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Abstrak 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), khususnya dalam bidang pendidikan, saat ini 

penggunaan alat bantu atau media pembelajaran menjadi semakin luas dan interaktif, seperti adanya 

komputer dan internet. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan guru tergolong minim karena hanya mengandalkan buku paket dan 

belum mampu sepenuhnya memfasilitasi siswa dalam mencapai kompetensi yang diharapkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa media pembelajaran yang diharapkan 

dapat mempermudah menyampaikan materi serta mampu memfasilitasi siswa dalam meningkatkan 

pemahaman materi IPS. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D). Hasil uji 

validasi ahli pada aspek materi dan media memperoleh hasil dengan kategori sangat valid. Media 

yang dikembangkan dinyatakan baik dan valid dengan persentase 93,1% dengan kategori sangat valid 

dan baik diujicobakan di lapangan. Sedangkan hasil validitas dari ahli materi diperoleh hasil persentase 

88,8% dengan kategori sangat valid dan baik diujicobakan di lapangan. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Kuis Kebudayaan Indonesia, Konsep IPS 
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Abstract 

The development of science and technology (IPTEK), especially in the field of education, currently the 

use of learning tools or media is becoming increasingly widespread and interactive, such as computers 

and the internet. Based on the results of interviews that have been conducted, it shows that the 

learning media used by teachers is minimal because it only relies on textbooks and has not been able 

to fully facilitate students in achieving the expected competencies. This study aims to develop a 

product in the form of learning media that is expected to make it easier to deliver material and be able 

to facilitate students in improving understanding of social studies material. This research is a type of 

research and development (R&D) with the ADDIE model. The results of expert validation tests on 

material and media aspects obtained results with very valid categories. The media developed was 

declared good and valid with a percentage of 93.1% with a very valid category and well tested in the 

field. While the validity results from material experts obtained a percentage of 88.8% with a very valid 

and good category to be tested in the field. 

Keywords: Media Development, Indonesian Culture Quiz, Social Studies Concepts 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), khususnya dalam bidang 

pendidikan, saat ini penggunaan alat bantu atau media pembelajaran menjadi semakin 

luas dan interaktif, seperti adanya komputer dan internet. Menurut (Kustandi, C.,  & 

Darmawan, 2020), Pengembangan media pembelajaran adalah proses, merancang, 

membuat, menyempurnakan produk yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 

(materi pembelajaran) guru sebagai pengirim dan siswa sebagai penerima. Sesuai dengan 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi informasi dan 

komunikasi ditambah dengan berkembangnya teori-teori baru dalam psikologi belajar 

menuntut perlunya perubahan paridigma tentang mengajar (Didik & Smk, 2023). 

Salah satu upaya besar dalam meningkatkan kualitas pendidikan adalah dengan 

merumuskan Kurikulum Merdeka, Kurikulum merdeka itu sendiri bertujuan untuk memberi 

ruang bagi pendidik untuk menghasilkan pembelajaran yang berkualitas, disesuaikan 

dengan kebutuhan dan lingkungan belajar peserta didik. Berdasarkan Kurikulum Merdeka, 

mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS), penyatuan kedua mata pelajaran ini dilakukan karena pada usia SD, anak-anak 

cenderung melihat segala sesuatu sebagai suatu kesatuan yang utuh dan terpadu 

(Wijayanti et al., 2023). Tujuan dari penggabungan pelajaran IPA dan IPS adalah untuk 

merangsang anak-anak agar mampu mengelola lingkungan alam dan sosial sebagai satu 

kesatuan. Kurikulum Merdeka menonjolkan pendekatan pembelajaran yang lebih sesuai 
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dengan situasi dan relevansi bagi peserta didik, membolehkan mereka terlibat secara aktif 

dalam kegiatan belajar-mengajar (Asmaul Husnah et al., 2023). 

Pembelajaran yang menyenangkan dan memotivasi peserta didik dapat diterapkan 

salah satunya dengan menggunakan variasi media pembelajaran. Menurut (Junaidi, 2019) 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat 

merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar. Agar suatu proses dalam 

pembelajaran berhasil dengan baik, maka siswa sebaiknya diajak untuk memanfaatkan 

semua alat inderanya. 

Penggunaan media dalam pembelajaran banyak mengalami perubahan mulai dari 

bentuknya yang awalnya berbentuk fisik, sekarang sudah banyak media pembelajaran 

berbentuk online (Ichsan et al., 2018). Perubahan ini akan mempengaruhi kebiasaan guru 

dalam proses belajar mengajar, dimana guru mulai menggunakan media berbasis digital 

dalam proses pembelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaran sangatlah penting 

karena berguna untuk upaya meningkatkan mutu pendidikan (Purnamasari, 2020). 

Penerapan media pembelajaran yang tepat dapat membantu dalam ketercapaian 

tujuan pembelajaran dengan optimal dan berdampak baik kepada siswa. Peranan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran tidak hanya sebagai penyampai materi saja, 

melaikan media juga dapat dijadikan sebagai alat penyampai informasi antara guru dan 

siswa yang digunakan dalam proses belajar, kemudian media pembelajaran juga 

membuat guru lebih kreatif, dan inovatif dalam mengantarkan materi kepada siswa. Selain 

itu, media pembelajaran juga dapat membantu siswa dalam meningkatkan antusiasme 

serta berperan aktif saat kegiatan belajar di dalam kelas. Guna membantu mempermudah 

kegiatan pembelajaran, guru membutuhkan pengembangan media untuk menunjang 

pembelajaran IPS dalam kurikulum merdeka.  

Canva adalah satu diantara banyaknya aplikasi yang dapat digunakan guru dalam 

membuat media pembelajaran. Canva merupakan aplikasi desain dengan interface yang 

sederhana sehingga dapat dipelajari dengan mudah oleh guru. Aplikasi ini menyediakan 

berbagai template desain yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran 

seperti game interaktif (Bagi et al., 2023). Canva sangat mempermudah guru dalam 

mendesain media pembelajaran, sebagaimana (Triningsih, 2021) menyampaikan bahwa 

canva mempermudah guru serta peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran 

berbasis teknologi, keterampilan, kreativitas, beserta manfaat lain, hal ini dikarenakan hasil 
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desain menggunakan canva mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran dan meningkatkan motivasi peserta didik. 

Berdasakan hasil wawancara dengan wali kelas IV di SDN Kalapadua IV pada tanggal 

17 April 2024 menyatakan bahwa dari seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 25 orang, 

hanya ada 3 sampai 4 siswa yang terlibat aktif dalam proses kegiatan belajar mengajar. 

Hal tersebut terlihat pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung ketika guru 

memberikan soal pada pelajaran IPAS materi IPS, sebagian besar siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami materi serta menentukan jawaban dari pertanyaan yang 

diberikan guru. Hanya sekitar 4 siswa yang mampu mengerjakan soal dengan benar. 

Selain itu, pada saat guru memberikan pertanyaan yang berhubungan dengan materi 

yang sedang diajarkan, sebagian besar siswa tidak dapat menjawab meskipun guru telah 

menjelaskan materi tersebut secara berulang kali. Lebih lanjut, dalam kegiatan 

pembelajaran, guru hanya menggunakan buku paket sebagai satu-satunya sumber belajar 

bagi siswa. Disamping itu, penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran belum 

optimal. Adapun media yang digunakan oleh guru berupa benda-benda yang ada 

disekitar sekolah seperti buku, pulpen dan lain sebagainya sehingga penggunaan media 

tersebut tidak dapat membangkitkan minat siswa untuk belajar hal tersebut dapat 

berdampak pada rendahnya pemahaman siswa kelas IV pada pelajaran IPS. 

Media canva dapat memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran 

dikarenakan media ini dapat menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar, grafik dan 

lain-lain sesuai dengan tampilan yang diinginkan dan dapat membuat peserta didik untuk 

fokus memperhatikan pelajaran (Tanjung & Faiza, 2019). Pernyataan ini juga didukung 

oleh penelitian (Ayunia Lestari et al., 2022), Guru tertarik untuk menggunakan aplikasi 

Canva, dikarnakan Canva mudah digunakan. Dengan menggunakan aplikasi canva untuk 

membuat media pembelajaran dapat dibuat lebih inovatif, menarik serta menyenangkan. 

Canva juga dapat meningkatkan kemampuan literasi digital guru serta dapat menambah 

keberagaman media pembelajaran untuk memotivasi belajar peserta didik. 

Sejauh ini, penelitian yang menggunakan media pembelajaran berbasis canva telah 

banyak dilakukan oleh peneliti di Indonesia. Salah satunya adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Gita Permata Puspita Hapsari dan Zulherman Zulherman pada tahun 2021 

yang berjudul “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi Canva untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa”. Penelitian ini menyatakan bahwa  

produk video animasi berbasis aplikasi Canva ini dapat meningkatkan motivasi dan 

prestasi belajar siswa serta layak digunakan dalam proses pembelajaran (Permata & 
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Hapsari, 2021). Penelitian lain dilakukan oleh Rahmatullah, Inanna, dan Andi Tenri Ampa 

pada tahun 2020 dengan judul “Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi 

Canva”. Penelitian ini menyatakan bahwa siswa lebih mudah menguasai materi 

menggunakan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva dengan kriteria 

sangat baik. Dengan demikian, media yang dikembangkan dapat digunakan dalam 

pembelajaran daring maupun luring (Rahmatullah et al., 2020). Selanjutnya, penelitian 

yang dilakukan oleh Rika Wahyuni dan Safrida Napitupulu yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Aplikasi Canva Pada Pembelajaran Tematik Tema Kayanya Negeriku 

Kelas IV SD”. Penelitian ini menyatakan bahwa media pembelajaran Aplikasi Canva pada 

pembelajaran tematik sangat layak digunakan kepada siswa saat proses pembelajaran 

(Wahyuni & Napitupulu, 2022). 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya diketahui bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis canva telah layak untuk dikembangkan dan digunakan kepada 

siswa pada saat proses pembelajaran. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

sebelumnya diantaranya ialah pada isi materi yang akan ditampilkan serta inovasi dalam 

pengembangan media tersebut. Media pembelajaran yang akan dibuat oleh peneliti 

memuat materi Indonesiaku Kaya Budaya muatan IPS pada buku IPAS kelas IV SD. 

Tampilan pada media pembelajaran dibuat dan didesain sendiri oleh peneliti dengan 

menggunakan aplikasi canva. 

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, maka diketahui bahwa media 

pembelajaran berbasis canva mempunyai peranan yang besar dalam proses pembelajaran 

siswa. Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis canva dengan judul penelitian 

“Pengembangan Kuis Kebudayaan Indonesia Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

IPS Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode research and development (R&D) 

atau yang disebut juga metode pengembangan. Menurut (Borg and Gall dalam Waruwu, 

2024), penelitian dan pengembangan adalah sebuah proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk dan dalam proses pengembangan tersebut 

tidak hanya pengembangan sebuah produk yang sudah ada melainkan untuk menemukan 

pengetahuan atau jawaban atas permasalahan praktis. Populasi dalam penelitian ini 
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adalah kelas IV SDN Kalapadua IV tahun ajaran 2024/2025. Adapun instrumen 

pengumpulan data pada penelitian ini meliputi wawancara dan angket. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah peneliti merancang produk yang dikembangkan, tahap selanjutnya 

melakukan pengembangan media serta kegiatan memvalidasi produk yang dilakukan oleh 

para ahli. Adapun tujuan dari tahapan ini ialah untuk memperoleh media pembelajaran 

berbasis canva berupa kuis kebudayaan Indonesia yang layak digunakan pada saat proses 

belajar mengajar setelah direvisi berdasarkan saran dan masukan para ahli, dan uji coba 

respon terbatas oleh peserta didik. 

Adapun validasi yang dilakukan pada penelitian dan pengembangan ini adalah 

validasi ahli media dan validasi ahli materi. 

a. Ahli Media 

Validasi media pada penelitian ini dilakukan oleh Ibu Wina Dwi Puspitasari, M.Pd. 

pada tanggal 28 Mei 2024. Hasil validasi tersebut, Media kuis kebudayaan Indonesia yang 

dikembangkan memperoleh kategori sangat baik dan valid. Berikut merupakan hasil 

validasi ahli media. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Pernyataan Skor 

Tampilan Media 1. Kemenarikan tampilan awal media 4 

 2. Kemenarikan tampilan isi media 4 

 3. Pemilihan warna 4 

 4. Audio yang digunakan sesuai 3 

Konten Media 5. Kesesuaian Tujuan Pembelajaran 3 

 6. Konsep materi sesuai 3 

Tampilan 7. Background media menarik 4 

Background 8. Warna background menarik 4 

Penyajian 9. Media mudah dioperasikan 4 

Manfaat Media 10. Kemampuan media menarik perhatian siswa 4 

 11. Kemampuan media meningkatkan pemahaman 4 

Skor  41 

Presentase(%)  93,1% 
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Berdasarkan hasil validasi ahli media yang dilakukan oleh ahli media diatas, sehingga 

dapat diambil kesimpulan bahwa validasi media kuis kebudayaan Indonesia diperoleh hasil 

presentase 93,1 % dengan kategori sangat valid berdasarkan kriteria kevalidan menurut 

(Akbar dalam Siska Ismawati, 2022) untuk diujicobakan di lapangan. Berdasarkan hal 

tersebut, dapat dianalisis bahwa media kuis kebudayaan Indonesia ini telah layak 

digunakan dari segi medianya. 

b. Ahli Materi 

Validasi materi pada penelitian ini dilakukan oleh Ibu Ani Rosidah, M.Pd pada 

tanggal 30 Mei 2024. Hasil validitas tersebut, media kuis kebudayaan Indonesia yang 

dikembangkan sangat layak dan sangat baik untuk diujicobakan di lapangan, namun 

masih perlu diperbaiki sesuai dengan saran dan komentar validator. Berikut merupakan 

hasil validasi ahli materi. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Pernyataan Skor 

Materi 1. Materi sesuai dengan Tujuan Pembelajaran 4 

 2. Kesesuaian materi dengan soal evaluasi 4 

 3. Materi sesuai dengan buku IPAS Kelas IV 3 

 4. Konsep materi tepat dan sesuai 3 

Penyajian 5. Kesesuaian media dengan materi 4 

 6. Penyajian materi menarik dan mudah dipahami 4 

Kebahasaan 7. Penggunaan bahasa mudah dipahami 3 

 8. Kesantunan penggunaan bahasa 3 

 
9. Penggunaan bahasa sesuai dengan Kamus Besar 

Bahasa Indonesia 
4 

Skor  32 

Presentase(%)  88,8% 

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa media pembelajaran kuis 

kebudayaan Indonesia yang dikembangkan dikatakan sangat valid, namun masih 

diperlukan revisi sesuai dengan saran dan komentar para ahli. Adapun seluruh komentar 

untuk melakukan perbaikan media dari ahli materi diantaranya yaitu: perlu menambahkan 

materi mengenai budaya provinsi setempat yaitu Jawa Barat.  

Validasi pada ahli materi ini diperoleh hasil 88,8 % dengan kategori sangat valid 

berdasarkan kriteria kevalidan menurut (Akbar dalam Siska Ismawati, 2022). Setelah 
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dilakukannya perbaikan sesuai dengan komentar dan saran dari ahli materi, serta media 

pembelajaran tersebut telah dibenarkan oleh ahli materi dan sesuai dengan yang 

disarankan, maka media pembelajaran tersebut dapat diujicobakan di lapangan. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran kuis kebudayaan Indonesia ini telah layak 

untuk digunakan dari segi materi dan dari segi media.  

 

SIMPULAN 

Media yang dikembangkan dinyatakan baik dan valid dengan persentase 93,1% 

dengan kategori sangat valid dan baik diujicobakan di lapangan. Sedangkan hasil 

validitas dari ahli materi diperoleh hasil persentase 88,8% dengan kategori sangat valid 

dan baik diujicobakan di lapangan. 
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