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ABSTRACT 

The mathematical ability of elementary school students in Indonesia remains low, 
with Indonesia ranking 70th out of 81 countries in PISA 2022. One of the problems 
faced is that fifth grade students experience difficulties in understanding fraction 
material, which is caused by the limited use of technology-based interactive learning 
media. This research aims to determine the development process and effectiveness 
of digital-based flashcard learning media in improving the mathematical concept 
understanding of fifth grade students at SDN 2 Lamcot on fraction material. This 
research uses the Research and Development method with the ADDIE model 
consisting of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. The research subjects were 23 fifth grade students at SDN 2 Lamcot. 
Data collection techniques used interviews, expert validation questionnaires, 
student response questionnaires, and tests. The research results show that the 
media development process was carried out systematically through the five ADDIE 
stages and produced a highly feasible product based on a combined validation of 
96.43%. Digital-based flashcard media proved to be highly effective in improving 
students' mathematical concept understanding, evidenced by a practicality test of 
88.04% (very practical) and a significant improvement in learning outcomes from a 
pretest average of 46.09 to a posttest of 86,95, with the completion percentage 
increasing from 8.7% to 100%. This media is able to create engaging, interactive, 
and meaningful learning for students. 
Keywords: Digital Flashcard, Mathematical Concept Understanding, Fractions 
 

ABSTRAK 

Kemampuan matematika siswa SD di Indonesia masih rendah, dengan Indonesia 
menempati peringkat ke-70 dari 81 negara pada PISA 2022. Salah satu 
permasalahan yang di hadapi Siswa kelas V mengalami kesulitan memahami materi 
pecahan, yang disebabkab oleh terbatasanya pemanfaatan  media pembelajran 
interaktif berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses 
pengembangan dan efektivitas media pembelajaran flashcard berbasis digital 
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas V SDN 2 Lamcot 
pada materi pecahan. Penelitian ini menggunakan metode Research and 
Development dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 23 siswa 
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kelas V SDN 2 Lamcot. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, 
angket validasi ahli, angket respon siswa, dan tes. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa proses pengembangan media dilaksanakan secara sistematis melalui lima 
tahapan ADDIE dan menghasilkan produk yang sangat layak berdasarkan validasi 
gabungan sebesar 96,43%. Media flashcard berbasis digital terbukti sangat efektif 
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, dibuktikan dengan uji 
kepraktisan sebesar 88,04% (sangat praktis) dan peningkatan hasil belajar yang 
signifikan dari rata-rata pretest 46,09 menjadi posttest 86,95, dengan persentase 
ketuntasan meningkat dari 8,7% menjadi 100%. Media ini mampu menciptakan 
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa. 
Kata Kunci: Flashcard Digital, Pemahaman Konsep Matematika, Pecahan 
 
A. Pendahuluan  

Kata matematika berasal dari 

perkataan latin Mathematic yang 

mulanya di ambil dari perkataan 

Yunani Mathematic yang berarti 

mempelajari (Simangunsong, 2021). 

Matematika dapat diartikan ilmu 

pengetahuan yang didapat dengan 

berfikir (Siagian, 2016). Mengingat 

pentingnya mata pelajaran 

Matematika, sudah seharusya setiap 

siswa di berbagai jenjang pendidikan 

memiliki kemampuan yang baik dalam 

menguasainya. Selain itu, proses 

pembelajaran matematika juga harus 

menanamkan pemahaman konsep 

yang kuat kepada siswa. Pemahaman 

konsep ini berperan penting agar 

siswa benar – benar memahami 

materi yang dipelajari, sehingga 

mereka dapat lebih mudah mengikuti 

pembelajaran pada tingkat yang lebih 

tinggi. Jika siswa mampu memahami 

konsep dengan baik maka akan lebih 

mudah membangun kemampuan 

matematika yang lebih kompleks 

(Kania & Arifin, 2020). 

Faktor yang mempengaruhi 

rendahnya pemahaman siswa 

terhadap materi pecahan adalah 

minimnya penggunaan teknologi dan 

media pembelajaran interaktif. 

Penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi masih sangat 

jarang digunankan. Padahal, 

penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif dapat 

meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa dalam belajar. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

dalam pembelajaran matematika agar 

materi pecahan lebih mudah dipahami 

oleh siswa (Arsyad A, 2011). 

Berdasarkan observasi awal di 

SDN 2 Lamcot, ditemukan bahwa 

siswa kelas V mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep dasar 
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matematika, khususnya pada materi 

bangun datar. Kesalahan umumnya 

yaitu penggunaan media konkret yang 

kurang dalam menggambarkan 

pecahan, sehingga membuat siswa 

salah dalam menentukan nilai 

pecahan, dan penjumlahan pecahan 

dengan penyebut yang berbeda. 

Upaya yang dilakukan yaitu 

dengan cara mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih konkret dan 

menyenangkan. Salah satu media 

yang terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep 

matematika adalah flashcard. 

Flashcard merupakan media yang 

menampilkan informasi dalam bentuk 

gambar dan teks yang dapat 

merangsang daya ingat serta 

memperkuat pemahaman siswa 

terhadap materi tertentu. Dalam 

konteks pembelajaran pecahan, 

flashcard dapat digunakan untuk 

merepresentasikan bentuk-bentuk 

pecahan, membandingkan nilai 

pecahan, serta menghubungkannya 

dengan gambar konkret yang relevan 

(Airani Cendani & Widyati, 2023). 

media pembelajaran flashcard kini 

dapat dikembangkan dalam bentuk 

digital. digital tidak hanya 

memungkinkan penyajian materi yang 

lebih menarik melalui animasi dan 

interaktivitas, tetapi juga dapat 

diakses dengan mudah melalui 

perangkat elektronik seperti komputer, 

tablet, dan smartphone. Hal ini sesuai 

dengan karakteristik generasi siswa 

saat ini yang cenderung lebih tertarik 

pada media berbasis teknologi dan 

visual (Dwi et al., 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media flashcard 

berbasis digital dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematika 

siswa sekolah dasar. Hasil penelitian 

ini diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa pada 

pembelajaran matematika materi 

pecahan. 
 
B. Metode Penelitian  

Penelitian ini adalah jenis 

penelitian pengembangan yang 

menggunakan metode Research and 

development (R&D). penelitian 

pengembangan ini 

mengembangankan media flashcard 

berbasis digital untuk peserta didik 

kelas V SDN 2 Lamcot. Dengan 

menggunakan model 

pengembangan ADDIE yaitu tahapan 

yang terdiri dari analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Produk yang akan 

dihasilkan dari penelitian ini berupa 
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media pembelajaran flashcard digital 

yang dirancang khusus untuk 

membantu peserta didik kelas V 

dalam memahami materi pecahan 

secara lebih efektif dan menarik. 

Subjek penelitian terdiri dari 23 siswa 

kelas V di SDN 2 Lamcot. Instrument 

penelitian meliputi: 

1. Lembar Validasi media dan materi 

untuk memastikan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dapat digunakan dengan baik dan 

sesuai dengan standar 

pembelajaran yang diinginkan. 

Dan angket respon siswa untuk 

mengevaluasi apakah media ini 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan minat belajar 

siswa 
Tabel 1 Kisi-kisi Instrumen 

Validasi Ahli Media 
No Aspek yang Dinilai 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

Desain tampilan 
Keterbacaan dan bahasa 
Navigasi dan interaktivitas 

Konsistensi desain 
Responsif dan fungsional 

Daya tarik media 
Kesesuaian dengan tujuan 

 
Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen Validasi 

Ahli Materi 
No Aspek yang Dinilai 
1 
 
2 
 
3 
4 
 
5 
 
 

Materi sesuai dengan capaian 
pembelajaran kelas V 
Konsep pecahan disajikan sesuai 
kaidah matematika 
Kejelasan penyajian materi 
Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan siswa 
Contoh sesuai dengan materi 
pecahan dan Soal berbentuk situasi 

6 
  

nyata untuk memudahkan 
pemahaman. 
Penyajian memperkuat pemahaman 
konsep. 

 
Tabel 3 Kisi-kisi Instrumen Angket 

Respon Siswa 
No Aspek yang Dinilai 
1 
 
2 
 
3 
 
 
 
4 
5 
 
6  

Peserta didik merasa tampilan 
media menarik dan menyenangkan 
Peserta didik mudah menggunakan 
media 
Informasi pada flashcard mudah 
dipahami, media membuat peserta 
didik lebih semangat dan tertarik 
belajar 
Media membuat peserta didik aktif 
Media membuat peserta didik lebih 
semangat dan tertarik belajar 
Media membantu peserta didik lebih 
memahami materi pecahan 

 
2. Instrumen tes diberikan dua kali, 

yaitu sebagai pretest (sebelum 

perlakuan) dan posttest (setelah 

perlakuan), untuk melihat 

peningkatan pemahaman siswa. 

3. Wawancara dilakukan secara 

semi-terstruktur kepada guru 

kelas dan beberapa siswa 

sebagai responden untuk 

mendapatkan data kualitatif yang 

lebih mendalam. Tujuannya 

adalah mengetahui pendapat 

mereka mengenai keefektifan 

media, kesesuaian dengan 

kebutuhan siswa, serta kendala 

atau kelebihan yang dirasakan 

selama pembelajaran 

menggunakan media flashcard 

digital. 

4. Dokumentasi digunakan untuk 
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mengumpulkan data sekunder 

yang berkaitan dengan profil 

sekolah, daftar siswa, data nilai 

sebelumnya, dan dokumentasi 

selama proses penelitian 

berlangsung.  

Data dianalisis secara kualitatif 

dan kuantitatif. Analisis data kualitatif 

dilakukan berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru kelas V, 

tanggapan siswa, serta masukan dari 

para validator ahli. Data dikumpulkan 

melalui proses observasi selama 

pembelajaran berlangsung serta 

melalui komentar terbuka pada 

angket validasi dan respon siswa.  

Analisis data kuantitatif meliputi 

perhitungan kelayakan, dan uji N-

Gain untuk mengukur efektifitas 

media dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematika 

siswa. 
Tabel 4 Kategori Kelayakan Media 

Presentase Kriteria Kevalidan 
81%-100% 
61%-80% 
41%-60% 
21%-40% 
0%-20% 

Sangat Layak 
Layak 

Cukup Layak 
Kurang Layak 
Tidak Layak 

 
Tabel 5 Kategori N-Gain Score 

Nilai N-Gain Kriteria Kepraktisan 
>0.7 

0.3-0.7 
<0.3 

Tinggi 
Sedang 
Rendah 

 
Tahapan penelitian sesuai model 

ADDIE yaitu: 

1. Analisis: Menganalisis 

pentingnya pengembangan media 

pembelajaran baru, menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat 

pengembangan media 

pembelajaran baru, dan 

menganalisis masalah yang 

dihadapi guru dalam proses 

pembelajaran matematika materi 

pecahan 

2. Desain: Proses pembuatan 

media pembelajaran flashcard 

berbasis digital. Fokus utuma 

tahapan ini yaitu menetapakan 

indikator pembelajaran (tujuan 

pembelajaran) yang sesuai 

dengan capaian pembelajaran 

pada materi pecahan, 

Selanjutnya, peneliti membuat 

sketsa gambar yang disesuaikan 

dengan materi, menyusun soal 

dan pertanyaan, serta merancang 

skenario pembelajaran. 

3. Pengembangan: 
Mengembangkan media 

Flashcard berbasis digital dan 

melakukan validasi media. 

4. Implementasi: Menerapkan 

media Flascard berbasis digital di 

kelas secara langsung. 
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5. Evaluasi: Menganalisis 

peningkatan pemahaman konsep 

matematika siswa. 

 
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

 Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE, yaitu: analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Berikut adalah hasil 

penelitian pengembangan media 

flashcard berbasis digital pada materi 

pecahan untuk meningkatkan 

pemahaman matematika siswa kelas 

V SDN 2 Lamcot: 

1. Hasil Tahap Analisis  

Berdasarkan hasil observasi 

awal, diketahui bahwa media 

pembelajaran yang digunakan masih 

terbatas pada buku paket dari 

sekolah, sementara media yang 

tersedia kurang memadai untuk materi 

pecahan dalam pembelajaran 

matematika. Selama proses belajar 

mengajar, banyak peserta didik yang 

sibuk dengan aktivitasnya sendiri, dan 

ketika diberikan pertanyaan, sebagian 

besar tidak mampu menjawab serta 

cenderung menunggu jawaban dari 

teman lainnya. 

Partisipasi aktif peserta didik 

dalam pembelajaran juga masih 

rendah karena minimnya strategi 

pembelajaran yang menarik, sehingga 

mengakibatkan kurangnya 

keterlibatan mereka dalam kegiatan 

belajar. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, diperlukan 

media pembelajaran yang lebih 

inovatif berupa flashcard berbasis 

digital. Media flashcard digital ini 

diharapkan dapat mendorong peran 

aktif siswa dalam proses 

pembelajaran materi pecahan dengan 

cara yang lebih interaktif dan menarik 

minat mereka. 

2. Hasil Tahap Desain 

Pada tahap perancangan, 

pengembangan media pembelajaran 

difokuskan pada pembuatan flashcard 

digital sebagai alat bantu belajar. 

Proses desain dilakukan 

menggunakan aplikasi Canva dengan 

mempertimbangkan berbagai aspek 

visual seperti komposisi tampilan, 

pemilihan warna, dan tingkat 

keterbacaan teks supaya 

menghasilkan media yang menarik 

sekaligus mudah dipahami oleh siswa. 

Setiap kartu flashcard dirancang untuk 

memuat komponen pembelajaran 

berupa materi pokok, gambar atau 

ilustrasi pendukung, serta contoh soal 

yang sesuai dengan kompetensi yang 

hendak dicapai. Media ini disusun 
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secara terstruktur sehingga dapat 

diakses melalui berbagai perangkat 

digital seperti laptop atau telepon 

pintar. 

Proses pembuatan media 

flashcard digital dimulai dengan 

membuat sketsa awal konsep kartu, 

menentukan skema warna yang akan 

digunakan, memilih jenis huruf yang 

tepat, serta merancang tata letak 

konten. Setelah tahap perencanaan 

selesai, desain kemudian 

direalisasikan secara penuh 

menggunakan aplikasi Canva hingga 

menghasilkan produk flashcard digital 

yang siap diimplementasikan dalam 

proses pembelajaran. 

 
Gambar 1 Pengeditan Media 

 
Gambar 2 Hasil Desain Media Flashcard 

 

3. Hasil Tahap Pengembangan  
Berdasarkan hasil validasi media 

pembelajaran yang dilakukan oleh 

validator ahli media, diperoleh skor 

sebesar 27 dari dari total skor 

maksimun 28, sehingga menghasilkan 

persentase kelayakan sebesar 

96,43% dengan kategori sangat layak. 

Hasil validasi materi ynag dilakukan 

oleh validator ahli materi , diperoleh 

skor 96,43% dengan kategori sangat 

layak.  

Berdasarkan data hasil 

perhitungan kedua angket validasi 

oleh validator ahli media dan materi 

terhadap media flashcard yang telah 

dikembangkan mencapai persentase 

96,43%. Maka dapat disimpulkan 

bahwa media yang dikembangkan ini 

dikategorikan sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 
Tabel 7 Rekapitulasi Hasil Validasi 

Ahli 
Jenis 

Validasi 
Persentase  
Rata-rata 

Kategori 

Validasi ahli 
media 
Validasi ahli 
materi 

96,43% 
 
 

96,43% 

Sangat 
layak 
 
Sangat 
layak 

Persentase  
Keseluruhan 

96,43% Sangat 
layak 

 

4. Hasil Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan 

aktivitas utama dalam proses 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis flashcard digital. Tahap ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi 

sejauh mana media yang 

dikembangkan dapat dioperasikan 
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dengan mudah serta efektif 

membantu siswa dalam menguasai 

materi setelah diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran. Implementasi 

dilaksanakan pada siswa kelas V SDN 

2 Lamcot dengan fokus pada materi 

pecahan yang merupakan bagian 

penting dari kompetensi matematika 

di tingkat sekolah dasar. 

Uji kepraktisan media dilakukan 

melalui pemberian angket kepada 

siswa kelas V SDN 2 Lamcot setelah 

mereka menggunakan media 

pembelajaran flashcard berbasis 

digital pada materi pecahan dalam 

kegiatan belajar. Hasil dari analisis 

angket respon 23 siswa menunjukkan 

bahwa media flashcard berbasis 

digital memperoleh persentase 

kepraktisan sebesar 88,04%. Dengan 

demikian, media flashcard berbasis 

digital dinilai layak dan efektif untuk 

diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran matematika materi 

pecahan di kelas V sekolah dasar. 
Tabel 8 Rata-rata Nilai Pretest dan 

posttest 
Jenis Tes Rata-rata 

Pretest 
Posttest 

46,08 
86,95 

 
 
 
 

5. Hasil Tahap Evaluasi 

Hasil pretest dan posttest 

menunjukkan peningkatan yang 

signifikan pada pemahaman konsep 

matematika siswa. Rata-rata nilai 

pretest sebesar 46,08 meningkat 

menjadi 86,95 pada posttest. 

Perhitungan N-Gain menghasilkan 

nilai 0.76 yang termasuk kedalam 

kategori sedang. Dengan persentase 

76,36% dengan kategori efektif. Hasil 

ini menyatakan bahwa penggunaan 

media Flashcard berbasis digital 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematika 

siswa. 

Tabel 9 Nilai Pretest dan posttest Siswa 
Statistik  Pretest  Posttest  

Rata-rata 
Nilai 

Tertinggi 
Nilai 

Terendah 

46,08 
70 
 

20 

86,95 
100 

 
70 

 
Tabel 10 Kategori Peningkatan 

Berdasarkan N-gain 
N-gain Nilai Kategori 

N-Gain Score 
 
Efektifitas  
N-Gain 

0.76 
 

76,36% 
 

Tinggi 
 

Efektif 

6. Pembahasan  
 Penelitian ini menghasilkan 

suatu produk yaitu media flashcard 

berbasis digital. Pengembangan 

media ini dikembangkan 

menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, 
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yaitu: Tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. 

Media pembelajaran adalah 

sarana atau alat bantu yang 

digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk menyampaikan 

informasi, konsep, ataupun gagasan 

kepada siswa agar tercapai efektivitas 

dan efisiensi dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

media pembelajaran digital adalah 

media pembelajaran yang disusun 

dengan memanfaatkan teknologi 

digital yang bertujuan untuk 

memberikan pengalaman belajar yang 

bermakna kepada peserta didik yang 

disajikan secara menarik, interaktif, 

dan edukatif (Nurhayanti et al., 2021). 

Media flashcard adalah media 

pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi, terutama dalam 

pembelajaran matematika, karena 

melatih siswa mengenali konsep dan 

rumus melalui kegiatan yang 

menyenangkan dan tidak 

membosankan. 

Tahapan pembuatan media 

flashcard digital dilakukan secara 

sistematis mulai dari tahap 

perencanaan hingga media siap 

digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Selama proses  

pembelajaran berlangsung, siswa 

tampak sangat antusias, aktif, dan 

tertarik dalam  menggunakan  media 

flashcard digital. Mereka saling 

berdiskusi dengan teman 

sekelompoknya, menunjukkan 

ekspresi semangat dan kegembiraan 

saat berhasil memahami konsep 

materi dan  menjawab soal dengan 

benar, serta berlomba-lomba untuk 

menyelesaikan semua kartu flashcard 

dengan cepat dan tepat. Beberapa 

siswa bahkan terlihat saling 

membantu dan menjelaskan kepada 

temannya yang masih mengalami 

kesulitan, terutama saat memahami 

konsep-konsep atau  langkah-langkah  

penyelesaian soal yang masih terasa 

sulit atau asing bagi mereka. Suasana 

kelas menjadi lebih hidup, dinamis, 

dan penuh dengan interaksi positif 

berupa diskusi, tanya jawab, serta 

ekspresi kegembiraan dari siswa yang 

merasa senang dan nyaman belajar 

matematika dengan menggunakan 

media yang menarik dan interaktif. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan bahwa: media 
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pembelajaran flashcard berbasis 

digital dikembangkan melalui model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahapan 

sistematis, yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Pada 

tahap analisis ditemukan bahwa siswa 

mengalami kesulitan memahami 

konsep pecahan akibat keterbatasan 

media pembelajaran yang digunakan. 

Tahap perancangan dan 

pengembangan menghasilkan produk 

flashcard digital yang dirancang 

menggunakan aplikasi Canva dengan 

tampilan visual yang menarik dan 

konten materi yang relevan dengan 

kehidupan sehari-hari siswa. 

Produk yang dihasilkan telah 

melalui proses validasi oleh ahli materi 

dan ahli media. Validasi ahli materi 

menghasilkan persentase kelayakan 

sebesar 96,43% dengan kategori 

sangat layak, begitu pula validasi ahli 

media menghasilkan persentase 

kelayakan sebesar 96,43%. Dengan 

demikian, media flashcard berbasis 

digital yang dikembangkan dinyatakan 

sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika materi 

pecahan di kelas V Sekolah Dasar. 

Media flashcard berbasis digital 

terbukti praktis dan efektif dalam 

proses pembelajaran. Hasil angket 

respon siswa menunjukkan 

persentase kepraktisan sebesar 

88,04% dengan kategori sangat 

praktis, yang mengindikasikan bahwa 

media mudah digunakan, memiliki 

tampilan yang menarik, dan mampu 

mendukung pemahaman konsep 

pecahan secara optimal. Selama 

proses pembelajaran, siswa tampak 

antusias, aktif berdiskusi, dan lebih 

percaya diri dalam berpartisipasi 

dibandingkan sebelum menggunakan 

media. 

Efektivitas media flashcard 

berbasis digital juga tercermin dari 

peningkatan hasil belajar siswa yang 

sangat signifikan. Rata-rata nilai siswa 

meningkat dari 46,08 pada pretest 

menjadi 86,95 pada posttest, 

Peningkatan ini membuktikan bahwa 

penggunaan media flashcard berbasis 

digital mampu meningkatkan 

pemahaman konsep matematika 

siswa secara efektif, sehingga media 

ini dapat dijadikan sebagai alternatif 

solusi inovatif dan referensi bagi guru 

dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi 

digital yang menarik, interaktif, dan 

bermakna bagi siswa Sekolah Dasar. 
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