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Abstrak

Penggunaan buku dalam pembelajaran kurang dimodifikasi sehingga penggunaan media pembelajaran belum
optimal. Sehingga membuat siswa cenderung bosan dan kurang tertarik pada pembelajaran matematika.
Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media kartu domino modifikasi dengan pendekatan kontektual untuk
siswa kelas Il pada materi bilangan pecahan sederhana di sekolah Dasar. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan dengan menggunakan model ADDIE melalui tahapannya vyaitu, analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek pada penelitian ini yaitu 2 orang ahli materi, 2 orang ahli
media, 2 orang praktisi dan 12 orang respon siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu metode
pemberian kuesioner dengan jenis instrument ratting scale. Teknik analisis data yang digunakan analisis
kualitatif dan analisis kuantitatif. Adapun hasil validasi dari segi ahli materi menunjukkan rata-rata skor sebesar
4,7 dengan kualifikasi sangat valid. Segi ahli media memperoleh rata-rata skor sebesar 4,7 dengan kualifikasi
sangat valid. Kepraktisan media kartu domino memperoleh hasil 95% dengan kualifikasi sangat baik.
Sedangkan hasil respon siswa memperoleh hasil 98% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil menunjukkan media
kartu domino modifikasi pendekatan kontekstual layak dan valid digunakan. Implikasi penelitian ini diharapkan
media kartu domino modifikasi dengan pendekatan kontektual untuk siswa kelas Il pada materi bilangan
pecahan sederhana dapat membantu siswa dalam memahami materi.

Kata Kunci: Kartu Domino, Pembelajaran Matematika, Pendekatan Kontektual
Abstract

The use of books in learning is less modified so that the use of learning media is not optimal. Thus, making
students tend to get bored and less interested in learning mathematics. This study aims to create a modified
domino card media with a contextual approach for third grade students on simple fractions in elementary
schools. This research is development research using the ADDIE model through its stages, namely, analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The subjects in this study were 2 material experts, 2
media experts, 2 practitioners and 12 student responses. The data collection method used is the method of
giving questionnaires with the type of rating scale instrument. Data analysis techniques used qualitative
analysis and quantitative analysis. The validation results in terms of material experts show an average score of
4.7 with very valid qualifications. In terms of media experts obtained an average score of 4.7 with very valid
qualifications. The practicality of domino card media obtains 95% results with very good qualifications. While
the results of student responses obtained results of 98% with very good qualifications. The results show that the
domino card media modification of the contextual approach is feasible and valid to use. The implications of this
research are that modified domino card media with a contextual approach for third grade students on simple
fractions can help students understand the material.

Keywords: Domino Cards, Learning Mathematics, Contextual Approach

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses pengubahan sikap dan tingkah laku seseorang atau
kelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan latihan,
proses perbuatan, cara mendidik. Ki Hajar Dewantara mengartikan pendidikan sebagai daya
upaya untuk memajukan budi pekerti, pikiran serta jasmani anak, agar dapat memajukan
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kesempurnaan hidup yaitu hidup dan menghidupkan anak yang selaras dengan alam dan
masyarakatnya (Burengge, 2020; Ginting et al., 2021)(Nurkholis, 2013). Pendidikan
memiliki peranan yang sangat penting karena pendidikan merupakan suatu proses
pembelajaran oleh seseorang secara sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
agar peserta didik secara aktif dan menciptakan suasana belajar yang kondusif guna
mempersiapkan SDM yang berkualitas dan berkarakter (La ode Onde et al., 2020; Watini,
2019). Upaya pemerintah dalam mempersiapkan SDM yang berkualitas dan berkarakter
khususnya di tingkat Sekolah Dasar (SD), yaitu menyempurnakan kurikulum pendidikan
dengan memberlakukan Kurikulum 2013 (Bahtiar, 2019; Mustagim et al., 2019; R. D. P.
Putri et al., 2021).

Kebijakan baru pemerintah dalam bidang pendidikan yang diharapkan mampu untuk
menjawab tantangan dan persoalan yang akan dihadapi oleh bangsa Indonesia ke depan.
Perubahan yang mendasar pada kurikulum 2013 dibanding dengan kurikulum-kurikulum
sebelumnya adalah perubahan pada tingkat satuan pendidikannya dimana implementasi
kurikulum ini dilakukan pada tingkat satuan pendidikan mulai dari sekolah dasar, sekolah
menengah pertama, dan sekolah menengah atas atau sekolah menengah kejuruan (Bahtiar,
2019; Mitra et al., 2019). Kurikulum 2013 bertujuan untuk mempersiapkan manusia
Indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi yang beriman, produktif, inovatif,
dan aktif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara (Dharma, 2019; Marwiyati et al., 2020; Raharjo, 2020). Pembelajaran kurikulum
2013 berpusat pada siswa sehingga mendorong siswa untuk berpikir lebih kreatif, inovatif,
aktif, dan responsif berbagai masalah (Kurniaman et al., 2017; Raharjo, 2020). Pendidikan
pada jenjang sekolah dasar bertujuan memberikan bekal kepada siswa untuk hidup
bermasyarakat dan dapat melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi (Adawiyah et
al.,, 2021; Febriyanti et al.,, 2021). Terlebih lagi saat ini pendidikan di Indonesia
menggunakan kurikulum 2013 yang menuntut siswa untuk berperan aktif dalam
pembelajaran, dan menemukan sendiri konsep serta pemecahan masalah terkait materi
pembelajaran agar kegiatan pembelajaran lebih bermakna bagi siswa karena siswa menggali
dan mencari sendiri informasinya. Untuk mewujudkan tujuan tersebut sangat diperlukan
proses yang baik dalam suatu pembelajaran. Berbagai usaha perbaikan dan penelitian
mengenai cara untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan keberhasilan belajar peserta
didik telah banyak dilakukan. Salah satu perbaikan dan penelitian dilakukan pada pelajaran
Matematika. Pembelajaran Matematika di SD merupakan salah satu kajian yang selalu
menarik untuk dikemukakan, karena adanya perbedaan karakteristik antara hakikat
matematika dengan hakikat siswa sekolah dasar selain itu pembelajaran Matematika adalah
pembelajaran yang membosankan bagi siswa (Arifuddin et al., 2018; Dwipayana et al.,
2018).

Namun kenyataan menunjukkan bahwa kemampuan materi matematika dari guru SD
masih kurang memadai sehingga tidaklah mengherankan bila pembelajaran matematika yang
dikelolanya menjadi kurang maksimal (Badruttamam, 2019; Prayoga et al., 2022).
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas 11l SD Negeri 2 Tukadaya
tentang media pembelajaran beliau mengatakan bahwa siswa banyak mengalami kesulitan
pada beberapa materi. Salah satunya pada pembelajaran matematika tentang bilangan
pecahan sederhana, dikarenakan siswa pada saat ini masih menerapkan pembelajaran daring
dikarenakan pada kondisi pandemi saat ini yang sudah dirasakan oleh semua orang terutama
pada jenjang pendidikan. Beberapa permasalahan yang ditemukan yaitu penyampaian materi
hanya berpedoman dengan buku ajar sehingga kurangnya minat belajar siswa. Penggunaan
buku dalam pembelajaran kurang dimodifikasi sehingga penggunaan media pembelajaran
belum optimal. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran saat guru mengajar sehingga
membuat siswa cenderung bosan dan kurang tertarik pada pembelajaran matematika. Guru
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belum pernah mengembangakan media dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.
Minat belajar perlu mendapatkan perhatian khusus karena minat belajar merupakan salah satu
faktor penunjang keberhasilan proses belajar. Di samping itu, minat belajar yang timbul dari
kebutuhan siswa merupakan faktor yang sangat penting bagi siswa dalam melaksanakan
kegiatan-kegiatan atau usaha-usahanya. Anak akan belajar dengan baik apabila mempunyai
minat belajar yang besar.

Pembelajaran matematika pada jenjang pendidikan sekolah dasar perlunya
pemanfaatan media yang tepat sehingga penyampaian materi dapat cepat dimengerti oleh
siswa (Awalia et al., 2019; Cahyati et al., 2020). Guru juga perlu menguasai serta dituntut
untuk dapat mengembangkan metode pembelajaran, model pembelajaran matematika, serta
penggunaan berbagai jenis media atau alat peraga yang dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika. Sehingga pembelajaran tersebut dapat berjalan secara optimal agar tujuan
pembelajaran tercapai. Guru membutuhkan sebuah media yang inovatif terlebih pada materi
yang sulit bagi siswa. Media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan
dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam
proses pendidikan dan pengajaran di sekolah (Alif Naharir et al., 2019; Dewi et al., 2019; N.
P. L. K. Putri et al., 2018). Media pembelajaran adalah suatu alat pembantu secara efektif
yang dapat digunakan oleh guru untuk mencapai tujuan yang diinginkan (Andriyani et al.,
2021; Lathief Dwi Putra et al., 2021). Proses belajar mengajar akan berjalan efektif dan
efisien jika didukung dengan tersedianya media yang menunjang. Pembelajaran yang
dilakukan menggunakan pendekatan kontekstual, penyediaan media pendidikan diperlukan
bagi pengembangan potensi peserta didik, secara optimal (Burengge, 2020; Hidayat et al.,
2020). Hal ini disebabkan karena potensi peserta didik akan lebih terangsang bila dibantu
dengan sejumlah media atau sarana dan prasarana yang mendukung proses interaksi yang
sedang dilaksanakan. Penerapan pendekatan kontekstual yang dikemas dalam media kartu ini
diterapkan agar peserta didik memperoleh gambaran secara nyata mengenai konsep yang
dikaji dan menjadi suatu kelebihan tersendiri karena peserta didik secara tidak langsung
diajak memahami konsep secara nyata di lingkungan (Nanda et al., 2017).

Model pembelajaran yang mengaktifkan siswa dengan pendekatan nyata. Melalui
pendekatan ini mencari inovasi dengan memodifikasi kartu domino yang ada menjadi media
pembelajaran dalam menyampaikan materi kepada siswa sehingga dapat menyampaikan
materi secara maksimal. Media kartu domino bilangan mempunyai keistimewaan yakni
permainan kartu domino ini biasanya bersifat negatif yang digunakan untuk berjudi,
sedangkan pengembangan media kartu domino ini digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran bersifat positif yang dapat mempermudah guru dalam mengajarkan suatu
materi pelajaran matematika khususnya dalam materi bilangan pecahan (Mumpuni et al.,
2020; N.L.G. Wiratni et al., 2021). Media kartu domino bilangan juga merupakan salah satu
media pendidikan yang berbasis media kartu permainan (Aprinawati, 2017; Gunadi, 2018).
Temuan penelitian sebelumnya menyatakan penerapan media kartu domino berhasil
menumbuhkan motivasi peserta didik dalam menghafalkan operasi perkalian (Adawiyah et
al., 2021). Penggunaan media pembelajaran kartu efektif untuk mencapai target hasil belajar
materi trigonometri yang ditargetkan (Gunadi, 2018). Permainan kartu umino menarik minat
belajar dan memudahkan siswa untuk belajar matematika (Srintin et al., 2019). Penelitian
sebelumnya menunjukkan media kartu domino layak digunakan pada pembelajaran. Namun,
perbedaan pada penelitian ini yaitu media kartu domino dimodifikasi dengan pendekatan
kontekstual. Penelitiian ini bertujuan untuk menciptakan media kartu domino modifikasi
dengan pendekatan kontekstual pada muatan pembelajaran matematika kelas Il Sekolah
Dasar. Media ini digunaka dalam menyampaikan materi pembelajaran matematika pada
bilangan pecahan sederhana untuk siswa kelas Il SD Negeri 2 Tukadaya dengan
mengembangkan media pembelajaran kartu domino modifikasi tentang materi bilangan
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pecahan dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan
minat belajar peserta didik. Domino matematika merupakan sebuah kartu matematika yang
didesain menyerupai kartu domino. Kartu domino matematika memuat berbagai pasangan
soal dan jawaban.

2. METODE

Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan memuat
tiga komponen utama yaitu model penelitian, prosedur penelitian, dan uji coba produk.
Adapun tahapannya vyaitu, analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Metode
pengumpulan data pada penelitian ini mengguakan kuisioner (angket). Kuisioner merupakan
cara untuk memperoleh sebuah data dengan menggunakan suatu daftar pertanyaan pada
responden (Agung, 2014). Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu jenis data
kuantitatif dan data kualitatif didapatkan dari komentar, masukan, serta kritik yang didapat
dari ahli. Subjek pada penelitian ini yaitu 2 orang ahli materi mata pelajaran matematika, 2
orang ahli media, 2 orang praktisi dan 12 orang respon siswa. Objek dalam penelitian ini
yaitu media kartu domino modifiksai. Metode pengumpulan data menggunakan instrumen
berupa rating scale 5 dengan lembar penilaian validitas berbantuan kartu pembelajaran
berbasis kartu bermain. Rating scale digunakan untuk mengumpulkan data hasil validitas
media yang dinilai oleh ahli. Instrumen penelitian yang digunakan adalah alat untuk
memperoleh, mengelola dan menginterpretasikan informasi dari responden yang dilakukan
dengan pola pengukuran yang sama (Sugiyono, 2015). Teknik analisis data yang digunakan
ialah analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Kisi-kisi lembar validasi dan instrumen media
kartu domino modifikasi disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrument Ahli Materi

No Aspek Indikator No. Butir  Jumlah Butir

Bahasa yang digunakan dalam
media kartu domino modifikasi
menggunakan bahasa baku
Bahasa yang digunakan dalam
media kartu domino modifikasi 1,2,3 3
mudah dipahami

Ketepatan penulisan dan
memilihan bahasa dalam media
kartu domino modifikasi

Kalimat yang digunakan dalam
media kartu domino modifikasi
mudah dipahami.

Kejelasan
penggunaan bahasa

Kualitas Kejelasan kata yang digunakan 3
2 penggunaan kata dalam media kartu domino 4,5,6
dan kalimat modifikasi

Susunan kata dan kalimat sesuai
dengan aturan bahasa indonesia
yang baik dan benar.
Kesesuaian materi  Kelengkapan materi yang
dengan kopetensi  disampaikan  sesuai  dengan
dasar yang ingin ~ kompetensi dasar yang ingin
dicapai dicapai.

7,8 2
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No Aspek Indikator No. Butir  Jumlah Butir
Kedalaman materi yang
disampaikan  sesuai  dengan
kompetensi dasar yang ingin
dicapai.
Kelengkapan materi yang
. . disampaikan  sesuai  dengan
Kesesualan materi indikator yang ingin dicapai
4 dengan indikator : ' 9,10 2
ingin dicapai K_edalam materi  yang
yang Ingin P disampaikan  sesuai indikator
yang ingin dicapai.
Kelengkapan materi yang
Kesesuaian materi  disampaikan sesuai dengan tujuan
dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
5 . : 11,12 2
pembelajaran yang Kedalam materi yang
ingin dicapai disampaikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
Kesesuaian materi dengan soal
latihan.
Soal latihan yang disampaikan
dapat melatih kemampuan
6 Pemberian latihan  berfikir peserta didik. 13,14,15 3
Soal latihan dalam media video
animasi dapat melatih peserta
didik untuk memecahkan masalah
dalam kehidupan sehari-hari.
Jumlah Butir 15
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media
No Aspek Indikator No. butir Jumlah Butir
Kejelasan teks yang ditampilkan
1 Tzl;s]g:rn Kejelasan gambar yang ditampilkan 1,2 2
g Ketepatan warna teks dan gambar
5 Materi _ Ketepatan_ materi _ 3,4 5
Kejelasan materi dalam media
3  Daya Tarik Kemenarikan penampilan media 5 1
4 Kemudahan Kemudahan penggunaan media 6 1
Penggunaan
5 Penggunaan Kejelasan penggunaan bahasa 7 1
bahasa
Jumlah Butir 7
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrument Uji Praktisi
No Aspek Indikator Jumlah Butir Nomor Butir
Tampilan media kartu domino
Menarik pada pembelajaran menarik.
1 minat belajar Gambar yang ditampilkan 3 1,2,3

peserta didik

menarik.

Warna yang ditampilkan dalam
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No Aspek Indikator Jumlah Butir Nomor Butir
media kartu domino menarik.
Materi yang disajikan dalam
media mudah dipahmi.
Contoh yang diberikan dalam
materi mudah dipahami.
Bahasa yang digunakan mudah 5 4,5,6,7,8
dipahami.

Huruf dapat terbaca dengan jelas.
Materi pada media didasarkan
pada situasi kehidupan nyata.

Media pembelajaran mampu
Perhatian meningkatkan perhatian.
dan motivasi Media pembelajaran mampu
memotivasi belajar.
Jumlah 10

Penyajian
Materi

2 9,10

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media kartu domino modifikasi untuk
siswa SD kelas Ill pada materi pecahan sederhana, yang bertujuan untuk memudahkan siswa
dalam memahami materi khusunya pada materi pecahan sederhana. Media kartu domino
modifikasi dirancang sesuai dengan Kurikulum 2013 yang berpijak pada pembelajaran Abad
21 karena lebih menekankan pada keterampilan berpikir, inovatif, dan mampu untuk
menciptakan pemecahan masalah sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai dengan
baik. Subjek pada penelitian ini adalah media kartu domino modifikasi untuk siswa SD kelas
Il pada materi pecahan sederhana sedangkan yang menjadi objek dalam penelitian ini yaitu
validitas dari media kartu domino. Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model
penenilitan ADDIE yang memiliki 5 tahap, yaitu: tahap analisis (analyze), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation), dan
tahap evaluasi (evaluation).

Tahap analisis (analyze), media kartu domino modifikasi pada materi pecahan
sederhana dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa dengan melakukan
observasi dan wawancara dengan guru kelas 111 SD Negeri 2 Tukadaya. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara dengan guru kelas Il SD Negeri 2 Tukadaya tentang media
pembelajaran beliau mengatakan bahwa siswa banyak mengalami kesulitan pada beberapa
materi. Beberapa permasalahan yang ditemukan vyaitu penyampaian materi hanya
berpedoman dengan buku ajar sehingga kurangnya minat belajar siswa. Penggunaan buku
dalam pembelajaran kurang dimodifikasi sehingga penggunaan media pembelajaran belum
optimal. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran saat guru mengajar sehingga membuat
siswa cenderung bosan dan kurang tertarik pada pembelajaran matematika. Guru belum
pernah mengembangakan media dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Minat
belajar perlu mendapatkan perhatian khusus karena minat belajar merupakan salah satu faktor
penunjang keberhasilan proses belajar. Di samping itu, minat belajar yang timbul dari
kebutuhan siswa merupakan faktor yang sangat penting bagi siswa dalam melaksanakan
kegiatan-kegiatan atau usaha-usahanya. Anak akan belajar dengan baik apabila mempunyai
minat belajar yang besar.

Tahap perancangan (design). Media ini dibuat dengan desain yang menarik dan tidak
terlepas dari perkembangan siswa SD, serta media ini dibuat dengan kertas tebal sehingga
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media ini tidak cepat rusak dan dapat digunakan dalam waktu lama. Proses awal pembuatan
media kartu domino modifikasi dilakukan dengan membuat desain menggunakan Microsoft
word dan power point, setelah desain jadi kemudian desain tersebut dicetak berbentuk kartu.
Media kartu domino ini memiliki ukuran 6 cm X 12 cm dengan jumlah kartu sebanyak 28
kartu dan dimainkan oleh 4 siswa, masing-masing siswa memegang 7 buah kartu. Kartas
yang digunakan dalam pembuatan media kartu domino adalah kertas glossy dan art
paper.Dikembangkan media ini diharapkan dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran dan dapat menambah pengetahuan siswa khususnya pada materi pecahan
sederhana di kelas 111 SD. Adapun media yang dikembangkan dapat disajikan pada Gambar
1, Gambar 2, Gambar 3, dan Gambar 4.

MEDIA

Wl KARTU DQMINO
MODIFIKAS]

(Pecahan sederhana) 48
N L

A RN

Gambar 1. Gambar Kotak Media Kartu
Domino

MEDIA Satu buah jeruk

ARTU DOMIy, 5 dil_)agi dua
MODIFIKAS] | 6 bagian. Maka
(Pecahan sederhana) ’ A ; setiap bagian.

bernilai... e fiis

Gambar 3. Media Kartu Domino Bagian Gambar 4. Media Kartu Domino Bagian
Belakang Depan

Tahap pengembangan (development), data hasil penilaian media kartu domino
kemudian dianalisis dengan tujuan untuk mengetahui validitas media kartu domino. Hasil
analisis data dihitung dengan menggunakan rata-rata skor sesuai dengan lembar penilaian
yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media. Data tersebut kemudian dikonversikan
dengan kriteria penilaian validitas dengan skala lima bertujuan untuk mengetahui kualifikasi
validitas media kartu domino. Data dalam bentuk skor yang didapat pada lembar penilaian
media selanjutnya dianalisis guna mengetahui validitas, respon praktisi, dan respon siswa
terhadap media kartu domino. Berdasarkan hasil rerata validitas media kartu domino
diperoleh rentang 4.21 < Va < 5.00 dengan kriteria sangat valid. Hasil uji validitas dari segi
ahli materi memperoleh rata-rata 4,7 dengan kualifikasi sangat valid dan hasil validitas dari
segi ahli media memperoleh rata-rata 4,7 dengan kualifikasi sangat valid, media kartu
domino untuk siswa SD kelas 11l pada materi pecahan sederhana memiliki kualifikasi sangat
valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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Penilaian respon praktisi dan siswa terhadap media kartu domino untuk siswa SD
kelas 11l pada materi pecahan sederhana yang dikembangkan. Berdasarkan hasil respon
praktisi dan siswa media kartu domino sudah sangat bagus, menarik, dan dapat
membangkitkan semangat siswa dalam proses pembelajaran. Penggunaan media ini juga
sangat membantu siswa dalam mempercepat pendalaman siswa tentang materi pelajaran.
Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh 2 orang praktisi sebagai respon praktisi
memperoleh hasil 95% dengan kualifikasi “sangat baik”. Selanjutnya, berdasarkan hasil
penilaian yang dilakukan oleh siswa sebanyak 12 orang sebagai respon siswa memperoleh
hasil 98% dengan kualifikasi “sangat baik”, Selain itu, berdasarkan hasil analisis dilapangan
siswa sangat antusias dan sangat senang saat mencoba menggunakan media kartu domino
modifikasi. Kemudian dilanjutkan dengan penilaian respon praktisi dan siswa terhadap media
kartu domino untuk siswa SD kelas 11l pada materi pecahan sederhana yang dikembangkan.
Berdasarkan hasil respon praktisi dan siswa media kartu domino sudah sangat bagus,
menarik, dan dapat membangkitkan semangat siswa dalam proses pembelajaran. Penggunaan
media ini juga sangat membantu siswa dalam mempercepat pendalaman siswa tentang materi
pelajaran. Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh 2 orang praktisi sebagai respon
praktisi memperoleh hasil 95% dengan kualifikasi “sangat baik”. Selanjutnya, berdasarkan
hasil penilaian yang dilakukan oleh siswa sebanyak 12 orang sebagai respon siswa
memperoleh hasil 98% dengan kualifikasi “sangat baik”, Selain itu, berdasarkan hasil analisis
dilapangan siswa sangat antusias dan sangat senang saat mencoba menggunakan media kartu
domino modifikasi. Hal tersebut menunjukkan media kartu domino modifikasi pendekatan
kontekstual layak dan valid digunakan.

Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, diketahui bahwa media kartu domino layak
dikembangkan dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa SD khususnya
kelas 11l pada materi pecahan sederhana. Hal ini dilihat dari beberapa aspek. Pertama, aspek
materi dan desain media kartu domino berada pada kualifikasi sangat valid dan sangat baik.
media kartu domino layak dikembangkan dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran
bagi siswa Sekolah Dasar khususnya kelas 111 pada materi pecahan sederhana. Media kartu
domino yang dikembangkan berbeda dengan media pembelajaran lainnya, karena pada media
kartu domino yang dikembangkan lebih khusus membahas pada materi pecahan sederhana
kelas 111 SD dan dapat mengasah keterampilan berpikir siswa karena dalam media disajikan
soal-soal dan gambar yang menarik. Pemanfaatan media pembelajaran sejalan dengan teori
Piaget termasuk pada tahap operasional konkret. Matematika merupakan ide-ide abstrak yang
berisi simbol-simbol, maka konsep-konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu
sebelum memanipulasi simbol-simbol itu (Aprianty et al.,, 2021; Yulianty, 2019).
Berdasarkan perkembangan kognitif ini, maka anak usia sekolah dasar pada umumnya
mengalami kesulitan dalam memahami matematika yang bersifat abstrak. Karena
keabstrakannya matematika relatif tidak mudah untuk dipahami oleh siswa sekolah dasar
pada umumnya.

Kedua, aspek desain. Media kartu domino yang dikembangkan dengan desain yang
menarik dan dicetak dengan menggunakan kertas glossy dan art paper, sehingga dapat
digunakan dalam waktu panjang. Media kartu domino ini dibuat sesuai dengan kebutuhan
yang terdapat di lapangan, sehingga permasalahan dilapangan terkait penggunaan media yang
kurang efektif dapat teratasi. Anak sekolah dasar memerlukan objek yang bersifat konkret
dan nyata dalam pembelajaran (Lestari, 2018; Mumpuni et al., 2020). Hal ini dikatakan
sesuai karena media yang dikembangkan ini berupa media cetak berbentuk kartu bermain.
Penggunaan media ini dalam proses pembelajaran dapat membuat siswa terlibat secara
langsung dalam permainan serta memecahkan pertanyaan yang ada dalam media (Apriliani et
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al., 2020; Wulandari et al., 2021). Dengan demikian siswa akan lebih paham dengan materi
yang dipelajarinya. Media kartu domino termasuk salah satu jenis media kartu yang
digunakan sebagai alat bantu untuk komunikasi yang lebih efektif dalam proses pembelajaran
(Aprinawati, 2017; Mumpuni et al., 2020; N.L.G. Wiratni et al., 2021). Media ini juga
menyajikan permainan yang dilengkapi dengan soal-soal yang mampu membantu anak
belajar. Media kartu domino modifikasi diharapkan dapat meningkatkan semangat siswa
untuk untuk mengikuti proses pembelajaran dengan baik karena dengan menggunakan media
ini siswa dapat belajar sambil bermain.

Temuan penelitian ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan
penerapan media kartu domino berhasil menumbuhkan motivasi peserta didik dalam
menghafalkan operasi perkalian (Adawiyah et al., 2021). Penggunaan media pembelajaran
kartu efektif untuk mencapai target hasil belajar materi trigonometri yang ditargetkan
(Gunadi, 2018). Permainan kartu umino menarik minat belajar dan memudahkan siswa untuk
belajar matematika (Srintin et al., 2019). Media kartu domino yang dikembangkan berbeda
dengan media pembelajaran lainnya, karena pada media kartu domino yang dikembangkan
lebih khusus membahas pada materi pecahan sederhana kelas Il SD dan dapat mengasah
keterampilan berpikir siswa karena dalam media disajikan soal-soal dan gambar yang
menarik. Media kartu domino yang dikembangkan dengan desain yang menarik dan dicetak
dengan menggunakan kertas glossy dan art paper, sehingga dapat digunakan dalam waktu
panjang. Media kartu domino ini dibuat sesuai dengan kebutuhan yang terdapat di lapangan,
sehingga permasalahan dilapangan terkait penggunaan media yang kurang efektif dapat
teratasi. Selain itu, adapun kelemahan dari penelitian ini yaitu pada model penelitian terdapat
dua tahap yang tidak dilaksanakan karena situasi dan kondisi, sehingga penelitian ini hanya
sampai pada tahap pengembangan media kartu domino untuk siswa SD kelas I1l pada materi
pecahan sederhana.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan media kartu domino untuk siswa SD kelas Ill pada materi pecahan
sederhana berdasarkan hasil analisis data dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Siswa dapat menggunakan media kartu domino ini dalam proses
pembelajaran sehingga dapat membuat siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan
mampu mencapai tujuan pembelajaran. Guru diharapkan mampu mengembangkan media
kartu domino pada materi yang berbeda. Penelitian ini menjadi kebijakan dalam membina
dan membimbing guru-guru dalam merancang media pembelajaran yang inovatif. Sehingga
mampu membentuk guru yang kreatif dan inovatif dalam memilih dan membuat media
pembelajaran sehingga mampu mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. serta
untuk Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti lain, baik dalam peneliti
yang memiliki variable yang berbeda maupun yang sama.
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