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Abstract

This study addresses the low literacy numeracy skills among fourth-grade students in understanding
fractions at UPT SD Negeri Kendalrejo 02. The research aimed to develop and validate a Student
Worksheet (LKPD) designed with Canva using the Discovery Learning model to enhance students'
literacy numeracy abilities. Employing the ADDIE model, the development process included analysis,
design, development, implementation, and evaluation phases. Validity and feasibility assessments were
conducted by experts in material, media, and classroom teachers, resulting in validation scores above
90%, indicating the LKPD is highly valid and feasible for use. Implementation involved 20 students,
with pretest and posttest results showing significant improvement in literacy numeracy skills; the
average pretest score was 65.75, and the posttest score rose to 92.5 with a high N-gain value of 0.76
indicating a substantial increase. The study concludes that LKPD developed with Canva and applied
through the Discovery Learning model effectively improves literacy numeracy skills in fraction
material, providing an interactive and engaging learning medium. This research contributes to the
integration of technology in elementary mathematics learning and supports literacy numeracy
development through innovative media.
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Pendahuluan

Pendidikan di era digital merupakan pendidikan yang harus mengintegrasikan Teknologi Informasi
dan Komunikasi ke dalam seluruh mata pelajaran. Dengan berkembangnya pendidikan era digital
maka memungkinkan siswa mendapatkan pengetahuan yang berlimpah ruah serta cepat dan mudah.
Menjawab tantangan pendidikan di era digital ini, maka guru dan siswa di abad 21 harus mampu
berkomunikasi dan beradaptasi mengikuti perkembangan jaman, dalam hal ini adalah perkembangan
teknologi. Permasalahan yang dihadapi adalah kurangnya guru dalam mengimplementasikan
pembelajaran berbasis digital, permasalahan ini menyebabkan sangat pentingnya mengembangkan
kemampuan dan pengetahuan untuk sukses di abad ke 21.(Amalia Rahmawati, 2020).

Siswa perlu memiliki kemampuan berpikir untuk dapat menjawab permasalahan-
permasalahan yang dihadapinya dan pendidikan harus mampu memfasilitasi untuk mengembangkan
kemampuan berpikir ini. Sejalan dengan hal tersebut, maka pembelajaran matematika adalah salah satu
solusinya. Menurut Johnson and Rising (1972) matematika adalah pembelajaran yang terhubung
dengan pola, logika, dan struktur.
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Rendahnya kemampuan literasi numerasi siswa menjadi alasan perlunya sistem evaluasi dalam
pelaksanaan proses pembelajaran. Dengan demikian, untuk memecahkan permasalahan yang ada
dibutuhkan suatu solusi. Salah satu solusi yang tepat untuk dilaksanakan adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran berbasis literasi numerasi. Dengan mempergunakan media
pembelajaran secara tidak langsung dapat membiasakan dan melatih keterampilan siswa, sehingga
semakin sering siswa menggunakan media pembelajaran maka akan semakin sering siswa dapat
melatih keterampilannya dalam menjawab soal berbasis literasi numerasi. Apalagi anak kelas rendah
memiliki karakteristik suka bergerak, suka bermain, dan selalu ingin terlibat langsung dalam
pelaksanaan pembelajaran di kelas (Sugiyanto, 2011). Maka dari itu, guru perlu mengembangkan media
pembelajaran yang bisa dipergunakan sambil bermain. Selain itu, Alfi dkk. (2024) menegaskan bahwa
keberadaan media pembelajaran menjadi daya dukung penting yang memungkinkan penerapan
contoh materi sesuai dengan kehidupan nyata.

Salah satunya adalah dengan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran, karena
berdasarkan hasil observasi di kelas yang dilaksanakan pada hari Selasa, 14 Januari 2025 menunjukan
bahwa guru kebanyakan hanya terfokus pada pembelajaran konvesional seperti ceramah dan latihan
soal tertulis, membuat siswa kurang tertarik dalam belajar Matematika. Pengembangan kemampuan
literasi numerasi dengan memanfaatkan teknologi belum banyak muncul dalam pembelajaran. Apabila
metode ini terus diajarkan kepada siswa, bukan tidak mungkin jika setiap tahunnya Indonesia
mendapatkan hasil kecakapan literasi numerasi yang terus menerus mengalami peningkatan.

Pendekatan interaktif dapat diaplikasikan di dalam pembelajaran dalam bentuk kegiatan
seperti evaluasi dalam bentuk lembar kerja peserta didik. Namun pada kenyataannya, pendekatan ini
memiliki berbagai kendala, yakni keterbatasan alat dan waktu. Fakta lain hasil obsevasi yang
dilaksanakan pada Senin, 13 Januari 2025 di SDN Kendalrejo 02 yaitu menunjukkan bahwa
pembelajaran yang masih bersifat konvensional, seperti ceramah dan latihan soal tertulis, membuat
siswa kurang tertarik dalam belajar Matematika. Pernyataan tersebut juga selaras dengan pendapat
(Alfi dkk, 2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat menunjang kegiatan
pembelajaran dikelas maupun diluar kelas.

Sejalan dengan hal tersebut maka di dalam kurikulum saat ini menuntut guru untuk memiliki
kemampuan dalam memanfaatkan Teknologi ke dalam proses pembelajaran. Guru bukan hanya
dituntut memiliki pengetahuan, keterampilan mengajar dengan kompleksitas peran sesuai dengan
tugas dan fungsi yang diembannya, tetapi juga harus kreatif dalam proses pembelajaran (Sanjani, 2021).
Tuntutan kurikulum ini belum dapat dilaksanakan sepenuhnya karena pada kenyataan di lingkungan
pendidikan adalah terjadinya perbedaan atau kekontrasan antara guru dan siswa, dimana siswa sudah
sangat maju dengan kemajuan digital.

Berdasarkan observasi yang dilakukan beberapa guru kurang dapat memaksimalkan kemajuan
digital sebagai sarana pembelajaran. Alasannya beragam, dari kesulitan mencari media yang tepat,
tidak dapat membuat media, dan kebiasaan guru dalam menggunakan media LKS, modul, dan buku
paket yang kurang menarik. Penggunaan media interaktif ini sebenarnya juga sudah didukung oleh
fasilitas di sekolah. Sebagaimana hasil observasi di SDN Kendalrejo 02 fasilitas yang dibutuhkan
tersebut sudah terpenuhi. Fasilitas pendukung yang ada di sekolah adalah tersedianya beberapa alat
cetak , terdapat laboratorium komputer, selain itu seluruh guru mata pelajaran disana juga telah
memiliki fasilitas laptop masing-masing. Meskipun demikian, pemanfaatan fasilitas laboratorium
komputer & mesin printer kurang dioptimalkan oleh guru, dimana guru cenderung menggunakan
media papan tulis dibandingkan mengembangkannya sendiri.

Salah satu cara untuk mengatasi minimnya kemampuan literasi numerasi siswa adalah dengan
pengembangan desain media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran seperti
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva. Pengembangan desain LKPD berbantuan
Canva sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan pertanyaan-pertanyaan yang disesuaikan
dengan materi ajar sehingga menjadikan visual yang menarik serta menyenangkan. Sejalan dengan hal
tersebut, (Hidayat et al.,, 2019) menyatakan pengembangan desain media sebagai cara untuk
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menghilangkan rasa jenuh ketika aktivitas pembelajaran di kelas, sehingga menimbulkan pembelajaran
yang bermakna dan menyenangkan.

Berdasarkan latar belakang diatas, pengembangan desain LKPD berbantuan Canva sangat
diperlukan sebagai solusi untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa, khususnya pada
materi pecahan kelas IV. Penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan produk LKPD yang valid,
praktis, dan efektif, serta memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan media pembelajaran
inovatif di sekolah dasar. Oleh karena itu peneliti mengambil judul “Desain LKPD berbantuan Canva
Melalui Model Discovery Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Numerasi Siswa Materi
Pecahan Kelas IV UPT SD Negeri Kendalrejo 02”.

Metode

Metode penelitian yang digunakan dalam artikel ini adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D) dengan pendekatan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
utama: Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Model R&D efektif digunakan untuk menghasilkan produk
pendidikan yang inovatif dan menguji efektivitasnya dalam konteks nyata di sekolah dasar. Langkah-
langkah penelitian dimulai dari analisis kebutuhan di lapangan dan pengumpulan data pendukung,
yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah utama serta potensi yang terdapat pada subjek
penelitian, dalam hal ini guru dan siswa kelas IV UPT SDN Kendalrejo 02.

Pada tahap desain, peneliti merancang produk media pembelajaran berupa Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva dengan menerapkan sintaks Discovery Learning. Model ini
menekankan keaktifan dan eksplorasi siswa dalam menemukan pengetahuan baru secara mandiri
maupun kelompok. Seluruh komponen media disesuaikan dengan kebutuhan siswa, kurikulum, dan
tujuan pembelajaran numerasi sehingga menghasilkan LKPD interaktif dan menarik dari segi visual,
konten, sistematika, dan navigasi yang mudah digunakan.

Tahap pengembangan dilakukan dengan membangun LKPD sesuai rancangan awal, kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan dosen pembimbing. Berdasarkan kritik dan saran dari para
validator, revisi dilakukan secara berkelanjutan agar produk layak dari segi isi dan desain. Selanjutnya,
produk diuji coba di kelas guna memperoleh umpan balik langsung dari guru dan siswa serta
mengidentifikasi efektivitas dan kendala penggunaan dalam pembelajaran numerasi.

Evaluasi dilakukan secara menyeluruh dengan menganalisis data kualitatif dan kuantitatif dari
instrumen validasi serta angket respons siswa dan guru. Uji pretest dan posttest juga digunakan untuk
mengukur peningkatan literasi numerasi siswa setelah memakai LKPD. Hasil evaluasi berupa nilai
kelayakan produk menggunakan skala persentase yang menentukan apakah produk sudah sangat
layak, perlu revisi, atau tidak layak untuk digunakan. Hasil penilaian yang diperoleh dari angket
validasi ahli media dan ahli materi dapat dilakukan dengan membandingkan jumlah skor ideal yang
telah diberikan oleh validator(}; R) dengan jumlah skor ideal yang telah ditetapkan didalam angket
validasi media pembelajaran (Arifin, 2010). Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut:

D= ERXL00% oo 1)
Keterangan :
p = Persentase skor yang digunakan

2. R =]Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator/ pilihan yang terpilih

N  =]Jumlah skor maskimal atau ideal

Data yang diperoleh dari hasil nilai pada preangket dan postangket dapat dihitung rata-rata
untuk membandingkan hasil nilai antara sebelum dan sesudah menerapkan LKPD berbantuan Canva.
Analisis data peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa dapat dilakukan uji N-gain
menggunakan rumus berikut :

. S =S
N — gain = 2E0E2F1 e ()
SMaks—SPre
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Keterangan :

Spost = Skor post test

Spre = Skor pretest

Syaks = Skor Maksimum

Berikut Tabel kategori pemerolehan skor N-gain.

Table 1.

Analisis Peningkatan Literasi Numerasi
Nilai Kriteria
> 0,70 Tinggi

>0, 30-0,70 Sedang
<0,30 Rendah

Hasil dan Pembahasan

1.
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Hasil

Penelitian ini menghasilkan media Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva
yang dikembangkan menggunakan model ADDIE 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4)
Implementation, 5) Evaluation. Pada tahap analisis, ditemukan rendahnya kemampuan literasi
numerasi serta minimnya media evaluasi menarik untuk siswa SD kelas IV. Selanjutnya, pada tahap
desain, LKPD dirancang berbasis Discovery Learning dengan tampilan visual menarik dan konten
numerasi berbasis soal pecahan. Pengembangan LKPD mengikuti kebutuhan capaian pembelajaran
dan validasi ahli, sehingga tampilan dan isi LKPD menjadi lebih interaktif sesuai kebutuhan siswa.
Menurut penelitian terbaru, desain media berbasis digital seperti Canva dinilai mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa di sekolah dasar (Farisia et al., 2024).
a. Analysis

Pada tahap analisis, peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas IV pada 13 Februari
2025 untuk mengumpulkan informasi terkait pembelajaran Matematika materi Pecahan, yang
menunjukkan bahwa pemahaman siswa masih lemah karena pembelajaran yang bersifat
konvensional seperti ceramah dan latihan soal tertulis, sehingga siswa kurang tertarik dan menjadi
pasif; LKPD yang digunakan masih mengacu pada buku sehingga tidak menarik bagi siswa dan
media evaluasi yang dipakai terbatas pada soal lama atau soal di papan tulis; serta guru kurang
mampu mengembangkan media pembelajaran yang sesuai kebutuhan siswa. Dari wawancara ini,
peneliti melakukan analisis ketersediaan LKPD yang menunjukkan minimnya media evaluasi
menarik di UPT SDN Kendalrejo 02 sehingga dibutuhkan media yang dapat meningkatkan literasi
numerasi siswa untuk materi pecahan; analisis kebutuhan yang mengungkap keinginan siswa akan
media evaluasi yang menarik dan efektif; serta analisis kurikulum untuk menentukan capaian
pembelajaran pada materi pecahan kelas IV SD, dimana siswa diharapkan mampu
membandingkan, mengurutkan pecahan dengan pembilang satu dan penyebut sama, serta
mengenali pecahan senilai melalui gambar dan simbol matematika.
b. Design

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva model Discovery Learning ini
menggunakan website Canva sebagai tempat untuk membuat dan mengedit, berikut perancangan
LKPD berbantuan Canva.



Gambar 1. Design Produk

c. Development (Proses Pengembangan Kevalidan Produk)

Produk yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru. Hasil
validasi menunjukkan produk masuk kategori “sangat valid” dan “sangat layak” untuk digunakan.
Tabel di bawah ini merangkum hasil validasi dari ketiga validator:

Table 2.
Kevalidan Produk
Validator Skor Maksimal  Rata-rata Skor Persentase Kategori
Ahli Materi 50 4.7 94% Sangat Valid
Ahli Media 50 4.7 94% Sangat Valid
Guru (Respon 50 4.9 98% Sangat Layak

Kelayakan)

GRAFIK KEVALIDAN PRODUK

W Skor Maksimal ™ Rata-rata Skor Persentase Kategori

AHLI MATERI AHLI MEDIA GURU (RESPON
KELAYAKAN)

Gambar 2. Grafik Kevalidan Produk

Validasi semua aspek ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2015), bahwa uji validitas oleh
para ahli krusial dalam penelitian pengembangan agar produk benar-benar layak digunakan di
lapangan.
d. Implementation (Implementasi di Sekolah)

LKPD berbantuan Canva diujicobakan pada 20 siswa kelas IV UPT SD Negeri Kendalrejo
02. Proses implementasi dilakukan dalam dua tahap: pretest (sebelum menggunakan LKPD) dan
posttest (setelah menggunakan LKPD). Hasil implementasi menunjukkan ada peningkatan
signifikan dalam kemampuan literasi numerasi siswa setelah menggunakan LKPD. Hal ini juga
didukung hasil observasi dan refleksi guru, di mana siswa menjadi lebih aktif, tertarik, serta
mampu menyelesaikan soal numerasi dengan lebih baik. Menurut Han et al. (2017), penggunaan
media pembelajaran interaktif dan variatif efektif meningkatkan keterampilan numerasi secara
praktis pada kehidupan sehari-hari.

Analisis hasil pretest dan posttest menggunakan rumus N-Gain menunjukkan peningkatan
kemampuan literasi numerasi pada kategori tinggi. Data rata-rata pretest sebesar 65.75 dan posttest
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92.5. Perhitungan N-Gain memberikan rata-rata 0.76, yang dikategorikan tinggi. Berikut adalah
tabel ringkasan hasil pretest dan posttest siswa:

Table 3.
Hasil Pretest Dan Posttest Siswa
No Pretest Posttest N-Gain
1 65 85 0.571
20 70 100 1.000
Rata-rata 65.75 92.5 0.76

Hasil Pretest Dan Posttest Siswa

100%
80% 70 100
60% 1.000

20%

20%

0%
Pretest Posttest N-Gain

M Seriesl Series2 Series3

Gambar 3. Grafik Hasil Pretest Dan Posttest Siswa

Peningkatan signifikan ini memperkuat hasil penelitian daring, yang menyebutkan bahwa
implementasi media digital berbasis model pembelajaran aktif meningkatkan prestasi numerasi
siswa secara bermakna (Weilin Han et al., 2017).

e. Evaluation (Evaluasi dan Saran Perbaikan)

Evaluasi produk dilakukan melalui feedback dari validator dan pengguna. Saran utama
mencakup perbaikan redaksi pada soal dan pemilahan capaian pembelajaran di LKPD agar lebih
jelas serta penambahan variasi ilustrasi untuk meningkatkan ketertarikan siswa. Revisi dilakukan
secara simultan dan produk akhirnya siap diimplementasikan secara luas. Menurut Farisia et al.
(2024), siklus revisi berbasis evaluasi lapangan sangat penting untuk memastikan kualitas optimal
dari media pembelajaran yang dikembangkan.

2. Pembahasan
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Berdasarkan uraian hasil penelitian dan pengembangan diatas, peneliti telah menghasilkan
LKPD berbantuan Canva melalui model Discovery Learning untuk meningkatkan kemampuan
literasi numerasi siswa materi pecahan kelas IV sekolah dasar.
a. Pengembangan Desain LKPD Berbantuan Canva Melalui Model Discovery Learning

Pengembangan LKPD berbantuan Canva melalui model Discovery Learning dilakukan
berdasarkan lima tahap ADDIE: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada
tahap analisis, peneliti menemukan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa SD masih rendah
akibat penggunaan media konvensional dan kurang bervariasinya media evaluasi yang tersedia.
Oleh karena itu, pengembangan desain LKPD difokuskan pada visualisasi menarik dan aktivitas
eksploratif sesuai Discovery Learning, yang bertujuan meningkatkan keterlibatan serta minat
belajar siswa. Canva dipilih sebagai platform karena fleksibilitas dan ketersediaan berbagai
template yang cocok untuk pembelajaran dasar. Hal ini sejalan dengan pendapat Farisia et al. (2024)
yang menyatakan bahwa penggunaan media digital berdesain interaktif sangat efektif untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar.



b. Kevalidan dan Kelayakan Desain LKPD Berbantuan Canva Melalui Model Discovery
Learning

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva melalui model Discovery Learning
ini lebih baik di validasi agar ketika digunakan dapat terealisasikan dengan baik. Tahap untuk
menguji kevalidan produk ini terdiri dari 3 aspek yaitu validasi produk ditunjau dari ahli materi,
ahli media, dan validasi respon guru (Aspek kelayakan). Validasi ini melibatkan beberapa
validator-validator yang ahli dalam bidangnya masing-masing. Validator produk ini merupakan
dosen PGSD Universitas Nahdlatul Ulama Blitar dan guru dari UPT SD Negeri Kendalrejo 02.

Kevalidan produk ditunjau dari 3 validator yaitu ahli ateri, media, dan respon guru (Aspek
kelayakan) yaitu dosen PGSD Universitas Nahdlatul Ulama Blitar dan guru dari UPT SD Negeri
Kendalrejo 02. Hasil validasi materi dari guru kelas IV UPT SD Negeri Kendalrejo 02 mendapatkan
presentase sebesar 94%, dan untuk hasil validasi ahli media dari dosen PGSD UNU Blitar
mendapatkan presentase sebesar 94% sedangkan untuk hasil validasi respon guru (Aspek
kelayakan) oleh guru kelas V UPT SD Negeri Kendalrejo 02 mendapatkan presentase sebesar 98% .
Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa LKPD berbantuan Canva melalui model Discovery
Learning dikategorikan “valid” dan “layak” digunakan.
c¢. Peningkatan Kemampuan Literasi Numerasi Desain LKPD Berbantuan Canva Melalui

Model Discovery Learning

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva melalui model Discovery learning
merupakan media evaluasi pada pembelajaran matematika materi pecahan yang sangat cocok
digunakan untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa kelas IV sekolah dasar.
Peningkatan kemampuan literasi numerasi siswa sangat berguna di masa mendatang karena pada
zaman sekarang ini siswa harus mampu mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan literasi
numerasi untuk memecahkan masalah dan mengambil keputusan dalam kehidupan sehari-hari
berdasarkan pertimbangan yang logis (Sugiyanto, 2011).

Uji coba pada penelitian untuk meningkatkan kemampuan litearsi numerasi siswa
dilakukan oleh peneliti secara langsung pada hari Selasa dan Rabu, 22-23 Juli 2025 kepada 20 siswa
kelas IV UPT SD Negeri Kendalrejo 02. Pengamatan lebih lanjut dapat dilihat dari hasil nilai pretest
dan posstest yang dilakukan. Hasil pretest rata-rata mendapatkan hasil 65,75, sedangkan hasil
posttest setelah mnggunakan produk rata-rata mendapatkan hasil 92,5. Setelah menggunakan
rumus n-gain, rata-rata siswa mendapatkan nilai 1,000 dengan kriteria tinggi. Siswa lebih mampu
mengerjakan soal posttest yang diberikan oleh peneliti. Karena tahap praktek dapat meningkatkan
kemampuan literasi numerasi siswa dilihat dari hasil posttest yang telah dikerjakan oleh siswa.
Selaras dengan Literasi numerasi merupakan pengetahuan dan kecakapan untuk menggunakan
berbagai macam angka dan simbol terkait dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah
praktis dalam kehidupan sehari-hari (Sestia Ningsih et al, 2022).

Literasi Numerasi bersifat praktis (digunakan dalam kehidupan sehari-hari), berkaitan
dengan kewarganegaraan (memahami isu-isu dalam komunitas), profesional (dalam pekerjaan),
sifat rekreasi (misalnya, memahami skor dalam olahraga dan permainan), dan kultural (sebagai
bagian dari pengetahuan mendalam dan kebudayaan manusia madani). Sehingga penggunaan
LKPD berbantuan Canva melalui model Discovery Learning dapat membuat siswa bisa melihat
bahwa cakupan literasi numerasi sangat luas, tidak hanya di dalam mata pelajaran matematika,
tetapi juga berisikan dengan literasi lainnya, misalnya, literasi kebudayaan dan kewarganegaraan
(Weilin Han et al, 2017). Pernyataan tersebut juga selaras dengan pendapat (Cindya dkk, 2022) yang
menyatakan bahwa model pembelajaran yang bersifat mandiri layak dan tepat diterapkan dalam
pembelajaran untuk menambah semangat belajar siswa dikelas.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
desain Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan Canva melalui model Discovery Learning
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terbukti valid, layak, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa kelas IV
pada materi pecahan. Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi para ahli dan guru yang memperoleh
kategori sangat valid serta hasil implementasi yang menunjukkan peningkatan signifikan pada nilai
siswa, dari rata-rata pretest 65,75 menjadi 92,5 dengan nilai N-gain sebesar 0,76 (kategori tinggi). Selain
itu, penggunaan LKPD berbasis digital ini mampu meningkatkan keaktifan, minat, dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran, sehingga memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan media
pembelajaran inovatif yang sesuai dengan tuntutan pendidikan di era digital.
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