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ABSTRACT 

This research aims to develop a "Jumping Frog" game-based learning medium to 

improve the numeracy literacy skills of first-grade students at SDN Jayamukti 04. 

The background for this study is the low level of students' numeracy literacy skills, 

as shown by observations where around 66.67% of students have difficulty 

understanding and using numbers in their daily lives. One of the causes is the lack 

of engaging and effective learning media. The research method used is Research 

and Development (R&D) with the ADDIE model (Analyze, Design, Develop, 

Implement, and Evaluate). The subjects of this study were all 33 first-grade students 

at SDN Jayamukti 04, with 10 students selected as a sample using a purposive 

sampling technique. The expert validation results showed that the "Jumping Frog" 

medium is feasible for use with a percentage of 87%. The responses from teachers 

and students were also very positive, with percentages of 93% and 97% 

respectively, indicating that the medium is practical and suitable for use. The 

effectiveness test using pre-test and post-test showed a significant increase in the 

average score, from 45.6 to 94 in the limited trial and from 50 to 92 in the large-

scale trial. The obtained N-Gain score was 0.8605 or 86.05%, which falls into the 

"very feasible" and effective category for improving students' numeracy literacy 

skills. 

Keywords: Learning Media, Jumping Frog Game, Numeracy Literacy, ADDIE. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

permainan "Katak Lompat" guna meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa 

kelas 1 di SDN Jayamukti 04. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya 

kemampuan literasi numerasi siswa, yang ditunjukkan oleh hasil observasi di mana 

sekitar 66,67% siswa kesulitan memahami dan menggunakan angka dalam 

kehidupan sehari-hari Salah satu penyebabnya adalah kurangnya media 

pembelajaran yang menarik dan efektif. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, 

Develop, Implement, dan EvaluateSubjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 
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1 di SDN Jayamukti 04 yang berjumlah 33 siswa, dengan 10 siswa dipilih sebagai 

sampel menggunakan teknik purpose sampling. Hasil validasi oleh ahli 

menunjukkan bahwa media "Katak Lompat" layak digunakan dengan persentase 

87% Hasil respons guru dan siswa juga sangat positif, dengan persentase masing-

masing 93% dan 97%, yang menunjukkan bahwa media ini praktis dan layak untuk 

digunakan Uji efektivitas menggunakan tes pre-test dan post-test menunjukkan 

peningkatan nilai rata-rata yang signifikan, dari 45,6 menjadi 94 pada uji coba 

terbatas dan dari 50 menjadi 92 pada uji coba skala besar Nilai N-Gain yang 

diperoleh adalah 0,8605 atau 86,05%, yang berada dalam kategori "sangat layak" 

dan efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan Katak Lompat, Literasi Numerasi, 

ADDIE. 

A. Pendahuluan  

  Pendidikan merupakan fondasi 

penting bagi kehidupan manusia. 

Tanpa pendidikan, manusia akan 

sulit untuk mengembangkan diri 

dan mencapai tujuan hidupnya (Ni 

Made Suarningsih, 2024). Salah 

satu aspek penting dalam 

pendidikan dasar adalah 

kemampuan literasi numerasi, yaitu 

kecakapan untuk memahami, 

menggunakan, dan 

menginterpretasikan angka dan 

data dalam kehidupan sehari-hari. 

Namun, kenyataannya, hasil 

asesmen nasional menunjukkan 

bahwa masih banyak siswa sekolah 

dasar yang mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep dasar 

matematika, terutama dalam 

operasi hitung seperti 

pengurangan. Untuk meningkatkan 

mutu pembelajaran di tingkat 

sekolah dasar, diperlukan 

pengembangan inovatif dalam 

penggunaan media pembelajaran. 

Salah satu bentuk inovasi yang 

dapat diterapkan adalah media 

pembelajaran berbasis permainan, 

yang tidak hanya mampu menarik 

perhatian dan minat belajar siswa, 

tetapi juga berperan dalam 

mengasah kemampuan dasar 

seperti literasi numerasi. 

Permainan edukatif “Katak Lompat” 

hadir sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran yang 

dirancang secara menarik dan 

kontekstual untuk membantu siswa 

memahami konsep-konsep 

matematika dasar, terutama dalam 

operasi penjumlahan dan 

pengurangan. 

  Media ini menggabungkan 

aktivitas fisik dengan latihan 

berpikir logis melalui penyelesaian 
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masalah numerasi, sehingga 

melibatkan berbagai aspek 

perkembangan siswa, mulai dari 

keterampilan motorik, kemampuan 

berpikir, hingga aspek emosional. 

Melalui keterlibatan langsung siswa 

dalam permainan, proses 

pembelajaran menjadi lebih 

bermakna dan menyenangkan. 

Oleh karena itu, pengembangan 

media "Katak Lompat" ini 

diharapkan dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, 

sekaligus menjadi solusi dalam 

meningkatkan kemampuan 

numerasi.  

  Media  Katak  Lompat  

menggunakan  pendekatan  visual  

dan kinestetik yang memungkinkan 

siswa belajar melalui gerakan dan 

pengamatan langsung. Hal ini 

selaras dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar yang lebih mudah 

memahami konsep melalui 

pengalaman konkret. Selain itu, 

permainan ini dapat memfasilitasi 

pembelajaran aktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan, sehingga 

diharapkan mampu meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

  Menurut Muhammad Rusli 

Baharudin (2021), mengemukakan 

bahwa “Numerasi adalah 

pengetahuan dan keterampilan (a) 

penggunaan berbagai jenis angka 

dan simbol yang terkait dengan 

matematika dasar untuk 

memecahkan masalah praktis 

dalam konteks kehidupan sehari – 

hari yang berbeda (b) analisis 

informasi yang akan disajikan 

berupa berbagai bentuk, seperti: 

(grafik, tabel, peta, dll), (c) 

menggunakan interpretasi untuk 

memprediksi dan membuat 

keputusan”. Kemampuan numerasi 

merupakan ketrampilan ini sangat 

penting bagi siswa, karena 

ketrampilan ini berkaitan dengan 

pemecahan masalah matematika 

sederhana dalam kehidupan 

sehari- hari. Menurut (Feriyanto 

2022), keterampilan numerasi 

adalah kemampuan untuk 

menggunakan, memahami dan 

menganalisis matematika dalam 

komteks yang berbeda untuk 

memecahkan masalah yang 

berbeda dalam kehidupan sehari – 

hari. 

  Menurut Hawa & Putra (2024), 

“Kemampuan berhitung siswanya 

merupakan salah satu kriteria 

kualitas pendidikan di suatu negara 

Pelajar Indonesia mengikuti PISA 

International Assessment setiap 
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tiga tahun sekali, yang bertujuan 

untuk memperoleh informasi 

tentang kelebihan dan kekurangan 

pelajar Indonesia dalam 

pengetahuan dan ketrampilan di 

bidang membaca, matematika, dan 

sains (OECD, 2019). Dalam TIMSS 

yang dilakukan setiap empat tahun 

sekali dan menjadi salah satu 

acuan untuk menunjukkan prestasi 

matematika siswa Indonesia selalu 

masuk 10 besar dengan skor 

kurang memuaskan, bahkan tahun 

20219 skor PISA terakhir 379, jauh 

dari skor rata – rata internasional”. 

Hal inilah yang melatarbelakangi 

Kemendikbud mengganti UN dan 

fokus pada numerasi dalam  

Assesmen  Kompetensi  Minimum  

(AKM)  sebagai  bekal  untuk  

meningkatkan nilai PISA dan 

TIMSS pada periode berikutnya 

(Kemendikbud, 2020). Kebijakan 

Merdeka Belajar merupakan 

tindakan nyata dalam menguatkan 

literasi dan numerasi pesera didik. 

  Berdasarkan pengamatan 

peneliti di kelas I, masih banyak 

siswa yang mengalami kesulitan 

dalam memahami pelajaran 

matematika di kelas I, karena 

mereka menganggap pelajaran 

matematika merupakan pelajaran 

yang sulit. Pemahaman siswa 

terhadap pembelajaran matematika 

kurang optimal karena guru hanya 

menggunakan metode ceramah 

dan tanya jawab selama 

pembelajaran berlangsung, tanpa 

didukung oleh media yang dapat 

memfasilitasi pemahaman mereka. 

Hal ini terjadi akibat terbatasnya 

waktu dan biaya untuk membuat 

media pembelajaran konkret. 

Selain itu, siswa juga kesulitan 

memahami materi pengurangan 

karena kurangnya media 

pembelajaran konkret dari guru. 

  Berdasarkan hasil observasi, di 

SDN Jayamukti 04 menunjukan 

bahwa kemampuan numerasi kelas 

1 SD masih perlu ditingkatkan. Dari 

33 siswa yang diobservasi, sekitar 

66,67% siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami dan 

menggunakan angka dalam 

kehidupan sehari- hari. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa masih menghadapi 

tantangan besar dalam menguasai 

konsep numerasi, yang merupakan 

ketrampilan dasar yang sangat 

penting, tidak hanya dalam 

matematika, tetapi juga dalam 

pelajaran lainnya. Salah satu 

dugaan penyebab dari 
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permasalahan ini adalah 

kurangnya media pembelajaran 

yang menarik dan efektif. Media 

pembelajaran yang ada saat ini 

dirasa kurang mampu memotivasi 

siswa, sehingga mereka merasa 

bosan dan kesulitan dalam 

memahami konsep numerasi. Hal 

ini tentu menjadi kendala dalam 

upaya meningkatkan kemampuan 

numerasi siswa. Oleh karena itu, 

penelitian ini hadir sebagai solusi 

untuk mengatasi permasalahan 

tersebut. Judul penelitiannya pun 

secara jelas menunjukkan 

tujuannya, yaitu untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran baru yang inovatif. 

Media pembelajaran ini akan 

berbasis pada permainan "katak 

lompat", yang diharapkan dapat 

menjadi cara yang menyenangkan 

dan efektif untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa kelas 

1 SD. 

  Berdasarkan berbagai 

penelitian, penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa 

sekolah dasar. Kania dkk. (2023) 

menyatakan bahwa inovasi media 

pembelajaran, termasuk 

permainan, mampu mendorong 

peningkatan literasi numerasi 

siswa. Hidayati dkk. (2024) 

menunjukkan bahwa 

pengembangan media permainan 

di SDS Dharma Bhakti tidak hanya 

meningkatkan kemampuan 

numerasi, tetapi juga memotivasi 

siswa untuk lebih aktif. Penelitian 

oleh SHELEMO (2023) tentang 

permainan "katak melompat" dalam 

operasi hitung bilangan cacah 

menunjukkan peningkatan hasil 

belajar sebesar 23% dengan uji N-

Gain 74,76% (kategori tinggi). Seto 

Ramadhan dkk. (2023) juga 

menemukan bahwa media 

permainan yang dikembangkan 

mampu meningkatkan pemahaman 

numerasi serta keterlibatan siswa. 

Sementara itu, Febrianti dkk. 

(2024) mencatat bahwa media 

"katak lompat" dapat meningkatkan 

hasil belajar dalam materi 

pengurangan dengan peningkatan 

nilai rata-rata posttest sebesar 21% 

dan uji N-Gain 60,4% (kategori 

cukup efektif). Secara keseluruhan, 

inovasi media pembelajaran 

berbasis permainan, termasuk 

"katak lompat", berkontribusi positif 

dalam meningkatkan kemampuan 
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literasi numerasi siswa sekolah 

dasar. 

  Melihat permasalahan yang 

dihadapi dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar 

peneliti perlu untuk 

mengembangkan solusi yang lebih 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa dalam konsep 

matematika. Dengan pembelajaran 

yang kontekstual dan menarik 

diharapkan dapat menjembatani 

antara materi yang diajarkan dalam 

kehidupan sehari – hari siswa 

sehingga mereka dapat lebih 

mudah memahami tentang materi 

pengurangan. Oleh karena itu 

penelitian ini berjudul 

“Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Permainan 

Katak Lompat Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Literasi Numerasi 

Siswa Sekolah Dasar“. Peneliti 

berharap bahwa dengan hadirnya 

media pembelajaran ini guru akan 

lebih mudah menyampaikan materi 

tentang pengurangan dengan cara 

yang lebih menarik dan relevan, 

serta membantu siswa dalam 

memahami pengurangan dengan 

lebih baik dan mudah. Melalui 

pengembangan yang tepat, 

diharapkan siswa dapat lebih 

terlibat dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan 

numerasi pada siswa sekolah 

dasar. 

 

B. Metode Penelitian  

 Jenis penelitian yang digunakan 

pada penelitian ini adalah Reserch & 

Development (R&D). Menurut 

Barokah (2024) tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengasilkan suatu 

produk tertentu, khususnya dalam 

bidang pendidikan. Metode ini 

digunakan untuk menghasilkan suatu 

produk tertentu dan menguji 

keefektifannya. Menurut Rizqi dkk. 

(2024), menyatakan bahwa 

pengertian R&D yaitu suatu proses 

untuk mengembangkan produk baru 

atau menyempurnakan produk yang 

sudah ada, yang mana produk 

tersebut dapat dipertanggung 

jawabkan. 

 Penelitian R&D (Reasearch and 

Development) memiliki beberapa 

prosedur sebagai langkah penelitian, 

dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan tahapan penelitian 

yang dikemukaan oleh Dick and Carey 

(1996). Model pengembangan pada 

penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan perangkat 

pembelajaran ADDIE. Tahapan 
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penelitian tersebut disingkat menjadi 

ADDIE (Anaysis, Design, 

Development, Implementation, 

Evalutation). 

 

Gambar 2.1 Kerangka Model Produk 

  

 Populasi pada peneliitian ini adalah 

seluruh siswa kelas I di SDN 

Jayamukti 04 tahun ajaran 2024/2025 

yang berjumlah 33 siswa dalam satu 

kelas. Karena di SDN Jayamukti 04 

hanya terdapat satu kelas, maka 

keseluruhan siswa menjadi populasi 

penelitian. Dari populasi yang 

berjumlah 33 siswa, dipilih 10 siswa 

sebagai sampel penelitian. Penelitian 

ini menggunakan teknik purpose 

sampling, dengan  menentukan 

beberapa syarat – syarat tertentu atas 

dasar kebutuhan peneliti yang diambil 

sebagai sampel yang paling banyak 

memenuhi kriteria penelitian atas 

dasar populasi. 

 Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa 

tes dan non tes. Teknik tes 

diantaranya pretest dan posttest. 

Sedangkan wawancara, observasi, 

angket dan dokumentasi termasuk 

teknik non tes. Teknik analisis data 

digunakan untuk menjawab rumusan 

masalah. Analisis dalam penelitian ini 

terbagi menjadi analisis kevalidan 

media katak lompat dan keefektivan 

produk berupa analisis data kualitatif 

meliputi : wawancara dengan siswa 

dan guru, observasi kelas, serta 

catatan lapangan. Analisis data 

dilakukan dengan metode analisis 

tematik dan konten, dengan fokus 

pada pengalaman siswa, perpektif 

guru, serta pengaruh media dalam 

pembelajaran numerasi. Dan analisis 

data kuantitatif meliputi : Analisis 

validasi media pembelajaran adalah 

proses evaluasi yang dilakukan untuk 

menilai sejauh mana media 

pembelajaran yang dikembangkan 

memenuhi kriteria yang diperlukan 

untuk mendukung proses belajar – 

mengajar secara efektif dan efesien 

oleh validator ahli menggunalan skala 

likert 4-1 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 

Jayamukti 04 dan melibatkan siswa 

kelas I sebagai subjek. Berdasarkan 

hasil observasi dan wawancara awal 

dengan guru serta siswa, ditemukan 
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bahwa tingkat kemampuan literasi 

numerasi masih tergolong rendah. Hal 

ini ditunjukkan oleh minimnya 

pemahaman siswa terhadap konsep 

matematika dasar dalam kehidupan 

sehari – hari. Penelitian ini merupakan 

suatu upaya yang dilakukan oleh 

peneliti, untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih baik 

mengenai konsep dasar matematika 

dalam kehidupan sehari – hari. 

Berdasarkan analisis yang 

dilakukan di SDN Jayamukti 04, 

ditemukan bahwa siswa kelas 1 

mengalami kesulitan dalam 

memahami pelajaran matematika, 

khususnya konsep pengurangan, dan 

cenderung cepat bosan. Hal ini 

disebabkan oleh kurangnya media 

pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. Untuk mengatasi masalah 

tersebut, dikembangkanlah media 

pembelajaran "Katak Lompat" yang 

dirancang secara visual dan 

kontekstual. Media ini bertujuan untuk 

membantu siswa mencapai tujuan 

pembelajaran, yaitu: 1).Menjelaskan 

makna pengurangan sebagai proses 

"mengurangi", 2).Melakukan operasi 

pengurangan hingga 20 

menggunakan benda konkret, jari, 

atau gambar. 

 

Dalam proses perancangan, media 

pembelajaran visual "Katak Lompat" 

dikembangkan lengkap dengan buku 

panduannya, disertai strategi 

pembelajaran bermain sambil belajar 

secara berkelompok untuk membantu 

siswa kelas 1 memahami materi 

pengurangan dengan cara yang 

menyenangkan dan kontekstual. 

 

Gambar 3.1 Hasil Dari Rancangan 
Media Katak Lompat 

 
Setelah dikembangkan, tahap 

selanjutnya adalah validasi untuk 

memvalidkan kualitas dari berbagai 

aspek. Validasi yang dilakukan oleh 

para ahli yang memiliki kompetensi di 

bidangnya masing – masing. 

Berdasarkan hasil penilaian yang 

diberikan, validasi media 

mendapatkan skor 39 dengan 

presentase  kelayakan  media  

sebesar  97%,  validasi  materi 

mendapatkan skor 33 dengan 

presentase kelayakan media sebesar 

82%, dan validasi bahasa 

mendapatan skor 27 dengan 

presentase kelayakan 84%. 
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Berdasarkan hasil dari para validasi 

membuktikan bahwa secara 

keseluruhan, media Katak Lompat 

ada dalam kategori “ sangat layak “ 

digunakan di sekolah dasar dalam 

pembelajaran. 

Tahap impementasi media 

pembelajaran adalah tahap 

penerapan atau penggunaan media 

pembelajaran yang telah 

direncanakan dan dirancang sebelum 

proses pembelajaran. Tahap ini 

bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas dan efektivitas proses 

pembeljaran. Fokus inti implementasi 

dalam penelitian ini pada media 

pembelajaran Katak Lonpat untuk 

menilai sejauh mana suatu media 

pembelajaran mampu meingkatkan 

kemampuan Literasi Numerasi. 

Meliputi tahap uji coba terbatas dan uji 

skala lapangan, dihitung 

menggunakan rumus N-Gain Skor. 

Tabel 3.1 Pretes, Postes dan N-Gain  

 

Uji pretest dan postest 

dilaksanakan di kelas 1SDN 

Jayamukti 04 dengan melibatkan 33 

siswa kelas 1. Berdasarkan hasil 

pengujian nilai N-Gain menunjukan 

sebesar 0,84% yang mengindikasikan 

adanya peningkatan dalam hasil 

belajar setelah menggunakan media 

katak lompat.pada tahap uji coba 

skala kecil maupun skala besar,hasil 

pretest dan postest menunjukan 

adanya peningkatan pemahaman 

kemampuan literasi numerasi setelah 

menggunakan media katak lompat. 

Berdasarkan hasil nilai n – gain, 

kedunya berada dalam kategori tinggi, 

yang berati media layak untuk 

digunakan. Media yang memperoleh 

presentase diatas 70% sudah 

memenuhi kriteria sebagai media 

yang efektif. Media katak lompat 

terbukti meningkatkan proses 

pembelajaran matematika dasar 

materi pengurangan. 

Berdasarkan serangkaian 

tahapan yang ketat dalam model 

ADDIE, mulai dari validasi ahli yang 

menunjukkan kelayakan, respons 

positif dari guru dan siswa yang 

membuktikan kepraktisan, hingga 

hasil N- Gain yang mengukur 

efektivitas, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis 

permainan Katak Lompat dinyatakan 

sangat layak untuk digunakan dalam 

meningkatkan kemampuan numerasi 

siswa kelas 1 pada materi 

Jenis uji coba Rata-rata 

pretest 

Rata-rata 

postest 

Selisih 

Uji coba 

Terabatas 

45,6 94 48,4 

Uji coba 

Lapangan 

50 92 42 

Kategori Sangat praktis 
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pengurangan Matematika di SDN 

Jayamukti 04. Kelayakan ini 

dibuktikan melalui hasil uji validasi 

yang melibatkan ahli materi, ahli 

media, dan guru sebagai praktisi. Dari 

aspek materi, media ini sesuai dengan 

kompetensi dasar dan indikator 

pembelajaran, serta mampu 

mendukung pemahaman siswa 

terhadap konsep pengurangan 

bilangan cacah secara lebih konkret. 

Dari sisi media, permainan ini dinilai 

menarik, mudah dipahami, dan sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas 1 

yang masih senang belajar sambil 

bermain. Sedangkan dari aspek 

praktis, guru memberikan penilaian 

positif karena media ini tidak hanya 

mempermudah proses pembelajaran, 

tetapi juga mampu menciptakan 

suasana kelas yang aktif, interaktif, 

dan menyenangkan. Secara 

keseluruhan, hasil validasi 

menempatkan media Katak Lompat 

pada kategori sangat layak, sehingga 

dapat digunakan sebagai salah satu 

inovasi pembelajaran Matematika 

untuk meningkatkan kemampuan 

numerasi siswa sekolah dasar, 

khususnya dalam materi 

pengurangan. 

 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan 

Katak Lompat terbukti layak, praktis, 

dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran Matematika kelas I 

sekolah dasar, khususnya pada 

materi pengurangan bilangan cacah. 

Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi 

dari para ahli yang menunjukkan 

persentase kelayakan sangat tinggi, 

serta respon guru dan siswa yang 

sangat positif terhadap penggunaan 

media tersebut. Selain itu, efektivitas 

media Katak Lompat ditunjukkan oleh 

peningkatan signifikan pada hasil 

belajar siswa, di mana nilai rata-rata 

post-test jauh lebih tinggi 

dibandingkan nilai pre-test. Nilai N-

Gain yang diperoleh juga termasuk 

dalam kategori tinggi, yang berarti 

media ini mampu meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi siswa 

secara optimal. 

Penggunaan media Katak 

Lompat tidak hanya membantu siswa 

memahami konsep pengurangan 

secara lebih mudah, tetapi juga 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, interaktif, dan 

kontekstual. Dengan melibatkan 
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aktivitas fisik dan berpikir logis, siswa 

menjadi lebih aktif, termotivasi, dan 

mampu memaknai pembelajaran 

secara lebih bermakna. 

Dengan demikian, media Katak 

Lompat dapat dijadikan sebagai salah 

satu alternatif inovasi pembelajaran 

matematika di sekolah dasar, yang 

mampu menjawab tantangan 

rendahnya kemampuan numerasi 

siswa sekaligus meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran di kelas. 
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