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Abstract : This study aims to develop and test the feasibility of the concrete learning media 

"Smartcount" in the form of colored bars in improving the arithmetic skills of second-grade 

elementary school students. The study used a research and development (R&D) approach with 

a modified ADDIE model up to the initial implementation stage. A validation instrument was 

developed to assess the content, visual, and functionality aspects, involving two validators 

(material and media experts). The validation results showed that the Smartcount media 

obtained an average score of 4.54, which is included in the "very feasible" category. These 

findings indicate that the Smartcount media is effective for use as a visual-based arithmetic 

learning aid that is fun and appropriate to the characteristics of early childhood students. The 

benefits of this study for teachers can be used as a reference when wanting to teach with 

arithmetic material, it is hoped that it can contribute to the development of educational science, 

especially in the field of arithmetic learning in elementary schools. 
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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media 

pembelajaran konkret “Smartcount” berbentuk batang warna dalam meningkatkan 

keterampilan berhitung siswa kelas II Sekolah Dasar. Penelitian menggunakan pendekatan 

penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang dimodifikasi hingga tahap 

implementasi awal. Instrumen validasi dikembangkan untuk menilai aspek isi, visual, dan 

fungsionalitas, dengan melibatkan dua validator (ahli materi dan media). Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media Smartcount memperoleh skor rata-rata 4,54, yang termasuk dalam 

kategori “sangat layak”. Temuan ini menunjukkan bahwa media Smartcount efektif digunakan 

sebagai alat bantu pembelajaran berhitung berbasis visual yang menyenangkan dan sesuai 

dengan karakteristik siswa usia dini. Manfaat dari penelitian ini untuk guru bisa dijadikan 

referensi ketika ingin mengajar dengan materi berhitung, harapannya dapat memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan ilmu Pendidikan khususnya dalam bidang pembelajaran 

berhitung disekolah dasar. 
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Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran inti yang sangat penting 

dalam struktur kurikulum pendidikan dasar 

karena berfungsi membentuk kemampuan 

berpikir logis, sistematis, dan kritis pada 

anak sejak usia dini. Dalam praktiknya, 

pelajaran matematika bukan hanya melatih 

siswa untuk memahami angka, tetapi juga 

membekali mereka dengan keterampilan 

memecahkan masalah yang aplikatif dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, 

pemahaman terhadap konsep dasar 

matematika seperti berhitung menjadi 

krusial karena menjadi fondasi untuk 

mengembangkan kemampuan lebih lanjut 

di jenjang yang lebih tinggi.  

Menurut Widowati (2022) 

Keterampilan berhitung merupakan salah 

satu aspek dalam pembelajaran 

matematika, di mana melalui kegiatan 

berhitung anak-anak dapat memahami 

konsep angka, menguasai kemampuan 

dasar matematika serta mengembangkan 

kemampuan untuk menyelesaikan berbagai 

masalah. Keterampilan berhitung sendiri 

mencakup penjumlahan, pengurangan, 

hingga pengenalan awal terhadap perkalian 

dan pembagian, yang semuanya perlu 

dikuasai dengan baik oleh siswa kelas II 

SD. Tanpa penguasaan keterampilan 

berhitung yang memadai, siswa akan 

mengalami hambatan serius dalam 

menghadapi materi matematika lanjutan 

yang lebih kompleks dan abstrak (Izzah, 

Humairah, and Kharisma 2024). 

Namun pada kenyataannya, masih 

banyak siswa sekolah dasar, khususnya 

kelas II, yang mengalami kesulitan dalam 

menguasai keterampilan berhitung secara 

optimal, terutama dalam memahami 

hubungan antar angka dalam operasi 

matematika dasar. Kesulitan tersebut tidak 

semata-mata disebabkan oleh kurangnya 

latihan, tetapi juga berkaitan dengan 

lemahnya pemahaman konseptual siswa 

terhadap makna angka dan bagaimana 

angka-angka tersebut berinteraksi dalam 

sebuah operasi matematika. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa siswa 

sering kesulitan mengimajinasikan 

bilangan secara abstrak sehingga mereka 

tidak mampu membangun pemahaman 

yang bermakna terhadap proses berhitung 

yang mereka lakukan (Anwar 2021). 

Akibatnya, keterampilan berhitung yang 

semestinya menjadi dasar justru berubah 

menjadi tantangan besar, yang pada 

gilirannya menurunkan motivasi belajar 

siswa dan menimbulkan kecemasan 

terhadap pelajaran matematika. Hal ini 

dapat berdampak pada rendahnya prestasi 

siswa dan menjauhkan mereka dari 

ketertarikan untuk belajar matematika 

secara berkelanjutan (Silvia et al. 2022).  
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Berdasarkan observasi yang peneliti 

lakukan, Permasalahan tersebut juga terjadi 

di SD 2 Wergu Wetan, khususnya pada 

siswa kelas II. Berdasarkan kondisi yang 

terjadi di lapangan, hasil evaluasi 

pembelajaran Matematika di kelas II SD 2 

Wergu Wetan, khususnya dalam materi 

perkalian, menunjukkan hasil yang kurang 

memuaskan. Hal ini dapat terlihat dari nilai 

formatif siswa yang masih berada di bawah 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), yaitu 87. Dari hasil evaluasi 

harian, sebagian besar siswa belum mampu 

memahami konsep dasar perkalian dan 

masih kesulitan menyelesaikan soal dengan 

benar. Berdasarkan kondisi tersebut, 

beberapa permasalahan yang dihadapi 

dalam pembelajaran matematika materi 

perkalian di kelas II SD 2 Wergu Wetan, 

antara lain: 1) Sebagian besar siswa belum 

memahami konsep dasar perkalian sebagai 

penjumlahan berulang, sehingga kesulitan 

dalam menyelesaikan soal dengan benar. 2) 

Siswa cenderung kurang tertarik saat 

pembelajaran Matematika berlangsung, 

terutama ketika materi disampaikan hanya 

melalui papan tulis dan penjelasan guru 

tanpa media bantu yang menarik. 3) Metode 

pembelajaran yang digunakan masih 

bersifat konvensional dan belum 

melibatkan media konkret yang dapat 

memvisualisasikan konsep perkalian 

dengan jelas. 4) Siswa menganggap 

pelajaran perkalian terlalu sulit karena 

melibatkan banyak angka dan proses 

berpikir abstrak, sehingga mudah merasa 

jenuh dan menyerah sebelum mencoba 

menyelesaikan soal. 5) Rendahnya motivasi 

belajar siswa dalam pelajaran Matematika, 

khususnya pada materi perkalian, karena 

mereka belum merasakan keterkaitan 

antara materi dengan kehidupan nyata. 

Kondisi ini merupakan tantangan 

yang memerlukan strategi penanganan 

yang tepat. Salah satu faktor penyebabnya 

adalah masih dominannya penerapan 

pendekatan pembelajaran konvensional 

yang berpusat pada guru (teacher-centered), 

sehingga keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran, baik secara individu 

maupun kelompok, menjadi terbatas. 

Kurangnya variasi dalam penggunaan 

model pembelajaran turut memperburuk 

rendahnya partisipasi dan pemahaman 

siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Salah satu solusi yang relevan untuk 

mengatasi permasalahan dalam proses 

pembelajaran adalah pemanfaatan media 

pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan komponen esensial dalam 

pendidikan karena dapat mendukung guru 

dalam menyampaikan materi secara 

optimal, efektif dan efisien sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai (Aini, 
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Masfuah, and Fakhriyah 2024). Media 

pembelajaran yang bersifat konkret juga 

berperan dalam membantu siswa 

memahami konsep matematika secara 

visual serta mendorong keterlibatan aktif 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran 

(Argaruri et al. 2023). Penggunaan media 

dan model pembelajaran diharapkan 

mampu mengoptimalkan pemahaman serta 

potensi setiap siswa, sehingga mereka dapat 

belajar dengan lebih mudah dan berperan 

aktif dalam kegiatan pembelajaran 

(Masfuah 2020). Media yang dibuat secara 

kreatif mampu membangun suasana belajar 

yang hidup, membangkitkan minat siswa, 

serta mendorong peningkatan motivasi dan 

partisipasi mereka dalam proses 

pembelajaran (Khoirina, Masfuah, and 

Nilamsari 2025). Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat membuat 

pembelajaran matematika lebih menarik, 

interaktif, dan mudah dipahami. Salah satu 

media yang telah terbukti efektif dalam 

mengajarkan keterampilan berhitung 

adalah media Smartcount. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Media Smartcount 

Berbentuk Batang Warna. 

 

Media Smartcount adalah media 

pembelajaran matematika yang diadaptasi 

dari batang Cuisenaire, berbentuk balok-

balok warna dengan ukuran tertentu, yang 

masing-masing batang mewakili nilai 

bilangan dan digunakan untuk membantu 

siswa memahami konsep bilangan dan 

operasi hitung dasar secara konkret, visual, 

dan manipulatif. Media ini terdiri atas 

batang-batang berwarna dengan panjang 

berbeda yang masing-masing 

merepresentasikan angka 1 hingga 10. 

Melalui penyusunan batang-batang ini, 

siswa dapat lebih mudah memahami konsep 

bilangan, penjumlahan, dan pengurangan, 

perkalian, secara visual dan manipulatif. 

Selain itu, perpaduan warna dan ukuran 

yang bervariasi juga membantu siswa 

dalam mengembangkan kemampuan 

mengenal pola dan logika matematika 

dasar. Media Smartcount perlu diciptakan 

sebagai media pembelajaran karena dapat 

membantu menyederhanakan proses 
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pembelajaran matematika, khususnya 

dalam keterampilan berhitung. Media ini 

sangat tepat digunakan dalam pembelajaran 

bilangan, karena mampu menyajikan 

konsep penjumlahan, pengurangan, dan 

perkalian secara konkret, visual, dan mudah 

dipahami oleh siswa kelas II SD. Penelitian 

yang dilakukan oleh Sekarani dan Hastuti 

(Sekarani and Hastuti 2015) menunjukkan 

bahwa penggunaan media konkret seperti 

Smartcount membantu siswa 

mengembangkan pemahaman konsep 

matematika dasar secara lebih efektif 

dibandingkan metode abstrak. Dengan kata 

lain, media ini tidak hanya memudahkan 

siswa dalam berhitung tetapi juga 

menumbuhkan minat belajar mereka 

terhadap pelajaran matematika. 

Sebelum diterapkan dalam proses 

pembelajaran, media Smartcount harus 

terlebih dahulu melalui tahap validasi 

sebagai bagian dari proses penelitian dan 

pengembangan. Validasi ini dilakukan 

untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan 

fungsi media berdasarkan masukan dari ahli 

materi, ahli media, dan praktisi pendidikan. 

Menurut Masfuah, et al., (2021) Validasi 

merupakan tahapan yang krusial untuk 

mendapatkan umpan balik dan 

penyempurnaan instrumen guna 

memastikan bahwa alat tersebut mampu 

mengukur sesuai dengan tujuan yang 

dimaksud. Validasi diperlukan agar media 

yang dikembangkan benar-benar sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik siswa sasaran, yaitu siswa 

kelas II Sekolah Dasar. Evaluasi ini 

mencakup aspek teknis seperti desain 

visual, daya tarik warna, kemudahan 

penggunaan, dan kesesuaian dengan 

kompetensi keterampilan berhitung yang 

ditetapkan dalam kurikulum. Proses 

validasi ini akan memastikan bahwa media 

Smartcount tidak hanya menarik secara 

bentuk, tetapi juga efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung 

siswa.  

Dengan demikian, penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji dan 

mendeskripsikan validitas media 

pembelajaran konkret ‘Smartcount’ 

berbentuk batang warna dalam 

meningkatkan keterampilan berhitung 

siswa kelas II SD. Penelitian ini merupakan 

bagian dari upaya pengembangan media 

pembelajaran inovatif yang berbasis pada 

kebutuhan belajar siswa serta kesesuaian 

dengan tahap perkembangan kognitif anak 

usia sekolah dasar. Melalui penelitian ini, 

diharapkan dapat ditemukan bukti bahwa 

Smartcount layak digunakan sebagai media 

pembelajaran berhitung yang efektif dan 

menyenangkan di kelas. Selain itu, hasil 

dari penelitian ini dapat memberikan 
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kontribusi bagi para pendidik dalam 

memilih dan mengembangkan media 

pembelajaran konkret yang sesuai, serta 

menjadi referensi dalam pengembangan 

media sejenis di masa depan. Pada 

akhirnya, media yang tepat akan 

mempermudah siswa dalam membangun 

keterampilan berhitung yang kuat sebagai 

dasar keberhasilan belajar matematika 

selanjutnya. 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan 

mengacu pada konsep penelitian dan 

pengembangan (R&D) sebagaimana 

dikemukakan oleh Sugiyono (dalam 

Okpatrioka 2023) yaitu metode yang 

digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahapan, yaitu: 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation (Hidayat 

and Nizar 2021). Model ini dipilih karena 

memberikan langkah-langkah sistematis 

dan fleksibel dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Namun, dalam 

penelitian ini, peneliti memodifikasi model 

ADDIE dengan hanya melaksanakan 

tahapan sampai implementasi awal guna 

menyesuaikan dengan ruang lingkup dan 

tujuan penelitian. 

Tujuan penggunaan model ADDIE 

dalam penelitian pengembangan ini adalah 

untuk menghasilkan media pembelajaran 

yang layak dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna melalui proses pengembangan  

yang terstruktur. Setiap tahap dalam model 

ADDIE dirancang untuk membangun 

hubungan yang erat antara perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi dalam 

mengembangkan sebuah produk. Gambar 

berikut menyajikan tahapan model ADDIE.  

 

Gambar 2. Tahapan Penelitian dan 

Pengembangan ADDIE (Nabila, Fitriani, 

and Setiawan 2022) 

 

Dalam penelitian ini, peneliti 

melaksanakan tahapan pengembangan 

hanya sampai pada tahap implementation 

dalam model ADDIE, hal ini karena 

peneliti hanya melakukan pengembangan 

produk saja dengan fokus pada 

pengembangan media pembelajaran 

“Smartcount”, yaitu media berbentuk 

batang warna yang dirancang untuk 

membantu keterampilan berhitung khusus 

nya pada bilangan bulat melalui pendekatan 

visual dan manipulatif. Tahap analysis 
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dilakukan dengan mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran melalui observasi 

kelas dan wawancara dengan guru. Pada 

tahap design, dirancang bentuk dan fungsi 

batang warna yang sesuai dengan 

karakteristik siswa dan materi ajar. Tahap 

development merealisasikan desain ke 

dalam produk nyata yang kemudian 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Selanjutnya, pada tahap implementation, 

media Smartcount diuji kelayakannya 

melalui validasi lebih lanjut oleh para ahli 

guna menilai tingkat kejelasan isi, 

kesesuaian materi, dan tampilan media 

secara keseluruhan. Validasi ini bertujuan 

menentukan apakah media layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran sebelum 

dilakukan uji coba secara lebih luas. 

Pelaksanaan penelitian 

dilaksanakan pada tanggal 20 Juni 2025 di 

SD 2 Wergu Wetan dengan teknik 

purposive sampling untuk menentukan 

subjek uji coba terbatas. Teknik purposive 

sampling merupakan metode pemilihan 

sampel di mana individu atau subjek dipilih 

secara sengaja karena memenuhi kriteria 

tertentu yang dianggap sesuai atau penting 

oleh peneliti (Subhaktiyasa 2024). 

Sebanyak 5 siswa kelas II dipilih 

berdasarkan pertimbangan guru kelas 

karena dianggap representatif terhadap 

populasi. Pemilihan subjek ini bertujuan 

untuk memperoleh data awal mengenai 

kelayakan, kemudahan penggunaan, dan 

respon siswa terhadap media pembelajaran 

Smartcount dalam konteks pembelajaran 

matematika.  

Penelitian ini menggunakan 

beberapa teknik pengumpulan data, yaitu 

wawancara terstruktur, angket dan 

observasi. Wawancara dilakukan saat 

analisis kebutuhan dan setelah uji coba 

terbatas untuk menggali relevansi media 

dengan kebutuhan siswa. Angket 

digunakan untuk menilai aspek kelayakan 

media oleh ahli media dan materi, 

mencakup isi, tampilan visual, dan 

kemudahan penggunaan, dengan format 

pernyataan tertutup skala Likert 1–5. Data 

kualitatif dari komentar dan saran ahli 

dikonversi ke data kuantitatif melalui 

pedoman skala Likert dan dianalisis untuk 

menentukan tingkat kelayakan media 

sesuai kriteria pada Tabel 1.  

Tabel 1. Pedoman Pemberian Skor Skala 

Likert 
 

Sangat 

kurang 

kurang cukup baik Sangat 

baik 

1 2 3 4 5 

 

Setelah menganalisis maka hasil 

analisis data pada media Smartcount akan 

dihitung melalui rumus seperti berikut.  

𝑝 =
𝑓

𝑛
× 100% 
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Setelah memperoleh hasil penilaian 

dari masing-masing validator, langkah 

selanjutnya adalah menggunakan algoritma 

untuk menghitung rata-rata.  

𝑥 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑒𝑟𝑒𝑡

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖
 

Kemudian skor rata-rata yang 

didapatkan kemudian dikelompokkan 

berdasarkan kriteria pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Kriteria Nilai Validasi 
 

Rata-rata Kriteria Keterangan 

X≤1,8 Sangat 

kurang 

Belum 

dapat 

digunakan 

1,8<X≤2,6 Kurang Belum 

dapat 

digunakan 

2,6<X≤3,4 Cukup Dapat 

digunakan 

dengan 

banyak 

perbaikan 

3,4<X≤4,2 Baik Dapat 

digunakan 

tanpa 

perbaikan 

X≥4,2 Sangat baik Dapat 

dijadikan 

contoh 

Sumber : (Aini et al. 2023) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini diawali dengan 

analisis kebutuhan, pengembangan media 

Smartcount berupa batang warna konkret, 

dan dilanjutkan dengan validasi media 

Smartcount oleh para ahli. Setelah media 

Smartcount selesai dikembangkan, media 

divalidasi oleh validator serta dilakukan uji 

coba produk kepada subjek terbatas. Hal ini 

bertujuan untuk mengetahui kekurangan, 

kelebihan, serta melakukan perbaikan 

terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan agar layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Langkah-

langkah yang dilakukan pada tahap ini 

meliputi:  

Penyusunan Instrumen Penilaian  

Instrumen penilaian yang dibuat 

terdiri dari instrumen penilaian ahli media, 

ahli materi, dan instrumen respon siswa. 

Instrumen ini disusun berdasarkan kisi-kisi 

yang diperoleh dari hasil kajian teori 

pengembangan media pembelajaran. 

Validasi Instrumen Penelitian  

Instrumen yang telah disusun 

selanjutnya divalidasi untuk memastikan 

bahwa instrumen tersebut layak digunakan 

dalam pengambilan data penelitian. 

Validasi dilakukan oleh Ibu Anita Noor 

Hasnah, S.Pd., selaku guru kelas II, dengan 

hasil bahwa instrumen tersebut dinyatakan 

layak untuk digunakan dalam penelitian. 

Validasi Media Smartcount 

Media yang telah dikembangkan 

kemudian divalidasi untuk mengetahui 

kelayakan media tersebut untuk 

diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Validasi dilakukan oleh dua orang validator 

yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. 

Validasi media dilakukan oleh Bapak 

Hikmah Putrawan, S.Pd., dan Ibu Naela 
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Ainurrahmi, S.Pd., yang merupakan guru 

kelas III dan IV di SD 2 Wergu Wetan. 

Dari hasil validasi media, diperoleh 

skor rata-rata dari validator pertama sebesar 

4,58, dan skor rata-rata dari validator kedua 

sebesar 4,5. Berdasarkan kedua skor 

tersebut, maka diperoleh rata-rata 

keseluruhan sebesar 4,54, yang termasuk 

dalam kategori layak untuk 

diimplementasikan. Rincian penilaian 

tersebut dapat dilihat pada Tabel 3 berikut 

ini. 

Tabel 3. Penilaian Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

Validasi materi dilakukan oleh 

validator yang sama, yaitu Bapak Hikmah 

Putrawan, S.Pd., dan Ibu Naela 

Ainurrahmi, S.Pd., yang merupakan guru 

kelas III dan IV di SD 2 Wergu Wetan. Dari 

hasil validasi, diperoleh skor rata-rata dari 

validator pertama sebesar 4,5, dan dari 

validator kedua sebesar 4,58. Berdasarkan 

kedua skor tersebut, diperoleh rata-rata 

keseluruhan sebesar 4,54. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi dalam media 

pembelajaran dinyatakan layak untuk 

diimplementasikan dalam kegiatan 

pembelajaran. Rincian penilaian dapat 

dilihat pada Tabel 4 berikut ini.  

Tabel 4. Penilaian Ahli Materi 

 

Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh dua orang validator terhadap 

aspek media dan materi, diperoleh skor 

rata-rata sebesar 4,54, yang termasuk dalam 

kategori layak. Hal ini menunjukkan bahwa 

media Smartcount yang dikembangkan 

telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai 

media pembelajaran konkret. Dengan 

karakteristik batang warna yang variatif dan 

representatif, media ini dinilai dapat 

membantu siswa dalam memahami konsep 

bilangan serta operasi hitung dasar secara 

lebih visual dan menyenangkan. Oleh 

karena itu, media ini memiliki potensi besar 

untuk diterapkan dalam pembelajaran 

matematika di kelas II SD, khususnya untuk 

meningkatkan keterampilan berhitung 

siswa. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan, media pembelajaran 
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Smartcount berbentuk batang warna 

konkret dinyatakan layak dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran matematika 

untuk siswa kelas II SD. Proses 

pengembangannya dilakukan secara 

sistematis melalui tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan, validasi ahli, dan 

evaluasi kelayakan sesuai model penelitian 

dan pengembangan (R&D). Media ini 

dirancang untuk memberikan pengalaman 

belajar konkret yang sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif siswa, membantu 

mereka memahami konsep bilangan dan 

operasi hitung dasar melalui visualisasi 

batang warna yang menarik dan 

manipulatif. 

Hasil validasi oleh dua guru SD 

menunjukkan skor rata-rata 4,54 dalam 

kategori sangat layak, baik dari segi 

kelayakan media maupun materi. 

Penggunaan Smartcount terbukti 

mendukung kemampuan berhitung siswa, 

meningkatkan keterampilan berpikir logis 

dan manipulatif, serta memberikan 

kemudahan bagi guru dalam 

menyampaikan materi secara lebih variatif 

dan interaktif. Dengan demikian, media ini 

dapat diimplementasikan sebagai alat bantu 

pembelajaran yang mendukung proses 

belajar matematika yang lebih efektif dan 

bermakna. 
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