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		 ABSTRACT	


Keywords:
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This study aims to: a) Test the validity of Canva-based interactive mathematics learning media on whole number materials in elementary school ; and b) Test the practicality level of the learning media according to student responses. This study is a type of Research and Development (R&D) using the ADDIE Development model consisting of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The Research subjects were fourth-grade elementary school students. The instruments used included validation sheets and practicality questionnaires. The validity test results from material and media experts obtained an average percentage of 87.58%, falling into the "Very Valid" category. The practicality test results through student response questionnaires obtained an average percentage of 95.04%, categorized as "Very Practical". Based on these results, the "Walacah" media is effective as a cognitive mediation tool to improve students' understanding of whole numbers up to 10,000.



Pengembangan Media Digital Berbasis Canva Untuk Pembelajaran Matematika Materi Bilangan Cacah Sampai 10.000 di Kelas IV SD

 ABSTRAK	

Kata Kunci:
Bilangan Cacah, Canva, Media Digital, Media Pembelajaran, SD

Penelitian ini bertujuan untuk: a) Menguji validitas media pembelajaran matematika berbasis Canva interaktif pada materi bilangan cacah di SD ; dan b) Menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran tersebut menurut respon siswa. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV sekolah dasar. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi dan angket praktikalitas. Hasil uji kevalidan dari ahli materi dan media memperoleh rata-rata persentase sebesar 87,58% dengan kriteria "Sangat Valid". Hasil uji kepraktisan melalui angket respon siswa memperoleh rata-rata persentase sebesar 95,04% dengan kriteria "Sangat Praktis". Berdasarkan hasil tersebut, media "Walacah" efektif digunakan sebagai alat mediasi kognitif untuk meningkatkan pemahaman

		 siswa pada materi bilangan cacah sampai 10.000.	
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1. INTRODUCTION
Perkembangan teknologi mendorong pemanfaatan media digital yang interaktif dan visual dalam pembelajaran. Pada materi bilangan cacah sampai 10.000 kelas IV SD, siswa sering mengalami kesulitan memahami nilai tempat, perbandingan, dan operasi hitung karena penyampaian yang masih abstrak dan keterbatasan media. Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah memanfaatkan Canva sebagai media pembelajaran yang menarik [1]. Canva merupakan aplikasi desain berbasis web yang menyediakan fitur visual menarik dan mudah digunakan untuk membantu guru membuat media pembelajaran yang lebih konkret dan memotivasi siswa [2]. Perkembangan teknologi digital ini membawa perubahan signifikan dalam pembelajaran serta mendorong munculnya berbagai inovasi media digital [3]. Hal tersebut sejalan dengan penelitian [4] yang menyatakan bahwa pesatnya kemajuan teknologi memperkaya ragam media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru.
Media interaktif yang menggabungkan unsur audio, visual, dan animasi terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep pecahan siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman matematika yang signifikan pada siswa yang menggunakan media berbasis Canva dibandingkan yang tidak, sehingga Canva efektif menciptakan pembelajaran yang menarik, partisipatif, dan sesuai dengan tuntutan era digital [5]. Melalui Canva, guru dapat mengembangkan berbagai media pembelajaran seperti poster, infografis, lembar kerja interaktif, dan slide presentasi yang komunikatif dan menyenangkan [6]. Penelitian [7] juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva pada materi pecahan mampu meningkatkan efektivitas dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Penelitian yang menggunakan metode Research and Development (R&D) Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk: a) Menguji validitas media pembelajaran matematika berbasis Canva interaktif pada materi bilangan cacah di SD. b) Menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran matematika berbasis Canva interaktif di SD Potensi interaktif ini berasal dari kemampuan untuk menanamkan hyperlink, video, atau bahkan elemen animasi, yang mengubah media statistik menjadi alat pengajaran yang dapat melibatkan siswa secara langsung.
Terdapat perbedaan antara penelitian terdahulu dan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian [7] berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva untuk materi pecahan kelas IV SD guna meningkatkan pemahaman konsep melalui visual, audio, dan animasi. Sementara itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan media digital berbasis Canva untuk materi bilangan cacah sampai 10.000 kelas IV SD dengan tujuan menghadirkan media pembelajaran yang lebih kontekstual dan sesuai dengan tingkat kognitif siswa.
Penelitian ini mengadaptasi pendekatan visual-interaktif dari penelitian terdahulu serta memperluas penerapannya pada materi bilangan cacah hingga 10.000 yang menuntut tingkat pemahaman numerik yang lebih kompleks. Pendekatan visual-interaktif dalam pembelajaran matematika mampu membantu siswa sekolah dasar menghubungkan konsep konkret dengan representasi simbolik sehingga pemahaman konsep menjadi lebih optimal [8]. Metode Research and Development (R&D) digunakan karena mampu memfasilitasi proses pengembangan sekaligus pengujian kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran berbasis Canva secara terstruktur. Pemilihan metode R&D dinilai relevan untuk menghasilkan media pembelajaran yang inovatif dan selaras dengan kebutuhan belajar siswa sekolah dasar, sebagaimana dikemukakan oleh [9] bahwa metode R&D efektif digunakan dalam pengembangan media pembelajaran karena memungkinkan proses validasi dan penyempurnaan produk secara sistematis.

2. METHOD
Metode Research and Development (R&D) merupakan pendekatan penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan agar layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran [10]. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Canva pada materi bilangan cacah sampai 10.000 untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Metode R&D dipilih karena mampu menghasilkan output pembelajaran yang teruji secara sistematis melalui serangkaian proses pengembangan, validasi, dan evaluasi [11].
Prosedur pengembangan media ini mengadaptasi kerangka 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang diselaraskan dengan kebutuhan penelitian. Pada tahap Define (Pendefinisian),
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dilakukan pemetaan kebutuhan belajar untuk mengatasi kesulitan siswa dalam penguasaan konsep dasar matematika, yang mencakup pemahaman tentang pengertian bilangan cacah, penguasaan nilai tempat melalui visualisasi “rumah angka”, serta kemampuan melakukan komposisi dan dekomposisi bilangan. Selain itu, pertanyaan pemantik disusun sebagai strategi awal untuk memicu rasa ingin tahu dan keterlibatan siswa terhadap materi tersebut. Pada tahapan Design (Perancangan), media interaktif berbasis Canva dirancang dengan mengintegrasikan fitur hyperlink, elemen visual, audio, dan animasi agar materi mengenai nilai tempat dan struktur bilangan menjadi lebih konkret dan komunikatif. Tahap Develop (Pengembangan) meliputi pembuatan produk, proses validasi oleh ahli media dan materi untuk memastikan keterampilan konsep matematika yang disajikan, serta uji coba lapangan untuk mengukur efektivitas media dalam membantu siswa memahami dekomposisi angka. Dan diakhiri, pada tahap Disseminate (Penyebaran), media ini didistribusikan secara terbatas kepada rekan sejawat dan siswa sebagai alat bantu pembelajaran matematika yang praktis [12].
Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa instrumen, yaitu lembar validasi, angket praktikalitas, observasi, dan tes hasil belajar. Lembar validasi digunakan untuk menilai kelayakan media dari aspek tampilan, isi, bahasa, dan kesesuaian pedagogis. Data yang telah diperoleh dari angket selanjutnya dianalisis dengan frekuensi jawaban tiap alternatif yang dipilih responden dikalikan 100%. Hasil persentase kelayakan dikonversi kedalam kategori atau kriteria kelayakan berdasarkan Tabel 1 [13].

	Tabel 1. Tingkat Penilaian dan Kualifikasi Penilaian	

Persentase Kelayakan

		Kriteria Kelayakan		Ket Kevalidan	Kepraktisan


P ≤ 20			Tidak Valid			Tidak Praktis		Revisi 20 < 𝑃 ≤ 40	Kurang Valid	Kurang Praktis		Revisi 40 < 𝑃 ≤ 60		Cukup Valid		Cukup Praktis	Revisi Kecil
60 < 𝑃 ≤ 80	Valid	Praktis	Tidak Perlu Revisi
𝑃 ≤ 80	Sangat Valid	Sangat Praktis	Tidak Perlu Revisi

Peningkatan mutu pendidikan dapat dilakukan melalui pemanfaatan teknologi dalam pengembangan media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan praktis. Media pembelajaran berperan sebagai sarana pendukung yang membantu guru dalam menyampaikan materi ajar kepada peserta didik serta merangsang perhatian, minat, dan aktivitas berpikir siswa agar lebih mudah memahami materi pembelajaran [8]. Oleh karena itu, pendidik dituntut untuk terus melakukan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang efektif, interaktif, dan berbasis teknologi digital. Penggunaan media pembelajaran digital memiliki berbagai keunggulan, antara lain meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar peserta didik, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, memperjelas penyampaian informasi, serta mengurangi biaya dalam pembuatan media pembelajaran [14].
Penerapan metode Research and Development (R&D) dalam pendidikan bertujuan untuk menghasilkan dan memvalidasi produk yang praktis dan efektif. Penggunaan instrumen seperti angket dan observasi sangat penting untuk memastikan media memenuhi standar kualitas, efisiensi, dan efektivitas dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Melalui siklus pengembangan yang sistematis mulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian lapangan penelitian ini menjadi jembatan antara teori dan praktik untuk menciptakan solusi instruksional yang inovatif sesuai perkembangan zaman [15].

3. RESULTS AND DISCUSSION
Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran digital interaktif yang diberi nama "Walacah" (Warung Bilangan Cacah). Media ini dikembangkan menggunakan platform Canva dengan mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang sistematis. Fokus utama dalam pembahasan ini adalah untuk membedah bagaimana fitur-fitur


interaktif dalam media "Walacah" dapat berperan sebagai alat mediasi kognitif bagi siswa kelas 4 SD dalam memahami materi bilangan cacah hingga 10.000, yang ditinjau melalui perspektif Teori Vygotsky [16]. Berdasarkan hasil uji coba dan analisis data, berikut adalah uraian mendalam mengenai setiap tahapan pengembangan yang diintegrasikan dengan pembahasan teoritis:
1. Tahap Analisis (Analysis)
Pada tahap awal, peneliti melakukan analisis mendalam terhadap karakteristik kognitif siswa kelas 4 SD yang sedang bertransisi memahami bilangan puluhan ribu. Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa tanpa bantuan media, siswa mengalami kesulitan besar dalam memvisualisasikan nilai tempat pada angka 10.000, yang menandakan bahwa materi ini berada pada Zone of Proximal Development (ZPD) mereka. Menurut [17] hambatan kognitif pada materi matematika abstrak dapat diatasi jika siswa diberikan representasi visual yang kuat dan kontekstual. Dalam pandangan Vygotsky, tahap analisis ini mengonfirmasi bahwa siswa membutuhkan alat mediasi digital sebagai bentuk bantuan awal agar mereka mampu melampaui kemampuan aktualnya dan mencapai pemahaman yang lebih tinggi mengenai konsep bilangan cacah.
2. Tahap Perancangan (Design)
Tahap perancangan difokuskan pada penyusunan struktur navigasi media yang terdiri dari menu utama: Belajar Yuk, Bermain Yuk, dan Pengembang. Peneliti merancang menu "Belajar Yuk" secara hierarkis yang mencakup sub-menu Kompetensi, Motivasi, Ice Breaking, dan Materi (Pendahuluan, Pengertian, Proses, Contoh). Perancangan elemen Motivasi dan Ice Breaking sebelum masuk ke materi inti merupakan bentuk Scaffolding Afektif untuk menyiapkan mental siswa. Penelitian memastikan bahwa alur desain ini menuntun siswa secara perlahan agar tidak merasa terbebani oleh kompleksitas angka puluhan ribu.
3. Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahapan ini, fokus utama adalah merealisasikan rancangan kerangka media dan instrumen untuk melihat respon siswa secara nyata. Media Walacah berisi materi topik bahasan Bilangan Cacah sampai 10.000 untuk kelas IV SD. Berikut adalah halaman beranda (home page) yang memuat 3 menu diantaranya menu profil pengembang, menu “Belajar Yuk”, dan menu “Bermain Yuk” dalam media pembelajaran ini (Gambar 1).
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Gambar 1. Home page







Adapun contoh tampilan materi dalam media pembelajaran ini (Gambar 2)
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Gambar 2. Materi dalam Media Pembelajaran


Selain itu, dalam bagian “Bermain Yuk” terdapat petunjuk pada setiap levelnya (Gambar 3).
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Gambar 3. Petunjuk pada Setiap Level Bermain













Pada bagian akhir, terdapat 3 tipe soal yang secara acak akan muncul pada setiap level didalamnya (Gambar 4).
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Gambar 4. Tiga Tipe Soal pada Tiap Level

Pengamatan difokuskan pada bagaimana siswa merespon strategi bantuan bertahap (scaffolding) yang dikemas dalam empat tingkatan level pada menu "Bermain Yuk":
Level 1 (Tahap Adaptasi Media): Pada tingkat pertama ini, fokus utama adalah pengenalan navigasi dan adaptasi siswa terhadap antarmuka media. Fitur yang paling krusial pada level ini adalah sistem feedback instan yang memungkinkan siswa untuk mengulang kembali jika jawaban salah. Dalam kacamata Vygotsky, kemampuan mengulang ini adalah bentuk bantuan yang memberikan rasa aman secara psikologis bagi siswa yang masih ragu dalam mencoba. [18] menjelaskan bahwa keleluasaan untuk mencoba kembali tanpa hukuman nilai dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mengeksplorasi konsep matematika yang baru.
Level 2 (Tahap Interaksi Konkret): Level ini dirancang sebagai transisi dari dunia digital ke dunia nyata. Peneliti menginstruksikan siswa untuk menggunakan bantuan benda konkret berupa uang mainan sembari mengoperasikan media. Hal ini merupakan aplikasi langsung dari strategi scaffolding di mana bantuan fisik diberikan untuk mendukung pembentukan representasi mental. Menurut [19], manipulasi benda fisik sangat krusial bagi siswa kelas 4 agar mereka dapat merasakan volume nilai 10.000 secara nyata sebelum dipindahkan ke dalam logika angka abstrak di layar.
Level 3 (Tahap Representatif Terbimbing): Pada tingkat ini, bantuan mulai dikurangi secara perlahan (fading). Siswa mulai beralih menggunakan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang selaras dengan instruksi di dalam media. Tahap ini bertujuan untuk melihat sejauh mana siswa mampu mentransfer informasi dari layar interaktif ke dalam pengerjaan tugas tertulis. Sejalan dengan temuan [20], integrasi antara media interaktif dengan LKPD yang terstruktur sangat efektif sebagai jembatan kognitif agar siswa mampu mengubah informasi visual menjadi pemahaman konsep yang konkret. Hal ini memastikan siswa tidak kaget saat harus mengerjakan soal tanpa bantuan visual dinamis dari Canva.
Level 4 (Tahap Kemandirian/Evaluasi): Level terakhir ini merupakan tahap di mana bantuan (scaffolding) dilepaskan sepenuhnya. Siswa diminta mengerjakan Lembar Evaluasi yang mencakup analisis pemecahan masalah kompleks, seperti menghitung kembalian dan memutuskan kecukupan uang. Menurut Vygotsky, keberhasilan pada tahap ini menunjukkan bahwa pengetahuan telah terinternalisasi sepenuhnya, di mana kemampuan potensial siswa kini telah berubah menjadi kemampuan aktual yang mandiri. Selain itu, hal ini diperkuat oleh pendapat [20] yang menyatakan bahwa pelepasan bantuan secara total di akhir proses belajar sangat penting untuk memvalidasi bahwa siswa benar-benar telah menguasai materi secara utuh dan mandiri.


Setelah produk tersebut diwujudkan, dilakukan penilaian kelayakan melalui proses validasi. Validasi materi dilakukan oleh Bapak Uung Suryana (Guru Kelas IV), sedangkan validasi media dilakukan oleh Bapak Teten Ginanjar Rahayu, M.Pd. (Dosen). Hasil penilaian para ahli tersebut disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Penilaian Para Ahli
	No
	Validator
	Presentase
	kriteria

	1
	Ahli Materi
	81%
	Sangat valid

	2
	Ahli Media
	94,16%
	Sangat valid

	3
	Rata-rata
	87,58%
	Sangat valid



Berdasarkan Tabel 2, hasil penilaian dari para ahli berada pada kriteria sangat valid. Namun, terdapat beberapa komentar dan saran masukan guna memperbaiki kualitas media agar respon siswa lebih optimal. Adapun saran dari Bapak Uung Suryana selaku ahli materi meliputi pentingnya penguasaan kelas, komunikasi yang harus dibuat lebih interaktif, serta perhatian peneliti yang harus lebih menyeluruh kepada seluruh siswa di dalam kelas saat penggunaan media berlangsung. Sementara itu, masukan dari Bapak Teten Ginanjar Rahayu, M.Pd. selaku ahli media meliputi tiga poin utama: tampilan awal yang harus lebih minimalis (hindari terlalu banyak warna), kejelasan alur proyek siswa serta transisi antara materi di Canva dengan tugas di LKPD, dan penggantian jenis font dengan karakter yang lebih bersih dan konsisten agar keterbacaan di semua bagian media menjadi maksimal.
4. Tahap Implementasi (Implementation)
Setelah produk yang dikembang kan divalidasi oleh para ahli materi dan media serta dinyatakan sangat valid dan layak digunakan tanpa revisi maka selanjutnya produk diujicobakan kepada subjek penelitian dalam skala kecil (Gambar 5).
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Gambar 5. Ujicoba Produk kepada Subyek Penelitian

Pada tahap implementasi dilakukan untuk melihat respon siswa terhadap media Walacah dalam situasi belajar nyata. Selama proses ini, soal-soal kontekstual mengenai transaksi warung (seperti menghitung total bayar, kembalian, dan kecukupan uang) memicu interaksi sosial yang dinamis di kelas. Berdasarkan teori Vygotsky, belajar adalah proses sosial, dan kehadiran media digital ini bertindak sebagai mediator yang memfasilitasi diskusi produktif antar teman sejawat (peer tutoring). [18]menjelaskan bahwa interaktivitas dalam media digital mampu menciptakan keterlibatan kognitif yang lebih dalam. Respon positif siswa terlihat dari antusiasme mereka saat mengklik tombol-tombol navigasi dan mendengarkan voice over, yang membuktikan bahwa bantuan visual dan audio berhasil memandu mereka melewati kesulitan belajar di ZPD mereka.


Dilakukan pengukuran tingkat kepraktisan melalui angket respon siswa yang disajikan pada Tabel 3.

		Tabel 3. Rekapitulasi Penilaian Respon Mahasiswa Terhadap Tingkat Kepraktisan	 No		Aspek	Persentase	Kriteria

	1
	Media
	95,83%
	Sangat Praktik

	2
	Materi
	93,85%
	Sangat Praktis

	3
	Manfaat
	95,19%
	Sangat Praktis

	
	Rata-rata
	95,04%
	Sangat Praktis



Berdasarkan Tabel 3 diperoleh rata-rata persentase penilaian respon siswa sebesar 95,04% sehingga tingkat kepraktisan produk termasuk dalam kriteria sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media “Walacah” sangat mudah digunakan dan membantu siswa dalam memahami materi secara mandiri maupun berkelompok.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahapan Evaluation Berdasarkan analisis data hasil penilaian para ahli materi dan media diperoleh kesimpulan bahwa produk tanpa perlu revisi namun dengan mempertimbangkan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media maka peneliti melakukan tindak lanjut dilakukan perbaikan. Berikut merupakan saran yang diberikan oleh ahli materi dan media pada Tabel 4.
			Tabel 4. Saran Dari Ahli Materi dan Media		 No	Saran Perbaikan	Tindak Lanjut

1 Ahli Materi: Penguasaan kelas dan komunikasi di kelas dibuat lebih interaktif.

2 Ahli Materi: Lebih memperhatikan keseluruhan siswa di dalam kelas.

3 Ahli Media: Tampilan awal harus lebih minimalis dan menghindari terlalu banyak warna.
4 Ahli Media: Memperjelas alur proyek siswa serta transisi dari materi ke LKPD.
5 Ahli Media: Penggantian jenis font agar tingkat keterbacaan lebih maksimal.

Meningkatkan interaksi dua arah dan pengawasan menyeluruh saat simulasi penggunaan media di kelas
Memberikan perhatian yang lebih merata kepada seluruh siswa selama proses belajar berlangsung.
Menyederhanakan palet warna desain pada slide pembuka media.
Menambahkan instruksi transisi yang eksplisit antara materi digital dan tugas
Mengganti seluruh jenis font di slide media dan LKPD dengan karakter yang lebih bersih dan konsisten.



Tahap terakhir ini mengevaluasi kualitas media berdasarkan respon akhir siswa dan ketercapaian tujuan pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa struktur media yang dimulai dari kompetensi hingga evaluasi berjenjang di menu "Bermain Yuk" sangat efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri siswa. Siswa merasa jauh lebih mudah memahami materi bilangan
10.000 melalui simulasi warung yang akrab dengan kehidupan sehari-hari.
Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif “Walacah” dapat dimanfaatkan dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar. Hal ini memperkuat pendapat bahwa teknologi yang diintegrasikan dengan teori belajar yang tepat dapat menjadi katalisator bagi perkembangan potensi anak. Media ini


terbukti sukses membawa siswa dari tahap kebingungan menuju tahap penguasaan materi secara mandiri. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva untuk materi matematika lainnya yang bersifat abstrak agar menjadi lebih konkret, serta memperluas uji coba produk pada skala yang lebih besar guna mengukur efektivitas media secara lebih luas. Selain itu, pengembang selanjutnya disarankan untuk lebih memperhatikan aspek minimalis pada desain visual dan konsistensi jenis font untuk memastikan tingkat keterbacaan yang maksimal bagi siswa sekolah dasar.

4. CONCLUSION
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diperoleh kesimpulan bahwa: 1) Media pembelajaran interaktif digital “Walacah” (Warung Bilangan Cacah) berbasis Canva yang telah dikembangkan berada pada kriteria sangat valid dan layak untuk digunakan dengan rata-rata persentase sebesar 87,58% menurut penilaian ahli materi dan ahli media; 2) Respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran “Walacah” menunjukkan bahwa media ini berada pada kriteria sangat praktis dengan rata-rata persentase sebesar 95,04% ditinjau dari aspek media, materi, dan manfaatnya dalam membantu pemahaman konsep bilangan cacah sampai 10.000.
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