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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan prosedur dari pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps pada candi muaro jambi untuk kelas III sekolah dasar, (2) mendeskripsikan tingkat kelayakan dari pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps pada candi muaro jambi untuk kelas III sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research And Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Dan Evaluation). Dari hasil penelitian diketahui bahwa bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps yang dikembangkan sangat valid, dimana telah melalui tahapan validitas yang divalidari oleh 3 tim ahli. Diantaranya, hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor rata-rata (4,5) dengan kategori sangat valid. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor dengan rata-rata (4,8) dengan kategori sangat valid, dan hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor dengan rata-rata (4,8) dengan kategori sangat valid. Hasil kepraktisan bahan ajar dari angket respon pendidik dengan skor rata-rata 5 dalam kategori sangat praktis, dan hasil angket respon peserta didik dengan skor rata-rata 5 dalam kategori sangat praktis. Kesimpulan dari penelitian ini adalah pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika mengguanakan canva apps pada Candi Muaro Jambi untuk kelas III sekolah dasar sangat layak (sangat valid dan sangat praktis).
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Abstract: This research aims to (1) describe the procedure for developing ethnomathematics-based teaching materials using Canva Apps at Muaro Jambi Temple for class III elementary school, (2) describe the feasibility level of developing ethnomathematics-based teaching materials using Canva Apps at Muaro Jambi Temple for Class III elementary school. This research is development research or Research And Development (R&D) using the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) model. From the research results, it is known that the ethnomathematics-based teaching materials using the Canva apps developed are very valid, having gone through the validity stages which were validated by 3 teams of experts. Among them, the validation results by material experts obtained an average score (4.5) in the very valid category. The validation results by media experts obtained an average score of (4.8) in the very valid category, and the validation results by media experts obtained an average score of (4.8) in the very valid category. The results of the practicality of teaching materials from the teacher response questionnaire with an average score of 5 in the very practical category, and the results of the student response questionnaire with an average score of 5 in the very practical category. The conclusion of this research is that the development of ethnomathematics-based teaching materials using Canva apps at Muaro Jambi Temple for class III elementary schools is very feasible (very valid and very practical).
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Pendahuluan
Matematika merupakan disiplin ilmu yang menjadi dasar dalam pemahaman konsep-konsep abstrak baik pada aktivitas mengukur, menganalisis, menghitung serta memodelkan fenomena dalam dunia nyata. Matematika tidak hanya dapat dijumpai pada jenjang sekolah dasar, menengah maupun atas, akan tetapi juga dapat dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, matematika yang dihubungkan dalam kehidupan sehari-hari dapat menumbuhkan semangat serta menjadikan peserta didik menjadi lebih aktif, kritis dan menumbuhkan kebermaknaan dalam pembelajaran. 
Pembelajaran matematika merupakan suatu pondasi dalam perkembangan pemahaman konsep matematika pada peserta didik. Pembelajaran matematika terdiri dari dua proses yang memiliki keterhubungan erat, baik itu interaksi antara peserta didik dan pendidik serta proses belajar-mengajar. Menurut Karso, dkk (2008), “pembelajaran matematika tidak bisa terpisah dari aktivitas mengajar matematika, dan sebaliknya dalam aktivitas mengajar tentu saja memiliki subjek yang diberikan pelajaran”. Pembelajaran matematika di SD memiliki manfaat dalam menggalakkan kesadaran terhadap lingkungan, memperkuat kemampuan berpikir kritis, dan aspek-aspek terkait lainnya. Pembelajaran matematika tidak dapat terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, termasuk pembelajaran matematika di tingkat SD. Pada jenjang SD inilah pendidik dituntut untuk berinovasi dan berkreatif dalam kegiatan pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan kebermaknaan bagi kegiatan pembelajaran. Dengan menghubungkan matematika dan budaya peserta didik tidak hanya paham akan rumus-rumus, akan tetapin peserta didik juga menjadi lebih memahami akan sejarah dan budaya yang dihubungkan dengan pembelajaran yang dipelajarinya.
Budaya adalah representasi dari pola perilaku serta kebiasaan yang diterapkan oleh suatu kelompok masyarakat. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan Krismonita dkk, (2021) yang mengemukakan bahwasanya “budaya adalah segala aspek kehidupan masyarakat yang bersumber dari adat istiadat, kepercayaan, dan cara belajarnya”. “Matematika dan budaya memiliki keterkaitan yang erat, dimana matematika terbentuk oleh adanya budaya, sementara budaya juga digunakan sebagai sarana untuk mengajarkan matematika” (Dominikus, 2021). 
Budaya yang dapat dihubungkan dengan konsep matematika pada kebudayaan Jambi yaitu salah satunya candi Muaro Jambi. Dahmiri, dkk (2023) mengemukakan “candi Muaro Jambi merupakan kompleks percandian Hindu-Buddha terbesar di Asia dan kemungkinan merupakan peninggalan kerajaan Sriwijaya dan Melayu”. “Candi Muaro Jambi pertama kali ditemukan pada tahun 1820 oleh seorang perwira inggris bernama S. C. Crook saat memetakan Sungai Batanghari” (Giyarto, 2018; Sastrawati dkk., 2023). Tanpa disadari bagian-bagian yang ada pada Candi Muaro Jambi memiliki bentuk geometris serta aspek matematis dan terdapat etnomatematika didalamnya. Oleh karena itu, dengan menghubungkan budaya kedalam konteks matematika peserta didik tidak hanya sekedar memahami sejarah dari suatu kebudayaan (Candi Muaro Jambi), akan tetapi peserta didik juga mampu mempertahankan dan memajukan budaya yang terkadung didalamnya, serta dapat menganalisis berbagai hal yang ada pada kebudayaan itu sendiri, seperti dalam segi bentuk, tata letak maupun lainnya. 
Penelitian yang dilakukan Lailatul Khasanah “Pengembangan Bahan Ajar Modul Materi Bangun Datar Berbasis Etnomatematika Pada Candi Bangkal Ngoro Mojokerto Untuk Siswa Kelas VII” dan penelitian yang dilakukan Iid Fitria Ningrum “Pengembangan Bahan Ajar Balok Dan Kubus Berbasis Etnomatematika Dengan Konteks Candi Jolotundo Trawas Mojokerto” yang mana kedua penelitian ini sama-sama membahas etnomatematika yang diterapkan dalam bentuk pengembangan bahan ajar. Penelitian tersebut sama-sama melakukan kegiatan penelitian dengan menyebarkan lembar kegiatan berupa bahan ajar kepada peserta didik dalam bentuk cetak. Oleh karena itu, pada penelitian ini peneliti akan membahas hal yang sama dengan kedua penelitian tersebut, akan tetapi pada penelitian ini peneliti akan mengembangkannya kedalam bentuk virtual, yang dapat diakses oleh peserta didik melalui computer maupun gadget. Penggunaan teknologi dalam sistem pendidikan menjadikan peserta didik menjadi lebih tertarik meningkatkan kebermaknaan dan interaktif serta mengurangi tingkat kejenuhan dalam pelaksanaan pembelajaran terkhusus pada muatan matematika. 
Teknologi dalam proses pembelajaran dapat menjadi salah satu alternatif solusi yang tepat dalam meningkatkan mutu pembelajaran yang ada di kelas, termasuk pada muatan pembelajaran matematika. “Dalam bidang pendidikan, pendidik dilatih untuk senantiasa beradaptasi dengan kemajuan teknologi dan berupaya meningkatkan mutu pendidikan, termasuk sistem pembelajaran dan kegiatan pembelajaran” (Novera dkk., 2022).  “Pemanfaatan teknologi informasi memegang peranan penting dalam proses pembelajaran agar berjalan dengan efektif, efisien, dan menarik” (Huda, 2020; Maryono & Budiono, 2021). Berkembangnya sistem teknologi inilah yang menjadikan pendidik (guru) dituntut untuk berinovasi serta dapat mengaplikasikan teknologi dalam aktivitas pembelajaran. 
Pesatnya kemajuan teknologi didunia pendidikan, pemerintah terkhusus kemendikbudristek meyediakan Platform maupun Website berupa Canva Apps yang dapat diakses secara gratis bagi pendidik (guru). Adrian, dkk (2022) mengemukakan bahwasanya “Canva merupakan website atau aplikasi yang menyediakan tools untuk membuat desain grafis dan publikasi online”. Penggunaan teknologi berupa Canva Apps ini dapat menjadikan pendidik (guru) berinovasi dalam dunia pendidikan, salah satunya dalam mendesain bahan ajar. Yang mana bahan ajar menjadi salah satu hal terpenting dalam menunjang proses pembelajaran. Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yang ada, tenaga pendidik (guru) dapat membuat bahan ajar yang menarik dan menyenangkan sehigga menjadikan proses pembelajaran tersebut lebih bermakna.
Berdasarkan observasi yang dilakukan ketika mengikuti Kampus Mengajar 4 dan observasi lanjutan serta wawancara bersama wali kelas III A yang dilaksanakan pada tanggal 17 Oktober 2023 di SDN 10/IV Kota Jambi, diperoleh informasi bahwasanya peserta didik kelas III A masih menggunakan kurikulum 2013 dalam proses pembelajarannya, dalam kegiatan ini pendidik belum menggunakan bahan ajar yang dikembangkan secara mandiri, pendidik masih terfokus pada penggunakan buku cetak dalam kegiatan pembelajaran. Pada aktivitas pembelajaran matematika belum ada keterbaruan yang dilakukan pendidik dalam proses belajar, seperti menghubungkan materi dengan budaya yang ada disekitar maupun penggunaan teknologi. Sehingga pembelajaran matematika terkesan menakutkan dan membosankan, dikarenakan sarana yang ada pada sekolah belum dimanfaatkan secara optimal. Seperti halnya komputer, tablet dan proyektor yang telah tersedia akan tetapi belum direalisasikan dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Padahal penggunaan komputer, tablet dan proyektor sangat memungkinkan untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran di SDN 10/IV Kota Jambi.
Perangkat pembelajaran adalah komponen yang digunakan pendidik dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran, baik berupa RPP, bahan ajar, maupun LKPD yang dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. “Amin dalam Muhammad & Novitasari (2020), menyatakan bahwa “bahan ajar ialah materi atau sumber belajar yang telah disusun secara terstruktur untuk dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik dalam proses belajar-mengajar”.	
Bahan ajar dapat di desain dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi, seperti halnya gadget dan komputer. Meskipun dapat membantu tenaga pendidik dalam menunjang proses pembelajaran, akan tetapi masih terdapat beberapa tenaga pendidik yang belum mengerti bagaimana cara memanfaatkan teknologi dalam kegiatan mengajar. Seperti menggunakan komputer maupun menggunakan platform desain grafis yang telah tersedia secara gratis bagi tenaga pendidik. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar menggunakan Canva Apps ini diharapkan dapat membantu tenaga pendidik (guru) dalam menghadapi perkembangan pendidikan di era modern pada abad 21 ini.
Permendikbud No. 16 Tahun 2022 menyebutkan strategi pembelajaran yang dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang berkualitas sebagaimana dimaksud pada ayat (1) dilaksanakan dengan: (a). memberikan kesempatan untuk menerapkan materi pada problem atau konteks nyata; (b). mendorong interaksi dan partisipasi aktif peserta didik; (c). mengoptimalkan penggunaan sumber daya yang tersedia di lingkungan Satuan Pendidikan dan/atau di lingkungan masyarakat; (d). dan/atau menggunakan perangkat teknologi informasi dan komunikasi. Selaras dengan penelitian yang dilakukan Irsyad, dkk (2020), “dalam pendidikan, etnomatematika dapat dianggap sebagai pembelajaran matematika yang praktis karena mengintegrasikan contoh-contoh nyata dari budaya sehari-hari sebagai bagian dari materi pembelajaran matematika”. 
Penelitian ini memiliki rumusan masalah yaitu bagaimana prosedur dari pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps pada candi muaro jambi untuk kelas III sekolah dasar dan bagaimana kelayakan dari pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps pada candi muaro jambi untuk kelas III sekolah dasar. Sedangkan tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan prosedur dari pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps pada candi muaro jambi untuk kelas III sekolah dasar dan untuk mendeskripsikan tingkat kelayakan dari pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps pada candi muaro jambi untuk kelas III sekolah dasar. Dengan hasil penelitian ini, diharapkan pendidik dapat berinovasi dan kreatif dalam kegiatan belajar mengajar agar dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif dan juga bermakna bagi peserta didik.
Metode
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian dengan jenis Research and Development (R&D) atau penelitian dan pengembangan. Menurut Borg and Gall (1983), Educational Research and Development ia s process used to develop and validate educational production. Maksudnya, penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan serta melakukan validasi pendidikan. Senada dengan itu, Winarni (2018) mengemukakan bahwasanya “Proses menciptakan produk baru atau melakukan perbaikan terhadap produk yang sudah ada agar dapat dipertanggungjawabkan disebut penelitian dan pengembangan, atau R&D”. Selaras dengan itu, Sugiyono (2013) menyatakan “model penelitian yang digunakan untuk membuat barang tertentu dan mengevaluasi keefektifan dari produk tersebut dikenal dengan istilah metode penelitian dan pengembangan”. 
Model ADDIE adalah model yang akan digunakan peneliti untuk penelitian dan pengembangan ini. Dick dan Carry (1996) menciptakan model ADDIE yang digunakan dalam perancangan system pembelajaran.  Winarni (2018), megemukakan bahwasanya “model ini dapat dimanfaatkan dalam menghasilkan berbagai produk, antara lain media, metode pembelajaran, serta bahan ajar”. Model ini terdiri dari beberapa tahapan yaitu tahap Analisis, tahap perancangan, tahap pengembangan, tahap implementasi dan tahap Evaluasi yang telah dikembangkan oleh Dick and Carey (1996). Alasan pemilihan model ADDIE dalam penelitian ini adalah karena “kerangka kerjanya yang sederhana dan mudah dipahami, serta memiliki struktur yang sistematis” (Rosita, 2020;Yuliawati dkk., 2022). Selain itu, “model ini dapat beradaptasi dengan keadaan yang berbeda dan memungkinkan revisi serta evaluasi pada setiap tahapan” (Safitri & Aziz, 2022).
Tahap Analyze (analisis) dilakukan dengan cara mengevaluasi kebutuhan dan kesesuaian produk baru dengan mempertimbangkan persyaratan pengembangan. Identifikasi masalah dilakukan karena kurangnya inovasi dalam bahan ajar etnomatematika yang terkait dengan kebudayaan Candi Muaro Jambi, terutama pada materi bangun datar untuk kelas III. Tahapan ini mencakup analisis kebutuhan yang dilakukan dengan kegiatan wawancara bersama pendidik dan peserta didik, serta karakteristik peserta didik dan aspek etnomatematika.
Tahap Design (perancangan) dilakukan dengan mendesain secara sistematis konsep dan isi produk dengan menyesuaikan pada karakteristik peserta didik. Proses perancangan dimulai pada penyusunan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran dengan mengembangkan indikator dan tujuan pembelajaran. Pada tahap ini, diawali dengan pembuatan storyboard awal pada produk yang akan dikembangkan.
Tahap Development (pengembangan), dilakukan dengan merealisasikan produk yang telah dirancang menjadi produk yang siap diujicobakan (kedalam bentuk produk pengembangan). Tahapan ini melibatkan beberapa para ahli yang akan mengevaluasi kualitas produk. Hal ini bertujuan agar produk yang telah dikembangkan mampu menyelesaikan masalah yang terkait dengan tujuan pengembangan produk. Setelah evaluasi, produk akan direvisi jika diperlukan.
Tahap Implementation (implementasi) akan diterapkan dan diuji kepraktisannya dalam penggunaan produk melalui percobaan di kelompok besar untuk mengevaluasi kemampuan penggunaan produk.
Tahap Evaluation (evaluasi) dilakukan sebagai perbaikan maupun penyempurnaan terhadap produk yang telah dikembangan, berdasarkan berbagai saran dan masukan yang diberikan oleh validator produk.
Tingkat kepraktisan diperoleh dari respon/reaksi pendidik juga peserta didik kelas III A SDN 10/IV Kota Jambi, sedangkan validitas ditentukan melalui penilaian dari para validator (materi, media, dan bahasa).
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	Sangat valid
Valid 
Cukup valid 
Kurang valid
Sangat kurang valid
	






Sumber: Utami (2023)
Tingkat validitas dan kepraktisan bahan ajar berbasis etnomatematika pada candi Muaro Jambi yang dikembangkan berdasarkan nilai yang dihasilkan menggunakan rumus berikut ini:

Keterangan:
R	= Rata-rata hasil penilaian para ahli/praktisi
Vij	= Skor hasil penilaian para ahli/praktisi ke-j kriteria
n	= Banyaknya para ahli/praktisi yang menilai
m	= Banyaknya kriteria
Dalam meninjau tingkat kevalidan dari bahan ajar berbasis etnomatematika pada Candi Muaro Jambi yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 2. Interval Skor dan Kategori Valid
	Interval Skor
	Kategori 

	



79
	Sangat valid
Valid
Cukup valid
Kurang valid
Sangat kurang valid


Sumber: Chan & Budiono (2021)
Hasil angket respon pada setiap peserta didik dapat dihitung dengan rumus rata-rata terlebih dahulu, kemudian melakukan perhitungan rata-rata secara keseluruhan dengan menggunakan rumus berikut ini:

Dalam meninjau tingkat kepraktisan dari bahan ajar berbasis etnomatematika pada Candi Muaro Jambi yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 3. Interval Skor dan Kategori Praktis
	Interval Skor
	Kategori 

	



79
	Sangat praktis
Praktis 
Cukup praktis
Kurang praktis
Sangat kurang praktis


Sumber: Chan & Budiono (2021)
Hasil dan Pembahasan
Hasil dan pembahasan dari penelitian dan pengembangan ini berupa produk bahan ajar berbentuk link yang bisa diakses melalui smartphone, laptop, komputer, maupun tablet. Produk ini merupakan bahan ajar ini dibuat menggunakan canva apps, di ekspor dengan bantuan heyzine flipbooks yang dapat dibuka secara online melalui link yang telah tersedia. Berikut adalah hasil dan pembahasan dari penelitian dan bengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps.
1. Analyse (analisis)
Data pada tahap analisis dikumpulkan oleh peneliti melalui kegiatan observasi dan wawancara dengan wali kelas maupun peserta didik kelas III A. Data ini akan digunakan dalam pengembangan bahan ajar. Tahap pertama dalam proses pengembangan adalah analisis, dimana yang menjadi fokus utamanya adalah analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik, dan etnomatematika. Dalam tahap analisis kebutuhan diperoleh informasi bahwasanya kurangnya inovasi yang dilakukan pendidik dalam pengembangan bahan ajar etnomatematika yang terhubung dengan budaya Candi Muaro Jambi untuk kelas III. Menurut Rosa & Orey dalam Sastrawati & Guspita (2022), pemahaman matematika terjadi melalui interaksi sosial dan budaya. Peserta didik mengalami kesulitan fokus pada pembelajaran karena kondisi kelas yang ricuh. Dalam beberapa kasus, peserta didik perlu mengulang materi untuk memahaminya. Oleh karena itu, bahan ajar yang mendukung pembelajaran mandiri dengan teknologi sangat diperlukan. Menurut Maryono & Budiono (2021), teknologi dapat meningkatkan kemandirian dan efektivitas pembelajaran. Begitu juga dengan pendapat Antari, dkk (2023), bahwa bahan ajar digital dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik.
Analisis karakteristik peserta didik dilakukan untuk memastikan kesesuaian produk bahan ajar yang dikembangkan. Diperoleh informasi bahwasanya rentang usia peserta didik kelas III A berusia 8-9 tahun, dimana memiliki gaya belajar visual (7 orang), auditorial (5 orang), dan kinestetik (7 orang). “Gaya visual adalah gaya belajar yang paling efektif ketika informasi disajikan melalui media gambar atau visual (melihat, mengamati, memandang dan sejenisnya). Gaya auditorial, di mana belajar terjadi secara efektif melalui pendengaran dan audio. Gaya kinestetik melibatkan gerakan fisik, sentuhan, dan interaksi langsung dengan materi pelajaran. Individu dengan gaya belajar ini lebih memperhatikan sensasi fisik dan pergerakan tubuh mereka dalam proses pembelajaran” (Mahadi dkk., 2022). Terdapat juga beberapa peserta didik dengan kemampuan kognitif rendah (kurang lebih 3 orang) dan kesulitan sosial (2 orang). Ini sesuai dengan tahap operasional konkret Piaget, di mana peserta didik masih memandang hal-hal secara konkret. Penggunaan bahan ajar etnomatematika yang nyata dalam konteks budaya sehari-hari dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Pengaplikasian bahan ajar ke dalam konteks nyata dapat dibantu dengan penggunaan media teknologi yang dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi peserta didik, sehingga pembelajaran tersebut dapat lebih bermakna bagi peserta didik. Hal ini dapat diartikan sebagai model pembelajaran semi konkret, seperti yang dijelaskan oleh Prabaningrum & Putra (2019), “memanfaatkan media setengah nyata, seperti gambar objek nyata, sesuai dengan kebutuhan peserta didik pada tahap ini”.
Analisis etnomatematika ditemukan bahwasanya budaya yang dapat diimplementasikan ke dalam bahan ajar yang akan dikembangkan peneliti yaitu budaya Candi Muaro Jambi, dimana candi tersebut selalu dijadikan tempat rekreasi bagi para pelajar terkhusus bagi peserta didik di sekolah dasar. Candi muaro jambi memiliki beragam jenis bentuk, ini dapat terlihat dari struktur pada setiap bangunan candi yang berbeda-beda. Sehingga dengan melakukan analisis etnomatematika ini bahan ajar yang akan dikembangkang menjadi lebih valid atau sesuai dengan keadaan yang terjadi di lingkungan sehari-hari. Dengan adanya bahan ajar berbasis etnomatematika pada Candi Muaro Jambi ini menjadikan peserta didik dapat melestarikan, serta menjadikan pembelajaran lebih bermakna.
2. Design (perancangan)
Langkah berikutnya adalah merancang bahan ajar. Pada tahap ini, storyboard yang telah disiapkan sebelumnya digunakan sebagai panduan untuk membuat prototype bahan ajar. Prototype bahan ajar dibuat menggunakan aplikasi Canva untuk desain produk. Kemudian, bahan ajar akan diubah menjadi format flipbook menggunakan aplikasi Heyzine Flipbooks yang tersedia dalam fitur Canva. Dimana bahan ajar ini akan dirancang dengan sedemikian rupa, yang berisi komponen-komponen seperti cover, kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, video pembelajaran, kuis interaktif, rangkuman, refleksi, serta kunci jawaban. Kemudian produk yang telah dikembangkan akhirnya akan disajikan dalam bentuk tautan atau link yang dapat diakses oleh pendidik dan peserta didik. Setelah tahap desain selesai, proses akan dilanjutkan dengan tahap pengembangan.
3. Development (pengembangan)
Pada langkah ini, produk yang telah dirancang diuji validitasnya oleh seorang validator sebelum produk diimplementasikan. Validasi dilakukan dengan tujuan mengukur dan mengevaluasi sejauh mana produk yang baru dikembangkan tersebut valid dan praktis. Pada tahap validasi materi dilakukan oleh Ibu Andi Gusmaulia Eka Putri, M.Pd., yang merupakan dosen PGDS Universitas Jambi, yang memiliki pengetahuan matematika yang relevan dengan produk yang dikembangkan sebagai bahan ajar. berikut penilaian hasil validasi materi.
Tabel 4. Hasil Validasi 2 Ahli Materi
	Indikator Penilaian
	Skor Penilaian

	Kelengkapan materi
	4

	Keluasan materi
	4

	Kedalaman materi
	4

	Keakuratan konsep dan definisi
	4

	Keakuratan fakta dan data
	4

	Keakuratan gambar dan ilustrasi
	5

	Video pembelajaran 
	5

	Mendorong rasa ingin tahu peserta didik
	5

	Keakuratan istilah
	5

	Keruntutan konsep
	4

	Jumlah
	45

	Rata-rata
	4,5



Berdasarkan data dalam tabel 4, skor total validitas tahap kedua adalah 45 dengan skor rata-rata 4,5, yang masuk dalam klasifikasi "sangat valid". Selanjutnya validasi dilakukan oleh Ibu Risdalina, S.Pd., M.Pd. yang merupakan validator ahli media, dimana beliau merupakan juga merupakan salah satu dosen program studi PGSD Universitas Jambi. Berikut merupakan hasil validasi media.
Tabel 5. Hasil Validasi 2 Ahli Media
	Aspek Penilaian
	Skor Penilaian

	Bahan ajar dapat digunakan dengan baik dan jelas
	5

	Bahan ajar menarik di setiap bagian unsurnya
	4

	Bahan ajar memiliki kesesuaian warna judul dengan kontras latar belakang
	5

	Bahan ajar mempunyai sampul dengan kombinasi warna yang menarik
	5

	Bahan ajar memanfaatkan varian huruf menarik yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
	5

	Bahan ajar mempunyai ketepatan ukuran dan penulisan
	5

	Bahan ajar memiliki unsur dengan tata letak yang tepat
	4

	Bahan ajar mengaplikasikan kombinasi warna yang menarik dan konsisten
	5

	Bahan ajar meletakkan gambar serta video tanpa mengganggu isi
	5

	Bahan ajar mengaplikasikan ilustrasi yang dapat mengekspresikan makna pada objek
	5

	Jumlah
	48

	Rata-rata
	4,8


Berdasarkan data dalam tabel 5, hasil validitas media pada tahap kedua menunjukkan total skor sebesar 48 dengan rata-rata skor 4,8. Dengan demikian, bahan ajar dinilai “sangat valid”. Selanjutnya validasi dilakukan oleh Ibu Uli Wahyuni, M.Pd., yang merupakan validator ahli bahasa, dimana beliau merupakan dosen dari salah satu Universitas di Jambi, yaitu UNBARI. Berikut merupakan hasil validasi bahasa.
Tabel 6. Hasil Validasi 2 Ahli Bahasa
	Indikator Penilaian
	Skor Penilaian

	Ketepatan struktur kalimat
	4

	Ketepatan ejaan
	5

	Ketepatan tata bahasa
	5

	Keefektifan tata bahasa
	5

	Keefektifan kalimat
	5

	Kebakuan kalimat
	5

	Memahami isi dari pesan atau informasi
	5

	Kemampuan memotivasi peserta didik
	4

	Kecocokan dengan pertumbuhan intelektual peserta didik
	5

	Kecocokan dengan pertumbuhan emosi peserta didik
	5

	Jumlah
	48

	Rata-rata
	4,8



Berdasarkan data dalam tabel 6, hasil dari validitas bahasa tahap kedua menunjukkan total skor nilai sebesar 48, dengan rata-rata skor 4,8. Dimana pada validasi bahasa dinilai “sangat valid”. Setelah melalui serangkaian tahap validasi oleh beberapa validator, langkah berikutnya adalah peneliti akan menguji coba produk pada kelompok kecil. Dimana bahan ajar ini akan diberikan kepada wali kelas III A serta diuji coba dengan melibatkan enam peserta didik dari kelas III SDN 10/IV Kota Jambi dengan tingkat kemampuan yang berbeda, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Peserta didik tersebut langsung dipilih setelah direkomendasikan oleh wali kelas III A.

Gambar 1. Skor Rata-rata Angket Respon Praktisi/Pendidik
Dari hasil angket respon yang diberikan oleh praktisi, diperoleh total skor 50 dengan rata-rata skor 5, yang menempatkannya dalam kategori yang "sangat praktis". Tidak ada tambahan saran atau masukan yang diberikan oleh praktisi, sehingga bahan ajar dapat diimplementasikan langsung.

Gambar 2. Hasil Skor Rata-rata Angket Respon Peserta Didik Kelompok Kecil
Hasil yang diperoleh pada uji kelompok kecil dapat terlihat pada gambar 2 dimana menunjukkan nilai skor total rata-rata sebesar 29,9 dengan nilai rata-rata sebesar 4,98. Berdasarkan tabel interval skor dan kategori kepraktisan produk, uji coba produk pada kelompok kecil tergolong dalam kategori "sangat praktis", yang menandakan bahwa bahan ajar ini sangat praktis untuk diimplementasikan pada kelompok besar.
4. Implementation (implementasi)
Langkah implementasi dilakukan dengan menguji produk yang telah dikembangkan dalam situasi sebenarnya dengan melibatkan kelompok besar, guna mengevaluasi seberapa praktisnya bahan ajar tersebut. Semua peserta didik dari kelas III A SDN 10/IV Kota Jambi dilibatkan dalam uji coba kelompok besar ini. Tujuan dari uji coba tersebut adalah untuk menilai apakah penggunaan bahan ajar tersebut praktis dan sesuai dengan proses pembelajaran matematika yang diharapkan. Berikut adalah hasil skor dari angket peserta didik dalam uji kelompok besar.

Gambar 3. Hasil Skor Rata-rata Angket Respon Peserta Didik Kelompok Besar
Setelah implementasi, hasil respon peserta didik direkap dalam sebuah tabel, yang menunjukkan nilai skor total rata-rata sebesar 95, dengan nilai rata-rata per item sebesar 5. Berdasarkan tabel interval skor dan kategori kepraktisan produk, uji coba produk pada kelompok besar tergolong dalam kategori "sangat praktis", yang menandakan bahwa bahan ajar ini sangat praktis untuk digunakan.
5. Evaluation (evaluasi)
Evaluasi dilakukan sebagai bagian dari proses penyempurnaan produk yang sedang dikembangkan. Selama pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika dengan menggunakan canva apps, perbaikan atau revisi terus dilakukan di setiap tahap hingga produk dianggap valid dan praktis serta siap digunakan oleh peserta didik kelas III A dalam pembelajaran matematika, terutama pada topik bangun datar. Evaluasi formatif dijalankan sepanjang proses penelitian dan pengembangan bahan ajar untuk memastikan keberhasilan produk. Penilaian desain produk melibatkan evaluasi terhadap aspek visual dari materi pembelajaran, seperti pemilihan warna, penggunaan video, gambar, kegiatan, materi, dan kuis yang akan dimasukkan. Evaluasi formatif dalam pengembangan materi pembelajaran dilakukan dengan merujuk pada masukan dan komentar yang diberikan oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, praktisi, serta respons dari peserta didik, guna melakukan perbaikan serta penyempurnaan terhadap bahan ajar.


Kesimpulan
Hasil penelitian dan pengembangan bahan ajar berbasis etnomatematika dengan menggunakan canva apps pada pelajaran matematika bangun datar untuk siswa kelas III di sekolah dasar menghasilkan beberapa kesimpulan yang signifikan. Dapat disimpulkan bahwasanya proses pada pengembangan ini mengikuti model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan. Tahap pertama adalah analisis, yang melibatkan analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik, dan etnomatematika. Tahap kedua adalah perancangan, di mana produk dirancang melalui storyboard yang berisi desain dan isi bahan ajar. Tahap ketiga adalah pengembangan, dengan melakukan validasi terhadap bahan ajar yang dikembangkan yaitu validasi materi, validasi media, validasi bahasa, dan praktisi/pendidik yang kemudian dilakukan uji coba kelompok kecil. Tahap keempat adalah implementasi, di mana produk diuji coba pada kelompok besar di SDN 10/IV Kota Jambi. Setelah uji coba dilakukan, peserta didik diminta untuk mengisi lembar angket guna menilai sejauh mana produk yang dikembangkan dalam penelitian ini praktis digunakan. Langkah terakhir adalah melakukan evaluasi terhadap bahan ajar yang telah berhasil dikembangkan.
Pengembangan bahan ajar matematika untuk kelas III sekolah dasar berbasis etnomatematika dengan menggunakan canva apps menunjukkan tingkat validitas yang tinggi, dengan skor total validitas materi sebesar 4,5, validitas media sebesar 4,8, dan validitas bahasa sebesar 4,8. Tingkat kepraktisan bahan ajar berbasis etnomatematika menggunakan canva apps, dievaluasi melalui angket respon pendidik yang memperoleh skor 5. Selain itu, hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan rata-rata skor 4,98, sedangkan uji coba kelompok besar memiliki rata-rata skor 5. Hasil angket kepraktisan media pembelajaran, bersama dengan wawancara peserta didik dan pendidik, mengindikasikan bahwa bahan ajar ini sangat praktis digunakan dalam pembelajaran matematika.
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HASIL ANGKET PRAKTISI/PENDIDIK	Jelas	Rapi	Kesesuaian Kebutuhan	Kesesuaian Isi	Praktis	Luwes	Tahan Lama	Berkualitas	Sederhana	Variatif	5	5	5	5	5	5	5	5	5	5	


HASIL ANGKET PESERTA DIDIK KELOMPOK KECIL	Bahan ajar sederhana digunakan 	Bahan ajar diaplikasikan dengan menggunakan elemen tulisan, gambar maupun video yang menarik	Bahan ajar menggunakan perpaduan warna yang menarik	Bahan ajar disajikan dengan cara yang mudah 	Bahan ajar diaplikasikan dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami	Bahan ajar membangkitkan semangat untuk belajar	Bahan ajar mencakup percobaan serta latihan yang mengasyikkan	4.8600000000000003	5	5	5	5	5	5	

HASIL ANGKET PESERTA DIDIK KELOMPOK BESAR	
Bahan ajar sederhana digunakan 	Bahan ajar diaplikasikan dengan menggunakan elemen tulisan, gambar maupun video yang menarik	Bahan ajar menggunakan perpaduan warna yang menarik	Bahan ajar disajikan dengan cara yang mudah 	Bahan ajar diaplikasikan dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami	Bahan ajar membangkitkan semangat untuk belajar	Bahan ajar mencakup percobaan serta latihan yang mengasyikkan	5	5	5	5	5	5	5	
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