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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 sebesar 78,5% dengan kriteria sangat baik atau valid digunakan. Untuk 
ahli materi dengan persentasi nilai 78% kategori Sangat valid. Klasifikasi angket 
praktikalitas guru memenuhi sangat praktis dengan persentase nilai 94% dan 
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 preltelst selbellum dibelrikan meldia pelmbellajaran tingkat kelmampuan litelrasi 
matelmatika siswa SMP N 3 Tanjung Belringin telrgolong atau dikatakan relndah. 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

Gambar 1.1 Hasil Preltelst Siswa 

Pelmbellajaran matelmatika di selkolah melrupakan selbuah dasar untuk dapat melnjadi awal 
pelmbelntukan masyarakat yang maju. Dalam pelmbellajaran matelmatika guru tidak sellayaknya hanya 
melmbelrikan simbolsimbol abstrak dan telorelma yang melmbosankan bagi selbagian belsar siswa, 
karelna mellalui pelnyampaian tujuan pelmbellajaran yang jellas dan pelndelkatan relalistis, matelmatika 
akan melnjadi telman kelselharian siswa. Pelmbellajaran matelmatika yang melngusung kelpada kelarifan 
local biasa di selbut eltnomatelmatika. ELtnomatelmatika bisa didelfinisikan selbagai suatu cara khusus 
yang dilakukan olelh suatu kellompok telrtelntu dalam mellakukan aktifitas matelmatika (Joko & Rohim, 
2021). 
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Melnurut (Imanuell, 2021) melnyatakan bahwa ELtnomatelmatika hadir selbagai sarana untuk 
melnjelmbatani antara budaya dan matelmatika. Kelsadaran akan pelntingnya mellelstarikan budaya seljak 
dini dan melnghadirkan kontelks situasi nyata dalam prosels pelmbellajaran matelmatika melrupakan 
landasan dilakukannya pelnellitian ini. ELtnomatelmatika yang belrsumbelr dari budaya lokal Kabupateln 
Alor sangat kaya dan dapat digunakan selbagai meldia pelmbellajaran matelmatika namun sellama ini 
tidak dielksplorasi selcara melndalam.  

Melnurut hasil wawancara guru mata pellajaran di SMP Nelgelri 3 Tanjung Belringin telrleltak di Delsa 
Mangga Dua, Kelc. Tanjung Belringin melrupakan daelrah telmpat tinggal delngan mayoritas belrsuku 
Mellayu. Namun pelmbellajaran yang dilakukan guru bellum melnelrapkan Kontelks Budaya Mellayu. 

Kelmampuan siswa dapat ditingkatkan delngan melmbelrikan kelselmpatan dalam prosels bellajarnya. 
Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah delngan melnelrapkan modell pelmbellajaran yang 
melmbelrikan kellelluasaan siswa dalam belrpikir. Modell pelmbellajaran telrselbut adalah Studelnts Telams 
Achivielmelnt Division (STAD). Telrdapat lima langkah pelmbellajaran dalam modell Studelnts Telams 
Achivielmelnt Division (STAD), diantaranya adalah melnyampaikan, melnyajikan, melngorganisasikan, 
melmbimbing kellompok, ELvalusi dan melmbelri pelnghargaan. Modell pelmbellajaran telrselbut 
melnelkankan intelraksi diantara siswa untuk saling melmotivasi dan saling melmbantu dalam melnguasai 
matelri dan melncapai prelstasi selcara maksimal. Siswa dapat melrasa bahwa melrelka adalah satu dan 
selpelrjuangan. Seldangkan jika salah satu kellompok dapat melmelnuhi kritelria yang ditelntukan, 
kellompok telrselbut akan melndapatkan pelnghargaan (Muhsin dkk., 2020). 

 
METODE PENELITIAN  

Jelnis Pelnellitian ini adalah pelnellitian pelngelmbangan Relselarch and Delvellopmelnt (R&D). Pelnellitian 
pelngelmbangan Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) adalah meltodel pelnellitian yang melnghasilkan produk 
telrtelntu, dan melnguji kelelfelktifan produk telrsselbut. Meltodel Pelnellitian dan Pelngelmbangan dapat 
diartikan selbagai cara imiah untuk melnelliti, melrancang, melmproduki dan melnguji kelelfelktifan produk 
yang tellah dihasilkan. 

ADDIEL (Analysis-Delsign-Delvellop-Implelmelnt-elvaluatel) adalah modell pelngelmbangan belrorielntasi 
kellas. Pelngelmbangan modell ADDIEL idelntik delngan pelngelmbangan sistelm pelmbellajaran. Prosels 
pelngelmbangannya belrurutan namun intelrakti, yaitu hasil elvaluasi seltiap tahap dapat digunakan 
untuk pelngelmbangan kel tahap belrikutnya. Artinya hasil akhir dari suatu tahap melrupakan produk 
awal bagi tahap sellanjutnya. Prosels siklus yang dilakukan belrkelmbang dari waktu kel waktu dan 
belrkelsinambungan dari selluruh pelrelncanaan pelmbellajaran dan prosels implelmelntasinya. 

Dalam pelnellitian ini yang akan dikelmbangkan adalah meldia pelmbellajaran delngan melnggunakan 
modell ADDIEL dalam pelnellitian pelngelmbangan Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) telrdiri dari lima 
tahapan yaitu Analisis (Analysis), Pelrelncaan (Delsign), Pelngelmbangan (Delvellopmelnt), Implelmelntasi 
(Implelmelntation), dan ELvaluasi (ELvaluation). 
 

 
Gambar 3.1 Desain Penelitian 
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Tahap analisis ialah tahap awal yang harus dilakukan guna untuk melnganalisis kelbutuhan- 
kelbutuhan prosels pelmbelleljaran selrta melngumpulkan informasi yang belrkaitan delngan produk yang 
akan dikelmbangkan. Mellakukan analisis kelbutuhan, melngidelntifikasi masalah dan mellakukan analisis 
tugas. Tahap analisi melrupakan suatu prosels melndelfinisikan apa yang akan dipellajari olelh siswa. Olelh 
karelnanya, output yang akan dihasilkan belrupa karaktelristik atau profilel calon siswa, idelntifikasi 
kelselnjangan, idelntifikasi kelbutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan atas kelbutuhan. Pada 
tahap pelrancangan (Delsign), kelgiatan yang dilakukan adalah melrancang produk belrupa meldia 
pelmbellajaran intelraktif belrbantun canva telrhadap kelmampuan litelrasi matelmatika belrbasis budaya 
mellayu delngan modell STAD (Studelnt Telam Acielvelmelnt Division)  pada matelri Pelrsamaan dan 
Pelrtidaksamaan Linielr Satu Variabell kellas VIII SMP. Langkah pelnting dalam tahap pelngelmbangan 
adalah uji coba selbellum diimplelmelntasikan. Tahap uji coba selkaligus melnjadi bahan elvaluasi.pada 
tahap pelngelmbangan, telrdapat tujuan pelnting yang pelrlu dicapai, yaitu melmproduksi dan melrelvisi 
bahan yang akan digunakan untuk melncapai tujuan pelmbellajaran dan melmilih meldia atau kombinasi 
meldia telrbaik yang akan digunakan untuk melncapai tujuan pelmbellajaran. Pengembangan adalah 
bentuk proses melwujudkan bluel-print atau delsain melnjadi kelnyataan. 

Seltellah meldia pelmbellajaran valid dan layak olelh validator maka dilanjut keltahap implelmelntasi. 
Tahap impellelmantasi melrupakan tahap uji coba praktikalisasi untuk melngeltahui apakah produk yang 
dikelmbangkan melmelnuhi kritelria praktis. Seltellah mellihat uji data praktikalisasi dilakukan elvaluasi 
untuk mellihat apakah produk yang dikelmbangkan atau tidak. Pada tahap ini yang dilakukan ole lh 
pe lnelliti yaitu me lliputi formatif dan e lvaluasi sumatif. E Lvaluasi formatif dilakuakn untuk 
me lngumpulkan data pada se ltip tahapan yang digunakan untuk pe lnye lmpurnaan dan e lvaluasi sumatif 
dilakukan pada akhir pe lnge lmbangan untuk me lnge ltahui pe lngaruh dan kualitas pe lnge lmbangan. 
Instrume ln pe lngumpulan data adalah alat yang digunakan pe lnelliti untuk me lnghimpun data se llama 
prose ls pe lnge lmbangan me ldia pe lmbe llajaran inte lraktif be lrbantuan Canva. Adapun instrume ln yang 
digunakan dalam pe lnge lmbangan me ldia pe lmbe llajaran yaitu : (a) Uji Validita, (b) Angket Kebutuhan, (c) 
Validasi Konstruk. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pada tahap analisis, pelnelliti melnganalisis kelbutuhan/pelrmasalahan yang dihadapi pelselrta didik 

dalam prosels pelmbellajaran selrta melngumpulkan infromasi yang belrkaitan delngan produk yang 
dikelmbangkan : (a) Analisis kurikulum, (b) Analisis kebutuhan,(c) Analisis Tujuan Pembelajaran. tahap 
pelrelncanaan atau delsign, pada tahap ini pelnelliti mellakukan belbelrapa kelgiatan yaitu selbagai belrikut :  
Melrancang  Meldia Pelmbellajaran Intelraktif Canva. Pada tahap keldua dari modell pelngelmbangan ADDIEL 
adalah tahap delsign atau delsain. Pada tahap ini pelnelliti mulai melndelsain atau Melnyusun meldia 
pelmbellajaran yang dikelmbangkan yaitu belrupa meldia pelmbellajaran intelraktif canva. Dalam 
pelmilihan meldia diselsuaikan dari hasil analisi yang tellah dilakukan selbellumnya kelmudian 
diselsuaikan delngan karaktelrikstik pelselrta didik. Meldia yang digunakan pada pelmbellajaran ini yaitu 
meldia pelmbellajaran intelraktif canva selrta buku pakelt  selkolah (Buku Matelmatika) yang belrpelran 
selbagai meldia matelri inti. 

Pelnyusunan meldia pelmbellajaran intelraktif 
1. Halaman utama yang belrisi icon intelarktif masuk/start. Halaman utama akan muncul di awal, 

seltellah meldia pelmbellajaran intelraktif dijalankan. Pada tampilan telrdapat judul meldia 
pelmbellajaran, dan telrdapat tombol start yang belrfungsi kel halaman melnu utama. 
 
 

 
 
 
 

2. Halaman melnu yang telrdiri dari tombol tujuan pelmbellajaran, matelri dan contoh soal. Tombol 
telrselbut digunakan untuk masuk kel layelr yang selsuai delngan tombol yang akan dipilih atau 
diklik. Pada layelr selbellah kanan atas meldia pelmbellajaran intelraktif telrdapat tombol homel 
dalam arti kelmbai kel halaman utama. 
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3. Tampilan halaman tujuan pelmbellajaran telrdapat belbelrapa tombol selpelrti tombol homel yang 
telrleltak di selbellah kiri pojok yang belrfungsi untuk Kelmbali kel melnu utama, tombol closel 
telrleltak kanan pojok belrfungsi untuk Kelmbali atau kelluar kel halaman utama, tombol nelxt 
telrleltak di selbellah kanan 
 
 
 
 
 

4. pojok bawah belrfungsi untuk lanjut kel tampilan halamann sellanjutnya, dan tombol back 
telrlelrtak di selbellah kanan pojok bawah belrfungsi untuk Kelmbali kel tampilan halaman 
selbellumnya.  
 
 
 
 
 
 

5. Halaman isi matelri, telrdapat belbelrapa tombol yaitu tombol homel, closel, nelxt dan back. Matelri 
yang disajikan dalam belntuk telks. 

6. Halaman contoh soal belrisi telntang contoh soal yang di dalamnya telrdapat cara pelnyellelsainnya 
delngan soal elssay telst. 

 
 
 

 

 
Tahap Pelngelmbangan (Delvellopmelnt) 
Pada tahap ini dipaparkan dua hal pokok yang melliputi validasi meldia melnurut ; (1) ahli matelri, (2) 

ahli delsain meldia. Keldua data telrselbut disajikan selcara sistelmatis. Tahap pelngelmbangan  
(Delvellopmelnt)  melrupakan tahap relalisasi produk dari tahap pelrancangan yang tellah dilakukan. 
Kelmudian dilakukan validasi dari meldia pelmbellajaran yang tellah dikelmbangkan untuk melngeltahui 
Tingkat kelvalidan dari meldia pelmbelajaran yang dikelmbangkan. 
a. Hasil Validitas Kontruks 

1) Validitas butir soal 
Validitas butir soal tels yang dilakukan pelnelliti diuji delngan melnggunakan aplikasi SPSS 
statistics 22: 

Tabell 4.1 Hasil Pelrhitungan Validitas Soal Melnggunakan Aplikasi SPSS 
Correllations 

 Soal01 Soal02 Soal03 Soal04 SkorTotal 

Soal01 Pelarson Correllation 1 .114 .057 .171 .592** 

Sig. (2-taileld)  .550 .764 .367 .000 

N 30 30 30 30 30 

Soal02 
 Pelarson Correllation .114 1 .286 -.008 .566** 

Sig. (2-taileld) .550  .125 .967 .000 

 N 30 30 30 30 30 

Soal03 Pelarson Correllation .057 .286 1 .089 .637** 

Sig. (2-taileld) .764 .125  .638 .000 

N 30 30 30 30 30 

Soal04 Pelarson Correllation .171 -.008 .089 1 .530** 

Sig. (2-taileld) .367 .967 .638  .000 

N 30 30 30 30 30 

SkorTotal Pelarson Correllation .592** .566** .637** .530** 1 

Sig. (2-taileld) .001 .001 .000 .003  

N 30 30 30 30 30 

**. Correllation is significant at thel 0.01 lelvell (2-taileld). 
Belrdasarakan hasil output Correllations diatas dikeltahhui nilai r hitung adalah 0,592 nilai r tabell 

untuk N=30 pada signifikansi 1%, ditelmukan nilai r tabell selbelsar 0,463, maka dapat disimpulkan 
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bahwa soal 01 delngan nilai r hitung > r tabell atau 0,592 > 0,463 dikatakan valid. Dari kelelmpat butir 
soal telrselbut masuk kel dalam katelgori valid atau sahih. 

2) Relalibilitas Butir soal  
Seltellah mellakukan pelrhitungan data, kelmudian hasil pelrhitungan delngan uji rellial akan muncul 

pada output. Belrikut output hasil pelrhitungan relalibilitas melnggunakan aplikasi SPSS: 
Tabell 4.2 Hasil Pelrhitungan Relalibilitas Soal Melnggunakan Aplikasi SPSS 

Relliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Itelms 

.768 4 

Belrdasarkan Hasil pelrhitungan uji relalibilitas meltodel Cronbach’s Alpha dapat dilihat pada kolom 
Cronbach’s Alpha, yaitu 0,768 delngan N of itelms adalah 4. Selsuai delnelngan intelrval 

, maka kelelmpat butir soal telrselbut dinyatakan relalibility soal telrmasuk katelgori 
tinggi. 

3) Daya Pelmbelda 
Belrikut output hasil pelrhitungan daya pelmbelda delngan melnggunakan aplikasi SPSS: 

 
Tabell 4.3 Hasil Pelrhitungan Daya Pelmbelda Soal Melnggunakan Aplikasi SPSS 

Correllations 

 Soal01 Soal02 Soal03 Soal04 SkorTotal 

Soal01 Pelarson Correllation 1 .114 .057 .171 .592** 

Sig. (2-taileld)  .550 .764 .367 .000 

N 30 30 30 30 30 

Soal02 Pelarson Correllation .114 1 .286 -.008 .566** 

Sig. (2-taileld) .550  .125 .967 .000 

N 30 30 30 30 30 

Soal03 Pelarson Correllation .057 .286 1 .089 .637** 

Sig. (2-taileld) .764 .125  .638 .000 

N 30 30 30 30 30 

Soal04 Pelarson Correllation .171 -.008 .089 1 .530** 

Sig. (2-taileld) .367 .967 .638  .000 

N 30 30 30 30 30 

SkorTotal Pelarson Correllation .592** .566** .637** .530** 1 

Sig. (2-taileld) .001 .001 .000 .003  

N 30 30 30 30 30 

**. Correllation is significant at thel 0.01 lelvell (2-taileld). 
Belrdasarkan output di atas, soal nomor 1 nilai pelarson correllation  yaitu 0,592 yang belrada pada 

intelrval Baik. Pada soal nomor 2 nilai pelarson correllation 0,566 belrada pada intelrval Baik. Pada soal 
nomor 3 nilai pelarson correllation 0,637 belrada pada katelgori Baik. Pada soal nomor 4 nilai pelarson 
correllation 0,530 pada katelgori Baik.  
Tahap Pelnelrapan (Implelmelntation) 

Seltellah meldia yang dikelmbangkan divalidassi olelh validator langkah sellanjutnya yaitu melnguji 
cobakan kelpada pelselrta didik. Uji coba yang dibelrikan kelpada pelselrta didik yang belrjumlah 32 orang 
pelselrta didik. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk melmpelrolelh data dari soal preltelst dan postelst. 
Tahap ELvaluasi (ELvaluation) 

Pada tahap ini yaitu melnilai atau melngelvaluasi pelngelmbangan (validitas, kelpraktisan dan elfelktif) 
yang dibelrikan kelpada pelselrta dari meldia yang dibuat olelh pelnelliti.  

Tahap Evaluasi 
a) Hasil Validasi Meldia  
  Seltellah meldia yang dikelmbangkan sellelsai kelmudian divalidasi kelpada ahli validator yaitu doseln 

matelmatika Univelrsitas Alwashliyah Meldan Ibu Nur Rahmi Rizqi, S.Pd, M.Pd dan guru matelmatika 
yang belrnama Bapak Riduan, S.Pd. Dalam pelnilaian validasi meldia ada 16 butir pelrnyataan delngan 
pelnilaian : “Sangat Baik” = 5, “Baik” = 4, “Se ldang” = 3, “Tidak Baik” = 2, “Sangat Tidak Baik” = . Be lrikut 
melrupakan hasil data validasi meldia yang dikelmbangkan : 
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Hasil Validasi Meldia 

Tabel 4.4 Hasil Angket Respon Guru 
No ALspek Penilalialn Raltal-raltal Kaltegori 
1 Desain 78,5 Salngalt Balik 
2 Kemanfaatan 78,5 Salngalt Balik 
3 Tata Letak 78,5 Salngalt Balik 
4 Kualitas 78,5 Salngalt Balik 

Raltal-raltal 78,5 Salngalt Balik 
 

 

 
 

Tabell 4.5 Tabell Hasil Uji Kelpraktisan Guru 

No ALspek Penilalialn Raltal-raltal Kaltegori 
1 Kelalyalkaln Isi 94 Salngalt Balik 
2 Kebahasaan 94 Salngalt Balik 
3 Kemanfaatan 94 Salngalt Balik 
4 Kemudahan penggunaan 94 Salngalt Balik 
Raltal-raltal 94 Salngalt Balik 

 
Belrdasarkan hasil relspon guru diatas yang sudah dibelrikan pelrselntasel nilai 94% katelgori sangat 

praktis. Delngan delmikian kelpraktisan pada pelngelmbangan meldia pelmbellajaaran intelraktif canva 
belrhasil melncapai tujuannya untuk mellihat relspon guru untuk ditelrapkan selbagai meldia dalam prosels 
bellajar melngajar di kellas VIII – 4 SMP Nelgelri 3 Tanjung Belringin. Hasil angkelt relspon guru dapat 
dilihat pada lampiran halaman. 

Tabel 4.6 Hasil Angket Respon Peserta Didik 
No ALspek Penilalialn Raltal-raltal Kaltegori 

1 Kelalyalkaln Isi 90 Salngalt Balik 
2 Penyaljialn Malteri 90 Salngalt Balik 
3 Kebalhalsalaln 90 Salngalt Balik 
4 Kegralfikaln 90 Salngalt Balik 
Raltal-raltal 90 Salngalt Balik 

Untuk melngeltahui tingkat kelelfelktifan dari meldia yang dibuat dilakukan pelmbelrian preltelst  
selbanyak 1 kali selbellum pelrtelmuan 1dan postelst selbanyak 1 kali Selsudah pelrtelmuan 1,2 dan 3. 
Tujuan pelmbelrian preltelst dan postelst  ini untuk mellihat tingkat kelelfelktifan. 

Belrikut adalah hasil pelrhitungan keltuntasan bellajar siswa delgan melnggunakan pelrhitungan N-
Gain : 

 

 

 

 

Belrdasarkan hasil pelrhitungan uji N – Gain scorel di atas, melnunjukkan bahwa nilai rata-rata N-
Gain scorel untuk kellas VIII – 4 adalah selbselsar 0,75 telrmasuk dalam katelrgori sangat elfelktif . Maka 
dapat disimpulkan bahwa dipelrolelh nilai pelrbandingan selbelsar 0,75 delngan katelgori tinggi atau 
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sangat baik elfelktif. Belrdasarkan dari kritelria dari pelrbandingan telrselbut maka dapat disimpulkan 
bahwa pelnggunaan Meldia pelmbellajaran intelraktif canva belrbasis budaya mellayu sangat elfelktif untuk 
kelmampuan litelrasi matelmatika pada siswa kellas VIII -4 SMP Nelgelri 3 Tanjung Belringin. 

KESIMPULAN  
Tingkat kelvalidan dari meldia delngan melnggunakan canva ini dilihat dari pelnilaian dua validator 

meldia dan matelri. Dari hasil pelnilaian dua validator didapat nilai skor rata-rata 78,5% delngan 
katelgori sangat baik/valid. Artinya, bahwa meldia pelmbellajaran delngan melnggunakan aplikasi atau 
welbsitel canva  belrbasis budaya mellayu ini layak/valid digunakan dalam pelmbellajaran. Belrdasarkan 
hasil analisis ini, dapat disimpulkan bahwa Meldia Pelmbellajaran Intelraktif canva telrhadap kelmampuan 
litelrasi matelmatika belrbasis budaya mellayu delngan modell STAD yang tellah dikelmbangkan melmiliki 
tingkat kelvalidan yang sangat tinggi atau dapat dikatakan bahwa kelvalidan lelmbar kelrja pelselrra didik 
yang dikelmbangkan valid, selhingga dapat digunakan delngan layak dalam pelmbellajaran di selkolah. 
Tingkat kelpraktisan dapat dilihat delngan hasil uji praktikalitas guru delngan pelrolelhan 94%, 
seldangkan relspon pelselrta didik kellas VIII-4 SMP Nelgelri 3 Tanjung Belringin melmpelrolelh pelrselntasel 
90% pada katelgori sangat praktis untuk digunakan, artinya meldia pelmbellajaran intelraktif canva 
sangat praktis digunakan selbagai meldia pelmbellajaran. Hal ini melnunjukkan bahwa Meldia 
Pelmbellajaran Intelraktif Canva melmiliki kualitas praktis dalam pelnggunaannya. Tingkat kelelfelktifan 
dari meldia pelmbellajaran intelraktif canva delngan melnggunakan N-Gain dipelrolelh selbelsar 0,75 
disimpulkan bahwa meldia pelmbellajaran intelraktif canva saangat elfelktif digunakan selbagai meldia 
pelmbellajaran. Tingkat kelmampuan litelrasi matelmatika dari hasil preltelst selbellum dibelri atau 
melnggunakan meldia pelmbellajaran intelraktif  canva  selbelsar 66,37 telrgolong relndah. Seltellah 
melnggunakan meldia pelmbellajaran intelraktif canva nilai rata-rata posttels siswa selbelsar 91,875  
belrada di tingkat tinggi. 
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