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Article Info ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk Media Pembelajaran
Interaktif canva berbasis budaya melayu pada materi sistem persamaan dan
pertidaksamaan liniear satu variabel yang valid, praktis dan efektif. juga guna
mengetahui tingkat kemampuan literasi matematika di SMP Negeri 3 Tanjung
Beringin.Jenis Penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R&D). Subjek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Tanjung Beringin yang berjumlah 32
siswa.Analisis nilai Media pembelajaran interaktif canva dari para ahli validator
Media development media sebesar 78,5% dengan kriteria sangat baik atau valid digunakan. Untuk
Canva ahli materi dengan persentasi nilai 78% kategori Sangat valid. Klasifikasi angket
Literacy skills praktikalitas guru memenuhi sangat praktis dengan persentase nilai 94% dan
STAD skor angket respon peserta didik memperoleh rata - rata 90% dikategorikan
sangat praktis untuk digunakan. Keefektifan diperoleh dari hasil perhitungan N-
Gain diperoleh nilai perbandingan sebesar 0,75 dengan kategori tinggi atau
sangat baik efektif. Dengan kata lain pengembangan media pembelajaran
interaktif canva dikatakan berkembang dengan persentase 90%. Tingkat
kemampuan literasi sebelum diberikan media pembelajaran dengan nilai rata -
rata 66,37 tergolong rendah, akan tetapi sesudah diberi media pembelajaran
siswa diberikan posttet sehingga nilai skor rata-rata siswa adalah 91,875. dapat
disimpulkan bahwa tingkat kemampuan literasi matematika pada siswa SMP
Negeri 3 Tanjung beringin tergolong tinggi.
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ABSTRACT

This study aims to produce a valid, practical and effective Canva Interactive
Learning Media product based on Malay culture on the material of linear equation
systems and inequalities of one variable. Also to determine the level of
mathematical literacy skills at SMP Negeri 3 Tanjung Beringin. This type of
research is a Research and Development (R&D) development study. The subjects
used in this study were 32 students of class VIII SMP Negeri 3 Tanjung Beringin.
The analysis of the Canva interactive learning media value from media validator
experts was 78.5% with very good or valid criteria for use. For material experts
with a percentage of 78%, the category is Very valid. The classification of the
teacher's practicality questionnaire meets very practical with a percentage of
94% and the student response questionnaire score gets an average of 90%
categorized as very practical to use. Effectiveness is obtained from the results of
the N-Gain calculation, a comparison value of 0.75 is obtained with a high or very
good effective category. In other words, the development of Canva interactive
learning media is said to be developing with a percentage of 90%. The level of
literacy ability before being given learning media with an average value of 66.37
is classified as low, but after being given learning media, students were given a
post-test so that the average score of students was 91.875. It can be concluded
that the level of mathematical literacy ability in students of SMP Negeri 3 Tanjung
Beringin is classified as high.
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manusia. Salah satunya adalah aspek di bidang pendidikan. Lengkapnya sarana dan prasarana pun
sudah mulai terlihat di dunia pendidikan (Anjarsari dkk, 2020). Sejalan dengan (Masfufah &
Afriansyah, 2021) yang mengungkapkan bahwa literasi matematika memegang peran krusial dalam
memahami penerapan matematika dalam kehidupan seharihari, dimana penggunaannya dapat
memberikan kontribusi dalam menyelesaikan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan matematika.

Kesulitan memahami membuat peserta didik kurang dalam kemampuan berpikir salah satunya
kemampuan literasi matematis, menurut survei PISA 2018 Indonesia berada di peringkat ke tujuh
puluh empat dari tujuh puluh sembilan Negara, yaitu peringkat keenam dari bawah. Kategori Sains,
Indonesia menempati skor 396, jauh di bawah rata-rata skor OECD sebesar 489. Rendahnya
kemampuan literasi dikarenakan kurangnya kompetensi dasar matematika peserta didik. Media
pembelajaran dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu yang mampu menciptakan pembelajaran yang
efektif dan efisien. Media pembelajaran matematika diharapkan juga dapat membantu menciptakan
pembelajaran yang kondusif (Utami & Mampouw, 2020).

Hal ini juga sejalan menurut (Andriani dkk, 2019) mengemukakan bahwa Media berbasis teknologi
yang dimaksud salah satunya adalah media yang berbasis video pembelajaran interaktif sebagai alat
bantu dalam penyampaian materi pembelajaran yang digunakan guru maupun siswa. Menurut
Novitasari (Fitra & Maksum, 2021) menyatakan bahwa Media pembelajaran interaktif merupakan
suatu fungsi yang mampu menggabungkan berbagai gambar, video, animasi dan audio menjadi satu
komponen yang dapat menimbulkan interaksi antara pengguna aplikasi tersebut. Media interaktif
dapat menyediakan tampilan yang menarik karena memuat gabungan dari gambar, animasi dan audio.

Dapat disimpulkan dari beberapa menurut para ahli bahwa media pembelajaran interaktif 1)
memiliki keterlibatan yang tinggi untuk terlibat secara aktif agar tercipta pembelajaran yang menarik
2) Media pembelajaran aktif dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa, agar siswa dapat
menyesuaikan gaya belajarnya 3) media pembelajaran interaktif dapat melnjadi alat yang elfelktif
dalam melningkatkan prosels pelmbellajaran, melmotivasi siswa, dan melnciptakan pelngalaman
bellajar yang lelbih dinamis dan melnyelnangkan.

Canva for ELducation melrupakan salah satu aplikasi meldia pelmbellajaran belrbasis digital yang
populelr digunakan olelh para pelndidik dalam prosels pelmbellajaran saat ini. Di dalam aplikasi Canva
for ELducation, banyak kellelbihan yang bisa dimanfaatkan olelh para pelndidik. Seljalan delngan
pelndapat (Maharani dkk, 2022), canva for elducation melmiliki belbelrapa manfaat bagi dunia
pelndidikan, selpelrti: 1) melmanfaatkan alat pelngelditan gratis, gambar belrhak cipta, tulisan, film,
animasi, dan meldia lainnya untuk melnggabungkan pelmbellajaran delngan aktivitas pelselrta didik;
2) melnyeldiakan telmplatel pelndidikan unuk belragam mata pellajaran, jelnjang kellas, dan sumbelr
daya; 3) melngizinkan matelri, pelnilaian, dan umpan balik dibelrikan kelpada pelselrta didik
kapanpun dipelrlukan; 4) melnawarkan belrbagai feleldback yang melnarik dalam belntuk stikelr telks
atau ilustrasi; dan 5) dapat delngan mudah diintelgrasikan delngan belrbagai platform pelmbellajaran
daring, telrmasuk Microsoft Telams, Moodlel, Googlel Classroom, Schoology, dan lainnya.

Dari hasil uji pretest sebelum diberikan media pembelajaran tingkat kemampuan literasi
matematika siswa SMP N 3 Tanjung Beringin tergolong atau dikatakan rendah.
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Gambar 1.1 Hasil Pretest Siswa

Pembelajaran matematika di sekolah merupakan sebuah dasar untuk dapat menjadi awal
pembentukan masyarakat yang maju. Dalam pembelajaran matematika guru tidak selayaknya hanya
memberikan simbolsimbol abstrak dan teorema yang membosankan bagi sebagian besar siswa,
karena melalui penyampaian tujuan pembelajaran yang jelas dan pendekatan realistis, matematika
akan menjadi teman keseharian siswa. Pembelajaran matematika yang mengusung kepada kearifan
local biasa di sebut etnomatematika. Etnomatematika bisa didefinisikan sebagai suatu cara khusus
yang dilakukan oleh suatu kelompok tertentu dalam melakukan aktifitas matematika (Joko & Rohim,
2021).
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Menurut (Imanuel, 2021) menyatakan bahwa Etnomatematika hadir sebagai sarana untuk
menjembatani antara budaya dan matematika. Kesadaran akan pentingnya melestarikan budaya sejak
dini dan menghadirkan konteks situasi nyata dalam proses pembelajaran matematika merupakan
landasan dilakukannya penelitian ini. Etnomatematika yang bersumber dari budaya lokal Kabupaten
Alor sangat kaya dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika namun selama ini
tidak dieksplorasi secara mendalam.

Menurut hasil wawancara guru mata pelajaran di SMP Negeri 3 Tanjung Beringin terletak di Desa
Mangga Dua, Kec. Tanjung Beringin merupakan daerah tempat tinggal dengan mayoritas bersuku
Melayu. Namun pembelajaran yang dilakukan guru belum menerapkan Konteks Budaya Melayu.

Kemampuan siswa dapat ditingkatkan dengan memberikan kesempatan dalam proses belajarnya.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan model pembelajaran yang
memberikan keleluasaan siswa dalam berpikir. Model pembelajaran tersebut adalah Students Teams
Achiviement Division (STAD). Terdapat lima langkah pembelajaran dalam model Students Teams
Achiviement Division (STAD), diantaranya adalah menyampaikan, menyajikan, mengorganisasikan,
membimbing kelompok, Evalusi dan memberi penghargaan. Model pembelajaran tersebut
menekankan interaksi diantara siswa untuk saling memotivasi dan saling membantu dalam menguasai
materi dan mencapai prestasi secara maksimal. Siswa dapat merasa bahwa mereka adalah satu dan
seperjuangan. Sedangkan jika salah satu kelompok dapat memenuhi kriteria yang ditentukan,
kelompok tersebut akan mendapatkan penghargaan (Muhsin dkk., 2020).

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and Development (R&D). Penelitian
pengembangan Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk terssebut. Metode Penelitian dan Pengembangan dapat
diartikan sebagai cara imiah untuk meneliti, merancang, memproduki dan menguji keefektifan produk
yang telah dihasilkan.

ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement-evaluate) adalah model pengembangan berorientasi
kelas. Pengembangan model ADDIE identik dengan pengembangan sistem pembelajaran. Proses
pengembangannya berurutan namun interakti, yaitu hasil evaluasi setiap tahap dapat digunakan
untuk pengembangan ke tahap berikutnya. Artinya hasil akhir dari suatu tahap merupakan produk
awal bagi tahap selanjutnya. Proses siklus yang dilakukan berkembang dari waktu ke waktu dan
berkesinambungan dari seluruh perencanaan pembelajaran dan proses implementasinya.

Dalam penelitian ini yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran dengan menggunakan
model ADDIE dalam penelitian pengembangan Research and Development (R&D) terdiri dari lima
tahapan yaitu Analisis (Analysis), Perencaan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
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Gambar 3.1 Desain Penelitian
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Tahap analisis ialah tahap awal yang harus dilakukan guna untuk menganalisis kebutuhan-
kebutuhan proses pembelejaran serta mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan produk yang
akan dikembangkan. Melakukan analisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah dan melakukan analisis
tugas. Tahap analisi merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh siswa. Oleh
karenanya, output yang akan dihasilkan berupa karakteristik atau profile calon siswa, identifikasi
kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan. Pada
tahap perancangan (Design), kegiatan yang dilakukan adalah merancang produk berupa media
pembelajaran interaktif berbantun canva terhadap kemampuan literasi matematika berbasis budaya
melayu dengan model STAD (Student Team Acievement Division) pada materi Persamaan dan
Pertidaksamaan Linier Satu Variabel kelas VIII SMP. Langkah penting dalam tahap pengembangan
adalah uji coba sebelum diimplementasikan. Tahap uji coba sekaligus menjadi bahan evaluasi.pada
tahap pengembangan, terdapat tujuan penting yang perlu dicapai, yaitu memproduksi dan merevisi
bahan yang akan digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dan memilih media atau kombinasi
media terbaik yang akan digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pengembangan adalah
bentuk proses mewujudkan blue-print atau desain menjadi kenyataan.

Setelah media pembelajaran valid dan layak oleh validator maka dilanjut ketahap implementasi.
Tahap impelemantasi merupakan tahap uji coba praktikalisasi untuk mengetahui apakah produk yang
dikembangkan memenuhi kriteria praktis. Setelah melihat uji data praktikalisasi dilakukan evaluasi
untuk melihat apakah produk yang dikembangkan atau tidak. Pada tahap ini yang dilakukan oleh
peneliti yaitu meliputi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakuakn untuk
mengumpulkan data pada setip tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif
dilakukan pada akhir pengembangan untuk mengetahui pengaruh dan kualitas pengembangan.
Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan peneliti untuk menghimpun data selama
proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan Canva. Adapun instrumen yang
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran yaitu : (a) Uji Validita, (b) Angket Kebutuhan, (c)
Validasi Konstruk.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada tahap analisis, peneliti menganalisis kebutuhan/permasalahan yang dihadapi peserta didik
dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan infromasi yang berkaitan dengan produk yang
dikembangkan : (a) Analisis kurikulum, (b) Analisis kebutuhan,(c) Analisis Tujuan Pembelajaran. tahap
perencanaan atau design, pada tahap ini peneliti melakukan beberapa kegiatan yaitu sebagai berikut :
Merancang Media Pembelajaran Interaktif Canva. Pada tahap kedua dari model pengembangan ADDIE
adalah tahap design atau desain. Pada tahap ini peneliti mulai mendesain atau Menyusun media
pembelajaran yang dikembangkan yaitu berupa media pembelajaran interaktif canva. Dalam
pemilihan media disesuaikan dari hasil analisi yang telah dilakukan sebelumnya kemudian
disesuaikan dengan karakterikstik peserta didik. Media yang digunakan pada pembelajaran ini yaitu
media pembelajaran interaktif canva serta buku paket sekolah (Buku Matematika) yang berperan
sebagai media materi inti.
Penyusunan media pembelajaran interaktif
1. Halaman utama yang berisi icon intearktif masuk/start. Halaman utama akan muncul di awal,
setelah media pembelajaran interaktif dijalankan. Pada tampilan terdapat judul media
pembelajaran, dan terdapat tombol start yang berfungsi ke halaman menu utama.
—t—e -
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2. Halaman menu yang terdiri dari tombol tujuan pembelajaran, materi dan contoh soal. Tombol
tersebut digunakan untuk masuk ke layer yang sesuai dengan tombol yang akan dipilih atau
diklik. Pada layer sebelah kanan atas media pembelajaran interaktif terdapat tombol home
dalam arti kembai ke halaman utama.
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Tampilan halaman tujuan pembelajaran terdapat beberapa tombol seperti tombol home yang
terletak di sebelah kiri pojok yang berfungsi untuk Kembali ke menu utama, tombol close
terletak kanan pojok berfungsi untuk Kembali atau keluar ke halaman utama, tombol next
terletak di sebelah kanan

pojok bawah berfungsi untuk lanjut ke tampilan halamann selanjutnya, dan tombol back
terlertak di sebelah kanan pojok bawah berfungsi untuk Kembali ke tampilan halaman

sebelumnya.

Halaman isi materi, terdapat beberapa tombol yaitu tombol home, close, next dan back. Materi
yang disajikan dalam bentuk teks.

Halaman contoh soal berisi tentang contoh soal yang di dalamnya terdapat cara penyelesainnya
dengan soal essay test.

S| RUTVIATC Y I NIV 0

Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahap ini dipaparkan dua hal pokok yang meliputi validasi media menurut; (1) ahli materi, (2)

ahli desain media. Kedua data tersebut disajikan secara sistematis. Tahap pengembangan
(Development) merupakan tahap realisasi produk dari tahap perancangan yang telah dilakukan.
Kemudian dilakukan validasi dari media pembelajaran yang telah dikembangkan untuk mengetahui
Tingkat kevalidan dari media pembeajaran yang dikembangkan.

a. Hasil Validitas Kontruks

1) Validitas butir soal

Validitas butir soal tes yang dilakukan peneliti diuji dengan menggunakan aplikasi SPSS

statistics 22:
Tabel 4.1 Hasil Perhitungan Validitas Soal Menggunakan Aplikasi SPSS

Correlations

Soal01 Soal02 So0al03 Soal04 SkorTotal
Soal01 Pearson Correlation 1 114 .057 171 .592"
Sig. (2-tailed) .550 764 367 .000
N 30 30 30 30 30
Soal02
Pearson Correlation 114 1 .286 -.008 .566™
Sig. (2-tailed) .550 125 967 .000
N 30 30 30 30 30
Soal03 Pearson Correlation .057 .286 1 .089 637"
Sig. (2-tailed) 764 125 .638 .000
N 30 30 30 30 30
Soal04 Pearson Correlation 171 -.008 .089 1 .530™
Sig. (2-tailed) 367 967 .638 .000
N 30 30 30 30 30
SkorTotal Pearson Correlation .592™ .566™ 637" .530™ 1
Sig. (2-tailed) .001 .001 .000 .003
N 30 30 30 30 30

** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarakan hasil output Correlations diatas diketahhui nilai r hitung adalah 0,592 nilai r tabel

untuk N=30 pada signifikansi 1%, ditemukan nilai r tabel sebesar 0,463, maka dapat disimpulkan
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bahwa soal 01 dengan nilai r hitung > r tabel atau 0,592 > 0,463 dikatakan valid. Dari keempat butir
soal tersebut masuk ke dalam kategori valid atau sahih.
Realibilitas Butir soal
Setelah melakukan perhitungan data, kemudian hasil perhitungan dengan uji relial akan muncul
pada output. Berikut output hasil perhitungan realibilitas menggunakan aplikasi SPSS:
Tabel 4.2 Hasil Perhitungan Realibilitas Soal Menggunakan Aplikasi SPSS
Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
.768 4
Berdasarkan Hasil perhitungan uji realibilitas metode Cronbach’s Alpha dapat dilihat pada kolom
Cronbach’s Alpha, yaitu 0,768 dengan N of items adalah 4. Sesuai denengan interval
0,70 = r; < 0,90, maka keempat butir soal tersebut dinyatakan realibility soal termasuk kategori
tinggi.
3) Daya Pembeda
Berikut output hasil perhitungan daya pembeda dengan menggunakan aplikasi SPSS:

Tabel 4.3 Hasil Perhitungan Daya Pembeda Soal Menggunakan Aplikasi SPSS

Correlations
Soal01 Soal02 Soal03 Soal04 SkorTotal
Soal01 Pearson Correlation 1 114 .057 171 .592"
Sig. (2-tailed) .550 .764 367 .000
N 30 30 30 30 30
Soal02 Pearson Correlation 114 1 .286 -.008 .566™
Sig. (2-tailed) .550 125 967 .000
N 30 30 30 30 30
Soal03 Pearson Correlation .057 .286 1 .089 637"
Sig. (2-tailed) .764 125 .638 .000
N 30 30 30 30 30
Soal04 Pearson Correlation 171 -.008 .089 1 .530™
Sig. (2-tailed) 367 967 .638 .000
N 30 30 30 30 30
SkorTotal Pearson Correlation .592™ .566™ 637" .530™ 1
Sig. (2-tailed) .001 .001 .000 .003
N 30 30 30 30 30

** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan output di atas, soal nomor 1 nilai pearson correlation yaitu 0,592 yang berada pada
interval Baik. Pada soal nomor 2 nilai pearson correlation 0,566 berada pada interval Baik. Pada soal
nomor 3 nilai pearson correlation 0,637 berada pada kategori Baik. Pada soal nomor 4 nilai pearson
correlation 0,530 pada kategori Baik.

Tahap Penerapan (Implementation)

Setelah media yang dikembangkan divalidassi oleh validator langkah selanjutnya yaitu menguji
cobakan kepada peserta didik. Uji coba yang diberikan kepada peserta didik yang berjumlah 32 orang
peserta didik. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk memperoleh data dari soal pretest dan postest.
Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini yaitu menilai atau mengevaluasi pengembangan (validitas, kepraktisan dan efektif)

yang diberikan kepada peserta dari media yang dibuat oleh peneliti.
Tahap Evaluasi

a) Hasil Validasi Media

Setelah media yang dikembangkan selesai kemudian divalidasi kepada ahli validator yaitu dosen
matematika Universitas Alwashliyah Medan Ibu Nur Rahmi Rizqi, S.Pd, M.Pd dan guru matematika
yang bernama Bapak Riduan, S.Pd. Dalam penilaian validasi media ada 16 butir pernyataan dengan
penilaian : “Sangat Baik” = 5, “Baik” = 4, “Sedang” = 3, “Tidak Baik” = 2, “Sangat Tidak Baik” = . Berikut
merupakan hasil data validasi media yang dikembangkan :
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Hasil Validasi Media
Tabel 4.4 Hasil Angket Respon Guru
No Aspek Penilaian Rata-rata Kategori

1 Desain 78,5 Sangat Baik
2 Kemanfaatan 78,5 Sangat Baik
3 Tata Letak 78,5 Sangat Baik
4 Kualitas 78,5 Sangat Baik

Rata-rata 78,5 Sangat Baik

Jumlah rata — rata keselurahan aspek

Rata — rata validator =
banyaknya validator

)

Yo 784+ 79
= —x100% = T_‘I 100%; = 78,5%
TL

Tabel 4.5 Tabel Hasil Uji Kepraktisan Guru

No Aspek Penilaian Rata-rata Kategori
1 Kelayakan Isi 94 Sangat Baik
2 Kebahasaan 94 Sangat Baik
3 Kemanfaatan 94 Sangat Baik
4 Kemudahan penggunaan 94 Sangat Baik
Rata-rata 94 Sangat Baik

Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan persentase nilai 94% kategori sangat
praktis. Dengan demikian kepraktisan pada pengembangan media pembelajaaran interaktif canva
berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon guru untuk diterapkan sebagai media dalam proses
belajar mengajar di kelas VIII - 4 SMP Negeri 3 Tanjung Beringin. Hasil angket respon guru dapat
dilihat pada lampiran halaman.

Tabel 4.6 Hasil Angket Respon Peserta Didik

No Aspek Penilaian Rata-rata Kategori
1 Kelayakan Isi 90 Sangat Baik
2 Penyajian Materi 90 Sangat Baik
3 Kebahasaan 90 Sangat Baik
4 Kegrafikan 90 Sangat Baik
Rata-rata 90 Sangat Baik

Untuk mengetahui tingkat keefektifan dari media yang dibuat dilakukan pemberian pretest
sebanyak 1 kali sebelum pertemuan 1dan postest sebanyak 1 kali Sesudah pertemuan 1,2 dan 3.
Tujuan pemberian pretest dan postest ini untuk melihat tingkat keefektifan.

Berikut adalah hasil perhitungan ketuntasan belajar siswa degan menggunakan perhitungan N-
Gain :
(Spost) — (Spre)
"~ (Nilai ideal) — (Spre)
01,87 — 66,46
(g) = ———
100 — 66,46

25,41
) =335

(g) =075

Berdasarkan hasil perhitungan uji N - Gain score di atas, menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-
Gain score untuk kelas VIII - 4 adalah sebsesar 0,75 termasuk dalam katergori sangat efektif . Maka
dapat disimpulkan bahwa diperoleh nilai perbandingan sebesar 0,75 dengan kategori tinggi atau

(g)

OMEGA, Vol.4, No.2 Mei 2025: 62-71



OMEGA e-ISSN 2828-8645 a 69

sangat baik efektif. Berdasarkan dari kriteria dari perbandingan tersebut maka dapat disimpulkan
bahwa penggunaan Media pembelajaran interaktif canva berbasis budaya melayu sangat efektif untuk
kemampuan literasi matematika pada siswa kelas VIII -4 SMP Negeri 3 Tanjung Beringin.
KESIMPULAN

Tingkat kevalidan dari media dengan menggunakan canva ini dilihat dari penilaian dua validator
media dan materi. Dari hasil penilaian dua validator didapat nilai skor rata-rata 78,5% dengan
kategori sangat baik/valid. Artinya, bahwa media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi atau
website canva berbasis budaya melayu ini layak/valid digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan
hasil analisis ini, dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Interaktif canva terhadap kemampuan
literasi matematika berbasis budaya melayu dengan model STAD yang telah dikembangkan memiliki
tingkat kevalidan yang sangat tinggi atau dapat dikatakan bahwa kevalidan lembar kerja peserra didik
yang dikembangkan valid, sehingga dapat digunakan dengan layak dalam pembelajaran di sekolah.
Tingkat kepraktisan dapat dilihat dengan hasil uji praktikalitas guru dengan perolehan 94%,
sedangkan respon peserta didik kelas VIII-4 SMP Negeri 3 Tanjung Beringin memperoleh persentase
90% pada kategori sangat praktis untuk digunakan, artinya media pembelajaran interaktif canva
sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa Media
Pembelajaran Interaktif Canva memiliki kualitas praktis dalam penggunaannya. Tingkat keefektifan
dari media pembelajaran interaktif canva dengan menggunakan N-Gain diperoleh sebesar 0,75
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif canva saangat efektif digunakan sebagai media
pembelajaran. Tingkat kemampuan literasi matematika dari hasil pretest sebelum diberi atau
menggunakan media pembelajaran interaktif canva sebesar 66,37 tergolong rendah. Setelah
menggunakan media pembelajaran interaktif canva nilai rata-rata posttes siswa sebesar 91,875
berada di tingkat tinggi.
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