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ABSTRACT

This research aims to develop and assess the feasibility (validaty and practicality)
of Canva based Interactive Learning Media on ration material for elementary school
students. The background of the study is based on the premise that ratio material is
often considered abstarct by students, leadung to low interest and motivation in
learning. This reseacrh employed the reseacrh and development (R&D) method,
adopting the ADDIE model. The research subjects included media experts, material
experts, elementary school students. Data was collected using validation sheets adn
students response questionnaires. The test result show that the Canva based
named “Hebat” has a very high level of feasibilty. The validation test by media
experts yielded an avarage 95,45%, proving the suitability of design and content.
Meanwhile, the practicality test based on material experts reached an avarage of
91,66%, indicating the media is easy to use, engaging, and benefical for students.

Keywords: Interactive Learning Media, Canva, Ratio
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan (validitas
dan kepraktisan) media pembelajara interaktif (MPI) berbasis Canva pada materi
rasio untuk siswa Sekolah Dasar (SD). Latar belakang penelitian didasari oleh
anggapan bahwa materi rasio sering kali dianggap abstrak oleh siswa, yang
berakibatkan pada rendahnya minat dan motivasi belajar. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan mengadopsi
model ADDIE. Subjek penelitian melibatkan ahli media, ahli materi dan siswa SD.
Data dikumpulkan menggunakan lembar validasi dan respons siswa. Hasil
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pengujian menunjukkan MPI berbasis Canva yang diberi nama “Hebat” memiliki
tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Uji validasi oleh ahli media menghasilkan rata-
rata 95,45%, membuktikan kelayakan desain dan konten. Sementara, uji
kepraktisan berdasarkan ahli materi mencapai rata-rata 91,66%, menunjukkan
media mudah digunakan, menarik, bermanfaat bagi siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Canva, Rasio

A.Pendahuluan

Secara umum, banyak Siswa
menghadapi hambatan dalam
mempelajari matematika, salah satu
penyebabnya adalah rendahnya minat
dan motivasi mereka terhadap mata
pelajaran tersebut (Fitriani & Ekawati,
2018). Oleh karena itu, diperlukan
berbagai inovasi dalam pembelajaran
matematika untuk mengoptimalkan
kualitas proses belajar. Salah satu
bentuk inovasi tersebut adalah
pemanfaatan media pembelajaran
dalam kegiatan belajar mengajar.
Berdasarkan temuan penilitian
Herawati (2017), penggunaan media
pembelajaran dalam pembelajaran
matematika terbukti mampu
memperbaiki motivasi serta prestasi
belajar Siswa. Perbaikan ini terlihat
dari adanya kenaikan nilai tes hasil
belajar. Media pembelajaran interaktif
merupakan berbagai perangkat
berbasis teknologi yang dimanfaatkan
untuk menyajikan materi pelajaran
secara lebih menarik dan efisien

(Wangge, 2020). Media ini mencakup

perpaduan perangkat lunak yang
memungkinkan terjadi adanya
interaksi dua arah antara guru dan
peserta didik (Permana et al, 2024).
Karakteristik utama dari media
interaktif terletak pada
kemampuannya yang menyajikan
informasi melalui berbagai elemen
visual, seperti teks, animasi, video,
maupun simulasi (Sibuea et al., 2024).
Perpaduan elemen-elemen tersebut
membuat proses belajar lebih menarik
serta membantu Siswa memahami
materi yang bersifat kompleks. Selain
itu, media interaktif mampu
memberikan umpan balik langsung
kepada pengguna atau Siswa,
sehingga berpotensi menjadi saran
yang sangat efektif dalam menunjang
pembelajaran pada berbagai jenjang
pendidikan.

Materi rasio sering kali dianggap
menjadi materi yang abstrak karena
siswa perlu membandingkan dua
ukuran secara proposional, sehingga
dibutuhkan elemen visual, animasi,

dan latihan interaktif untuk
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mempermudah pemahaman mereka.
Pada penggunaan media
pembelajaran dapat memperkuat
komunikasi, sehingga berjalan
dengan baik dan memberikan hasil
yang optimal (Taufiq, dkk., 2014).
Media pembelajaran berfungsi
sebagai alat dan penghubung untuk
menyampaikan ide yang dapat
merangsang perasaan, minat, serta
perhatian individu. Di samping itu,
menurut Iman (2015), menyatakan
bahwa pemanfaatan media
pembelajaran yang efektif dapat
memperbanyak pengetahuan serta
pengalaman siswa mengenai
kemajuan teknologi. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahawa media
pembelajaran  berperan  sebagai
penghubung antara perbaikan kualitas
pendidikan dan kemajuan teknologi.
Selain itu, media pembelajaran yang
interaktif juga dapat menarik perhatian
Siswa, mengoptimalkan waktu belajar,

dan pasti dapat mengurangi suasana

yang membosankan (Novita &
Harahap, 2020).
Berbagai penilitian terdahulu

menunjunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang interaktif
seperti canva dapat memberikan
dampak positif dalam pembelajaran

matematika, terutama dalam

membantu siswa memahami materi
yang bersifat abstrak. Penelitian yang
dilakukan oleh Nadila & Nurafni (2022)
mengembangkan media
pembelajaran audio visual dengan
menggunakan model ADDIE dan
mengahasilkan temuan bahwa media
tersebut valid serta praktis untuk
digunakan. Tujuan utama dari
penelitian ini adalah untuk menguji
validitas media pembelajaran
matematika berbasis canva interaktif
pada materi rasio di SD dan menguiji
tingkat kepraktisan media
pembelajaran matematika berbasis

canva di SD menurut siswa.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan
metode penelitian dan
pengembangan (Research and
Development) dengan mengadopsi
model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima fase, yaitu analisis,
desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Model ini
dipilih karena sifatnya yang cocok
untuk menciptakan media
pembelajaran yang interaktif, efektif,
serta mudah digunakan oleh siswa di

tingkat sekolah dasar.
1. Analisis, dalam langkah ini,

peneliti  melakukan  kajian
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terntang kebutuhan media
pembelajaran serta
mengidentifikasi masalah dan
produk yang sesuai dengan
tujuan serta gagasan yang
akan dikembangkan.

. Desain, pada fase desain ini
merupakan tahap perncanaan
konsep produk yang akan
dibuat, termasuk materi, video
pembelajaran, serta kuis dan
soal.

. Pengembangan, pada tahap ini
peneliti  akan  mewujudkan
desain tersebut menjadi nyata.
Di tahap ini dilakuan analisis
penggunaan sistem. Dalam
penelitian ini, pengguna
aplikasi ini terdiri dari guru dan
siswa. Guru bertugas
mengelola kebutuhan belajar,
seperti materi, soal tugas, dan
penilaian, serta memantau
perkembangan pembelajaran
siswa. Sementara itu, siswa
hanya bisa mengakses materi,
tugas, dan nilai.

. Implementasi, dalam uji coba
kali ini, peneliti akan
menerapkan produk sebagai
langkah konkret untuk
melaksanakan produk yang

sedang dikembangkan.

Selanjutnya, pengujian sistem
pembelajaran yang sedang
disusun akan diterapkan pada
sekelompok validator,
termasuk ahli media, ahli

materi, dan siswa, untuk

mengumpulkan feedback
masing-masing mengenai
kelayakan dan  efektivitas

media pembelajaran yang
dibuat.

5. Evaluasi, adalah proses untuk
menilai apakah produk yang
dikembangkan berhasil dan
sesuai harapan vyang telah
diterapkan.

Teknik pengumpulan data yang
dilakukan pada penelitian ini untuk
mengetahui hasil validitas
pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis canva pada materi
rasio: (1) Lembar validasi, diberikan
kepada ahli media (dosen) dan ahli
materi (guru SD) untuk memperoleh
penilaian, komentar, saran, serta kritik
yang digunakan sebagai dasar
perbaikan dan penyempurnaan media
yang dikembangkan. Penilaian dari
para ahli bertujuan untuk menentukan
tingkat kelayakan dan kevalidan
media pembelajaran sebelum
digunakan dalam proses

pembelajaran. (2) Lembar respons
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siswa, diberikan kepada siswa
sebagai pengguna media, untuk
mengukur sejauh mana respons siswa
terhadap media yang dikembangkan.
(3) Data yang didapat akan diolah
dengan menghitung presentase skor
yang diperoleh dari setiap aspek
penilaian. Hasil analisis tersebut
digunakan untuk mengetahui tingkat
validitas dan kepraktisan media
pembelajaran yang telah
dikembangkan.

Adapun skor penilaian pada masing-

masing penilaian pada tabel berikut:

Tabel 1 Kategori Skor Penilaian

Skor Kriteria

Sangat
baik
Baik

kurang

Sangat

kurang

R (INW| b

Kemudian data yang diperoleh
akan diolah menggunakan rumus:

2 skor diperoleh
= X 100%

"~ ¥ skor maksimal

Tabel 2 Tingkat Pencapaian dan

Kualifikasi
= ngka_t kualifikasi  keterangan
encapaian
Sangat .
- 0,
81-100% baik Sangat valid
61-80% Baik Valid
Cukup .
- 0,
41-60% baik Kurang valid
21-40% Kurang 14k valid
baik

Sangat .
<20% kurang Sangat. tidak
baik valid

Sugiyono (2013) dalam Puteri &
Mintohari (2022)
Analisis kepraktisan media
dapat diperoleh dari lembar
respons yang diberikan ke
peserta didik. Lembar tersebut
dijawab dengan memilih atau
melingkari pada kategori yang
telah disediakan oleh peneliti
berdasarkan pernyataan yang
sesuai dengan skala 1-4. Hasil
yang didapat dari lembar respons
siswa dianalisis dengan
menggunakan rumus:
P

_ X skor jawaban responden

1009
Y skor maksimal x %

Kemudian hasil analisis
respons peserta didik akan
dikelompokkan dalam kriteria

sebagai berikut:

Tabel 3 Kriteria Kepraktisan Media

Presentase Kriteria keterangan

Sangat Sangat

- ()
81-100% baik praktis
61-80% Baik Praktis
Cukup Cukup

- 0,
41-60% baik praktis
Kurang Kurang

- 0,
21-40% baik praktis

Sangat .
<20% kurang -I;Sl?tll(s
baik P

Sugiyono (2013) dalam Puteri &
Mintohari (2022)
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil Pengembangan Media
Pembelajaran

Model vyang diterapkan dalam
penelitian  dan pengembangan ini
adalah model ADDIE yang mencakup
lima tahap, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, and
Evaluation. Uraian hasil dari masing-
masing tahapan tersebut dijelaskan
sebagai berikut:
A. Tahap Analysis

Tahap analisis merupakan tahapan
awal pada pengembangan produk
dengan menggunakan model ADDIE.
Tahapan ini

berfungsi  sebagai

penentuan kebutuhan dan
kesenjangan yang harus dijawab oleh
media yang dikembangkan. Analisis
kurikulum dan materi menegaskan
bahwa konsep rasio merupakan
materi esensial namun  sering
dianggap sulit dan abstrak oleh siswa
SD dengan media konvensional. Hal
ini didukung oleh temuan Meylani dkk.
(2025) yang secara spesifik

mengidentifikasi kesulitan siswa SD

dalam memahami konsep
perbandingan (rasio). Analisis
karakteristik ~ siswa  menetapkan

bahwa media harus bersifat visual,

interaktif, dan menarik, karena siswa

berada pada tahap berpikir
operasional konkret.

Pemilihan platform Canva sebagai
media ajar yang digunakan
dikarenakan Canva memiliki
keunggulan dalam kemudahan akses
dan fitur desain yang memungkinkan
media tersebut dikembangkan tidak
hanya secara visual dan nilai estetika
saja, melainkan juga interaktif untuk
siswa (Yulianti & Mawarni, 2024).
Integrasi fitur-fitur seperti tautan
(hyperlink), animasi, dan navigasi
pada Canva memungkinkan media
menyajikan materi rasio dalam bentuk
grafis yang dapat dioperasikan secara
aktif oleh siswa.

B. Tahap Design

Tahap perancangan bertujuan
untuk menyusun rancangan media
pembelajaran  secara  sistematis

sebelum dikembangkan  menjadi
produk nyata. Pada tahap ini,
dilakukan perancangan tujuan
pembelajaran, stuktur isi media,
tampilan  visual, serta  bentuk
interaktivitas yang akan digunakan.
Perancangan tujuan pembelajaran
disusun berdasarkan hasil analisis
kurikulum dan indikator pembelajaran.
Tujuan pembelajaran dirumuskan
secara jelas dan terukur, sehingga

media yang dikembangkan dapat
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membantu peserta didik mencapai
kompetensi yang diharapkan,
khususnya dalam memahami dan
menerapkan konsep rasio.
Selanjutnya, perancangan struktur
isi media dilakukan dengan menyusun
alur pembelajaran yang dimulai
dengan pendahuluan, penyajian
materi, latihan interaktif, hingga
evaluasi. Materi yang disajikan
disusun berdasarkan referensi dari
berbagai sumber buku Matematika
Kelas VI. Pada materi ini disajikan 3
(tiga) pembahasan, yaitu pengertian
rasio, membandingkan benda, dan
penerapan rasio dalam kehidupan
sehari-hari. Materi diberikan secara
bertahap dari konsep yang sederhana
menuju konsep yang lebih kompleks
agar siswa dapat memahami materi
secara sistematis.
Perancangan  tampilan  visual

dilakukan dengan menyusun
kerangka atau storyboard pada
aplikasi Canva, dimulai dari start page
(halaman pembuka) sampai closing
page (halaman penutup). Selain
menyajikan materi utama, media
pembelajaran ini juga dilengkapi
dengan berbagai elemen pendukung,
seperti backsong, animasi, serta video
penjelasan konsep rasio. Hal ini

bertujuan untuk menunjang proses

pembelajaran dan meningkatkan daya
tarik tampilan. Media ini juga
menyediakan tombol navigasi (button)
dan fitur latang belakang
(background). Instrumen penilaian
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah dengan menjawa soal kuis
yang tercantum dalam media, serta
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).
C. Tahap Development

Tahap development merupakan
tahap realisasi desain menjadi produk
nyata. Sebelum diuji cobakan
kepada siswa perlu dilakukan
pengujian validitas oleh para ahli,
yakni ahli media dan ahli materi agar
menjadi bukti empiris bahwa proses
pengembangan telah berjalan sesuai
kaidah dan layak untuk digunakan
(Sugiyono, 2013). Produk vyang
dikembangkan dalam penilitian ini
berupa MPI (Media Pembelajaran
Interaktif) berbasis Canva. Media
diberi nama “Hebat” merupakan
singkatan dari “Hitung dan
Bandingkan Dengan Tepat® yang
berisi materi dengan topik
pembahasan rasio dan perbandingan
pada mata pelajaran matematika di
kelas VI.

Berikut adalah gambar pada hasil

produk:
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g&yo Belajar

Gambar 1 Start page (halaman

muka)

Beberapa menu akan ditampilkan
pada bagian pendahuluan,
diantaranya kompetensi
pembelajaran, motivasi, ice breaking,
materi, video penjelasan, dan kuis.

©  PENDAHULUAN
e o T

Y e i

Gambar 2 Halaman Pendahuluan

Tampilan materi yang disajikan
dalam produk: pengertian rasio,
membandingkan benda, dan
penerapan rasio dalam kehidupan
sehari-hari.

[+

sl iiel

T
C—-o—-w-w

O -

Gambar 3 Materi dalam Produk

Pada produk dicantumkan link
video YouTube untuk memberikan
penjelasan lebih rinci pada materi

konsep rasio.

Gambar 4 Video Penjelasan dari
YouTube

Pada bagian akhir produk terdapat
kuis yang dimana dijadikan sebagai
bahan evaluasi, memuat soal-soal
sederhana yang harus diselesaikan

oleh siswa.

KUIS

NEXT (1
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Gambar 5 Soal kuis

D. Tahap Implementation

Pada tahap implentasi yaitu tahap
uji coba, produk ini akan diuji
kelayakannya pada situasi
sebenarnya. Pada tahap ini dilakukan
dengan tujuan untuk mengetahui
seberapa jauh pengembangan produk
ini dapat menyampaikan
pembelajaran dengan efektif dan
efisien, selain itu juga untuk
mengetahui bagaimana pengunaan
media pembelajaran interaktif
berbasis canva ini pada
pelaksanaannya terdapat kendala
atau tidak.

Berdasarkan hasil pengisian
lembar respons siswa, secara
keseluruhan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva ini mendapat
tanggapan yang sangat positif. Media
ini dinilai sangat praktis dengan
mayoritas butir penilaian
mendapatkan skor tertinggi, yaitu 4
(sangat sesuai). Hal ini menunjukkan
bahwa media tersebut memenuhi
kriteria kebutuhan siswa baik dari sisi

penyampaian materi maupun

kemudahan akses teknis. Diperkuat
oleh penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Nugraha dkk. (2023),
menyatakan bahwasannya
penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva terbukti
mampu mengembangkan
pemahaman kognitif siswa secara
signifikan. Selain itu, visualisasi yang
menarik dalam media Canva juga
mendorong partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran di kelas.
E. Tahap Evaluation

Tahap evaluasi produk merupakan
tahap akhir pada penelitian
pengembangan model ADDIE. Pada
tahap selanjutnya perlu dilakukan
evaluasi dalam untuk mengetahui
apakah model media yang
dikembangkan telah berhasil, sesuai
dengan harapan peniliti atau tidak.
Maka dari itu, tahap evaluasi menjadi
tahap yang harus terus dilakukan
sehingga dari penelitian ini dapat
diketahui kelebihan dan kekurangan
dari produk yang telah dikembangkan
dan diuji coba kelayakannya. Dari
tahap  evaluasi peneliti  dapat
memperbaiki kekurangan dan
mengembangkan kelebihannya.

Berdasarkan hasil uji validitas
media yang telah dilakukan oleh ahli

media dan ahli materi memperoleh
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presentase sebesar 95,45% (terdapat
pada tabel 5) yang di mana masuk ke
dalam valid,

kategori sangat

sedangkan dalam tingkat kepraktisan

memperoleh  presentase sebesar
91,66%. Kesimpulannya  bahwa
produk yang peniliti kembangkan
layak untuk digunakan dengan

mempertimbangkan saran dan
masukan yang diberikan oleh para
ahli. Dengan begitu,
melakukan tindak lanjut perbaikan
sesuai dengan saran dan masukan

yang diberikan.

Tabel 5 Saran dan Masukan Validator

Teten Ginanjar Rahayu, M.Pd selaku
dosen PGSD di
Pendidikan

Universitas
Indonesia Kampus
Purwakarta, sedangkan ahli materi
adalah Bapak Ahmad Yunizar, S.Pd
selaku guru di SD Negeri 2
Campakasari.

Hasil validasi yang didapat oleh

peneliti yaitu sebagai berikut:

Tabel 5 Hasil Penilaian Validasi dari Para

No. Saran dan Masukan

Dari Ahli media: soal
yang terdapat pada
1. kuis  ditambahkan
dan kejelasan pada
instruksi tombol

Ahli materi:
pemanfaatan media
pembelajaran sudah

. Ahli
peneliti
No. Validator Presentase Kriteria
1 AN 97,73% Sangat
media valid
2. AN 93,18% Sangat
materi Va“d
Rata-rata  95,45% Sangat
valid
Tindak lanjut
Menambahkan soal
pada kuis dan Berdasarkan tabel 4
mengubah sedikit . )
tampilan button %%%unjukkan bahwa media
Penegasan  kenfmbelajaran  interaktif  berbasis

aturan dan pros

penggunaan  m c#zilva pada materi rasio telah terbukti

2. sangat bagus hanya  dan menyusun kembgligat valid dan layak diujicobakan
saja pengkondisian strategi untuk
kelas yang perlu melibatkan siswa Igbila saat pembelajaran. Presentase
ditingkatkan aktif
kevalidan rata-rata, yaitu 95,45%
2. Validitas Media Pembelajaran berada dalam kategori tertinggi.
Validasi media dilakukan untuk Namun, sebagai langkah

mengetahui tingkat kevalidan media

pembelajaran yang

dikembangkan oleh peneliti. Proses

validasi ini

validasi yang diberikan kepada dua

validator yaitu ahli media dan abhli

materi. Ahli

menggunakan

media adalah Bapak

penyempurnaan produk, peneliti wajib
telah melakukan revisi berdasarkan saran-

saran kualitatif dari ahli media (seperti

lembar perbaikan autoplay video dan navigasi
tombol) sebelum melanjutkan ke
tahap uji coba kepraktisan di
lapangan.
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Tingginya presentase validitas
ini selaras dengan teori bahwa media
pembelajaran yang menggabungkan
elemen visual yang menarik dan
interaktif akan efektif untuk siswa
sekolah dasar yang berada pada
tahap berpikir operasional konkret.
Platform Canva, yang dievaluasi

sangat valid dari aspek desain,
berhasil menerjemahkan materi rasio
yang abstrak menjadi konten visual
yang mudah dicerna. Penilaian ahli
media dan ahli materi menegaskan
bahwa media ini mampu memicu rasa
ingin tahu, mendorong diskusi, dan
memfasilitasi penemuan konsep oleh
siswa, yang sejalan dengan tuntutan
model Discovery Learning yang

diterapkan.

3. Tingkat Kepraktisan Media

Pembelajaran

Uji kepraktisan media

pembelajaran interaktif  bertujuan

untuk mengetahui tingkat kemudahan

pengguna langsung, yaitu siswa,

melalui pengisian lembar respons

siswa. Instrumen ini menggunakan
skala 1 (tidak sesuai) hingga 4 (sangat
sesuai). Secara umum, respons yang
siswa

diberikan terhadap media

pembelajaran yang dikembangkan

oleh peneliti berada pada kategori

sangat sesuai dan sesuai. Hal ini

menunjukkan bahwa

media

pembelajaran yang dikembangkan

memiliki

tinggi.

tingkat

Tabel 6 Hasil Kepraktisan Media

kepraktisan yang

No. Asp e_k Presentase Kriteria
Penilaian
Daya tarik Sangat

1. (estetika & 96,25% praktis
viusual)

2 Kemudahan 90% Sanggt
pengunaan praktis
Manfaat o Sangat

3. pembelajaran 88,75% praktis
Rata -rata 91,660 ~ Songa

praktis

Berdasarkan tabel 5
mengindasikan bahwa media
pembelajaran berbasis canva
interaktif pada materi rasio tidak

hanya valid, tetapi juga sangat praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran
sehingga hal ini juga efektif dalam
membantu  pengembangan  hasil
belajar siswa. Tingginya presentase
yang ditunjukkan pada tabel (91,66%)
menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti mudah dipahami dan
digunakan oleh siswa. Hal tersebut
dipengaruhi oleh fitur-fitur canva yang
menyediakan beragam template,
bentuk, warna, dan gambar sehingga
media

mendukung terciptanya

matematika yang lebih menarik.
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Tampilan visual yang menarik
sangat penting untuk meningkatkan
ketertarikan siswa pada saat belajar,
terutama pada pelajaran matematika.
Media pembelajaran interaktif
berbasis canva pada materi rasio
terbukti dapat menarik perhatian
siswa, memaksimalkan waktu belajar,
mengurangi kejenuhan, serta
membantu menyampaikan informasi
dengan lebih efektif. Media canva
interaktif ini juga dapat membantu
siswa dalam menyelesaikan soal-soal
matematika secara lebih baik.

Penemuan ini mendukung
berbagai penelitian sebelumnya yang
menegaskan bahwa media
pembelajaran berperan dalam
meningkatkan minat, motivasi dan
prestasi belajar karena mendorong
keterlibatan aktif dan menyajikan
materi secara bervariasi.
Pemanfaatan media interaktif juga
sejalan dengan kebutuhan siswa
untuk  memperoleh  pengalaman
belajar berbasis teknologi. Presentase
kepraktisan yang mencapai 91,66%
menunjukkan  bahwa media ini
diterima dengan sangat baik oleh
siswa dan tidak menimbulkan
hambatan teknis yang berarti dalam
penggunaannya. Kepraktisan ini

menjadi landasan kuat untuk menguiji

efektivitas media dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada tahap

penelitian selanjutnya.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji validasi
dan kepraktisan oleh para ahli, media
pembelajaran “Hebat” (Hitung dan
Bandingkan Dengan Tepat)
memperoleh rata-rata presentase
95,45% dan 91,66%, yang
menempatkan pada kategori sangat
valid dan sangat praktis. Angka ini
merupajan  bukti empiris bahwa
desain, materi, dan aspek
interaktivitas media telah sesuai
dengan kaidah pembelajaran dan
kurikulum yang berlaku, khususnya
untuk mendorong siswa pada tahap
operasional konkret dalam memahami
konsep rasio yang abstrak. Pengujian
oleh para ahli ini menjamin bahwa
media telah terverifikasi secara
kualitas sebelum diimplementasikan.
Dengan demikian, media “Hebat”
dinyatakan layak sepenuhnya untuk
digunakan dan menjadi referensi
pengembangan media pembelajaran
matematika interaktif di tingkat

sekolah dasar.
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