitian 
sebelumnya yang menunjukkan 
bahwa penggunaan media digital 
dapat meningkatkan minat dan 
pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran (Azzahra et al., 2024; 
Trenggono Hidayatullah et al., 2023). 
Sebagai contoh, penelitian oleh 
Setiawan (2020, p. 12) menemukan 
bahwa 75% siswa merasa lebih 
mudah memahami konsep sejarah 
ketika disajikan melalui media 
berbasis visual dan interaktif. Di sisi 
lain, kurangnya inovasi dalam 
penyajian materi sejarah menjadi 
salah satu penyebab rendahnya minat 
belajar siswa pada topik ini 
(Rahmawati, 2019, p. 8). Oleh karena 
itu, dibutuhkan solusi yang tidak 
hanya relevan dengan kebutuhan 
siswa, tetapi juga selaras dengan 
perkembangan teknologi saat ini. 
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Permasalahan yang 
diidentifikasi dalam penelitian ini 
adalah keterbatasan media 
pembelajaran yang menarik dan 
interaktif untuk materi peninggalan 
sejarah, yang berdampak pada 
rendahnya minat dan pemahaman 
siswa (Borman & Purwanto, 2019; M. 
Fai et al., 2023). Alternatif solusi yang 
diusulkan adalah pengembangan 
media flipbook berbasis Canva, yang 
dirancang untuk memvisualisasikan 
materi sejarah dengan cara yang lebih 
engaging (Aghni et al., 2024; Ismail & 
Hasanah, 2024). Solusi ini dipilih 
karena Canva memiliki antarmuka 
yang sederhana dan fitur desain yang 
memungkinkan integrasi elemen 
visual dengan mudah, sehingga cocok 
digunakan oleh guru maupun siswa. 

Adapun tujuan dari penelitian 
ini untuk menganalisis kebutuhan 
dalam pengembangan media flipbook 
berbasis Canva pada materi 
peninggalan sejarah. Penelitian ini 
diharapkan memberikan kontribusi 
praktis bagi guru sebagai panduan 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran interaktif, serta 
kontribusi teoretis bagi 
pengembangan studi literasi digital 
dalam pendidikan sejarah. Definisi 
operasional dalam penelitian ini 
merujuk pada media flipbook sebagai 
media pembelajaran digital berbasis 
visual yang didesain menggunakan 
Canva, yang bertujuan untuk 
meningkatkan minat dan pemahaman 
siswa terhadap materi peninggalan 
sejarah (Aziz & Zakir, 2022; 
Nurcahyati, 2024). 

B. Metode Penelitian  
  Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif dengan pendekatan 

deskriptif untuk menganalisis proses 

dan kebutuhan pembelajaran di SD 

Negeri 16 Kabupaten Lahat. 

Penelitian dilakukan pada guru dan 

siswa sebagai target atau sasaran 

utama, dengan siswa SD sebagai 

subjek utama penelitian. Penelitian ini 

dilaksanakan dalam rentang waktu 

yang telah ditentukan di lokasi sekolah 

tersebut. Prosedur penelitian meliputi 

tahapan perencanaan, pengumpulan 

data, analisis data, hingga pelaporan 

hasil. Data dikumpulkan melalui 

wawancara mendalam, observasi 

langsung, dan dokumentasi. 

Instrumen penelitian berupa pedoman 

wawancara, lembar observasi, dan 

alat dokumentasi seperti perekam 

suara atau kamera. Teknik analisis 

data dilakukan secara tematik, dimulai 

dengan pengumpulan data, reduksi 

data, penyajian data, hingga 

penarikan kesimpulan. Selain itu, 

validitas data dijaga melalui triangulasi 

metode, yakni membandingkan data 

dari berbagai sumber dan metode 

pengumpulan data. Penelitian ini 

bertujuan untuk mendapatkan 

gambaran mendalam mengenai 

implementasi pembelajaran di SD 

Negeri 16 Kabupaten Lahat, serta 

kendala dan kebutuhan terkait 

penggunaan media pembelajaran. 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil analisis kebutuhan dari 

25 responden yang dikumpulkan 
melalui Google Form menunjukkan 
beberapa temuan utama terkait 
preferensi dan kebutuhan siswa. 
Sebagian besar siswa menyatakan 
bahwa faktor kemudahan akses dan 
penggunaan merupakan prioritas 
utama dalam memenuhi kebutuhan 
mereka, diikuti oleh aspek kualitas 
layanan atau produk. Berdasarkan 
data yang diperoleh, mayoritas siswa 
merasa bahwa peningkatan fitur 
tertentu, seperti penyederhanaan 
proses atau penambahan informasi 
yang jelas dan terstruktur, sangat 
dibutuhkan. Selain itu, beberapa 
siswa menyebutkan perlunya integrasi 
teknologi yang lebih baik untuk 
mendukung aktivitas mereka. Dengan 
hasil ini, dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan layanan harus 
berfokus pada peningkatan 
kenyamanan dan efisiensi untuk 
menjawab kebutuhan siswa secara 
maksimal. 

 

Gambar 1.1 Kepunyaan Gadget  

Hasil analisis dari pertanyaan 
mengenai kepemilikan gadget 
menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden, yaitu 50,5%, memiliki 
gadget pribadi. Selain itu, 29% 
responden menggunakan gadget milik 
orang tua untuk memenuhi kebutuhan 
mereka. Sementara itu, 7,3% 

responden menyatakan tidak memiliki 
gadget sama sekali, dan 10,9% 
lainnya mengungkapkan bahwa 
mereka belum memiliki gadget saat 
ini. Temuan ini mencerminkan variasi 
tingkat aksesibilitas terhadap gadget 
di antara responden, dengan 
mayoritas sudah memiliki akses 
langsung, baik melalui kepemilikan 
pribadi maupun milik orang tua. 

 

Gambar 1.2 Penggunaan teknologi di 
sekolah 

Hasil gambar 1.2 dari 
pertanyaan mengenai dukungan 
teknologi di sekolah menunjukkan 
bahwa mayoritas responden, yaitu 
63,3%, merasa bahwa sekolah 
mereka belum didukung dengan 
teknologi. Sementara itu, 36,4% 
responden menyatakan bahwa 
sekolah mereka sudah didukung 
dengan teknologi. Temuan ini 
menunjukkan adanya kesenjangan 
dalam penerapan teknologi di 
lingkungan sekolah, yang dapat 
menjadi perhatian untuk 
meningkatkan fasilitas dan integrasi 
teknologi dalam mendukung proses 
pembelajaran. 
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Gambar 1.3 Media yang sering 
digunakan guru 

Hasil gambar 1.3 mengenai 
media yang biasa digunakan oleh 
guru dalam proses belajar 
mengungkapkan bahwa mayoritas 
besar, yaitu 95% siswa, menyatakan 
bahwa buku menjadi media utama 
yang digunakan. Hal ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran di sebagian 
besar kelas masih sangat bergantung 
pada metode konvensional berbasis 
buku, meskipun perkembangan 
teknologi telah menyediakan berbagai 
alternatif media pembelajaran yang 
lebih interaktif dan variatif. 

 

Gambar 1.4 Masalah dalam 
pembelajaran sejarah 

Hasil gambar 1.4 mengenai 
kendala yang dihadapi siswa dalam 
belajar sejarah menunjukkan tiga 
tantangan utama. Sebanyak 27,8% 
siswa merasa bahwa pembelajaran 

sejarah terlihat biasa saja, sehingga 
kurang menarik perhatian mereka. 
Persentase yang sama, yaitu 27,8%, 
menyatakan bahwa materi sejarah 
terlalu banyak, sehingga sulit untuk 
dipahami secara mendalam. Selain 
itu, 35,2% siswa mengungkapkan 
kesulitan dalam menghafal materi, 
yang menjadi hambatan utama dalam 
mempelajari sejarah. Temuan ini 
mengindikasikan perlunya inovasi 
dalam metode pengajaran sejarah 
agar lebih menarik, terstruktur, dan 
memudahkan siswa dalam 
memahami serta mengingat materi. 

 

Gambar 1.5 Media yang dibutuhkan 
siswa 

Hasil 1.5  mengenai kebutuhan 
media digital dalam pembelajaran 
persebaran megalitikum menunjukkan 
bahwa 48,1% siswa menyatakan 
bahwa pembelajaran ini 
membutuhkan media digital. Hal ini 
mencerminkan adanya kebutuhan 
akan inovasi dalam penyampaian 
materi untuk mendukung pemahaman 
siswa. Ketika ditanya mengenai jenis 
media yang diinginkan, 67% siswa 
menginginkan media yang menarik, 
singkat, padat, dan jelas. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa siswa 
membutuhkan pendekatan yang lebih 
interaktif dan efisien untuk 
mempelajari materi sejarah, 
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khususnya tentang persebaran 
megalitikum. 

E. Kesimpulan 
Simpulan dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran digital dalam 
proses belajar mengajar di SD Negeri 
16 Kabupaten Lahat sangat 
dibutuhkan untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran, terutama 
dalam materi sejarah seperti 
persebaran megalitikum. Hasil 
penelitian mengindikasikan bahwa 
sebagian besar siswa menginginkan 
media pembelajaran yang lebih 
menarik, singkat, padat, dan jelas, 
yang dapat membantu mereka 
memahami materi dengan lebih baik. 
Oleh karena itu, pengembangan 
media pembelajaran digital yang 
interaktif dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa sangat penting untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan. 

Saran untuk peneliti berikutnya 
adalah untuk melakukan penelitian 
lebih lanjut mengenai pengembangan 
dan penerapan media pembelajaran 
digital yang sesuai dengan kurikulum 
dan karakteristik siswa di sekolah 
dasar. Selain itu, disarankan agar 
penelitian selanjutnya dapat 
mengeksplorasi efektivitas 
penggunaan media digital dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa dan 
memberikan solusi terhadap 
tantangan yang dihadapi dalam 
implementasi teknologi di sekolah. 
Temuan ini juga dapat menjadi 
rekomendasi bagi pihak sekolah untuk 
mempertimbangkan integrasi 
teknologi lebih lanjut dalam proses 
pembelajaran. 
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