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Abstract 

 

 

 

 

This study aims to develop appropriate media by measuring the validity of fractional 

domino media on fractional material. The type of research used in this study is 

research and development using the model proposed by Borg and Gall with 10 

stages, but due to limited research time imposed by the school, the researcher only 

carried out 8 stages of steps (problems and potential, data collection, product design, 

expert validation, design revision, product trial, product revision, and trial use). 

The subjects of this study were 29 students of class III MI Nyatnyono 02. The 

instruments used were material and media expert validation sheets as well as tests 

given to students. The data analysis technique used is descriptive statistics using 

percentages. The results of the study were (1) the average score of material expert 

validation with a percentage of 94% which is in the very feasible category (2) the 

average score of expert validation media with a percentage of 94% (3) the average 

score of student learning outcomes using fractional domino cards with a percentage 

of 93% with an average result of the Gain normality test analysis (N-Gain) of 0.77 

which is in the high category. The conclusion of the research is that the development 

of Fractional Domino Card media can be declared "very feasible" to be used in 

learning the concept of fractions in elementary schools. 

Keywords Instrucsional Media, card fractions dominoes, math learning 
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PENDAHULUAN  

Permendiknas 22 Tahun 2006 menggambarkan tumpuan implementasi pembelajaran di 

Indonesia bahwa salah satu pokok pembelajaran pecahan di sekolah dasar adalah memahami 

gagasan bilangan dan menerapkannya dalam menyelesaikan masalah dengan baik (Amallia & 

Unaenah, 2018). Dengan belajar mengajar matematika yang baik dan efektif siswa akan mempunyai 

penangkapan persepsi matematika yang baik dan kemampuan untuk benar-benar menangani 

masalah. Penggunaan teknologi mutakhir di dalam kelas akan mendapat manfaat dari kemampuan 

ini (Syafira, 2022). Dengan demikian pembelajaran dapat dikatakan berhasil mencapai tujuan 

pendidikan teragantung pada bagaimana proses pembelajaran itu berjalan secara efektif (Purwanti, 

2015). 

Berdasarkan wawancara dengan guru wali kelas III yang dilakukan di MI Nyatnyono 02 

Kabupaten Semarang, Ibu Rizalatul dan Ibu Khomsatun, beliau mengatakan bahwa mengajar 

pendidik masih monoton dalam mengajarkan pada materi pecahan di kelas karena kurangnya siswa 

mendalami materi, di sini masih belum menggunakan media yang bisa mendukung pembelajaran 

khususnya pada materi pecahan. Guru disini belum membuat media dalam pembelajaran 

matematika, khususnya media kartu domino pecahan. Karena pembelajaran saat ini dilakukan 

secara tatap muka, media pembelajaran pecahan domino ini layak digunakan, dan siswa dapat 

mengaksesnya dengan mudah.  

Dengan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti, maka tujuan dari 

dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran kartu domino 

pecahan supaya dapat memudahkan siswa dalam mempelajari materi pecahan. Tentunya ini akan 

memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain sekaligus membuat siswa lebih dinamis dan 

antusias dalam belajar. Bahan yang digunakan untuk membuat kartu domino pecahan berupa 

kertas, bahan yang mudah didapat dengan biaya yang murah. Dalam hal instruktur perlu 

membuat desain sendiri, hal ini bertujuan untuk memudahkan mereka melakukannya. 

Keterbukaan kertas sebagai mekanisme penting untuk membuat banyak kartu dapat 

dimanfaatkan sebagai salah satu pertimbangan bahwa permainan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran.  

"Fakta bahwa matematika memiliki objek studi yang abstrak adalah salah satu ciri 

khasnya. Sifat teoritis ini menjadi salah satu masalah bagi siswa, dimana siswa menghadapi 
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kesulitan dalam memahami konsep matematika (Gazali, 2016). Materi matematika yang diberikan 

kepada siswa sekolah dasar memerlukan pilihan dan perubahan. Kurikulum sekolah mencakup 

matematika yang telah dipilih, disederhanakan, dan disesuaikan dengan perkembangan 

pemikiran siswa (Setiawan, 2020)." Dalam proses interaksi antara pendidik dan siswa, media 

sering diposisikan sebagai saluran komunikasi. Dalam hal ini, media memiliki peran penting 

dalam menentukan suksesnya proses transfer informasi di antara dua orang yang sedang 

berkomunikasi menggunakan media tertentu (Batubara, 2020). 

Sebagai pendidik tentunya mengharapkan siswa tidak kesulitan berkonsentrasi pada 

materi matematika yang disampaikan oleh guru saat proses pembelajaran berlangsung. Namun, 

masih banyak siswa yang mengalami kesulitan belajar. Hasil belajar dan prestasi siswa, yang 

biasanya berupa nilai, dapat dipakai guna melihat tingkat mereka dalam menguasai materi. 

Banyak dijumpai sebagian siswa sering mendapat nilai rendah ketika harus menguasai mata 

pelajaran matematika (Basuki, 2015). Penguasaan matematika ini dapat disebabkan oleh ketidak 

mampuan siswa dalam menanggapi instruksi guru karena kurangnya minat atau daya tarik 

mereka selama proses pembelajaran dan belum terciptanya suasana pembelajaran yang efektif 

(Hamidah, Nur; Ain, 2022).  

Menggunakan alat bantu visual atau media pembelajaran lainnya adalah salah satu cara 

untuk mencapai pembelajaran matematika yang lebih efektif. Siswa akan dapat memecahkan 

masalah secara efektif dan memahami konsep matematika jika mereka mempelajari matematika 

dengan baik (Yusuf, 2017). Ada beberapa hal yang dapat dilakukan   guru   sebagai   peran   penting 

agar pembelajaran lebih efektif, variasi dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar yang optimal. Sehingga siswa tidak mengalami kesulitan dalam materi belajar yang 

disampaikan guru terkhususnya pada pelajaran matematika di Sekolah dasar (Hamidah, Nur; 

Ain, 2022). Media yang dipakai dalam pembelajaran matematika dapat melalui media belajar 

mengajar  yang membantu menambah pengalaman yang dimanfaatkan oleh pendidik (Samura, 

2015). Secara lebih rinci, media dalam proses pembelajaran lebih diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografis, atau elektronis untuk memudakan proses belajar mengajar dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal (Arsyad, 2017). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat menarik manfaat dan kepedulian siswa 

terhadap ilmu pengetahuan adalah dengan memanfaatkan media permainan seperti media 



Scaffolding: Jurnal Pendidikan Islam dan Multikulturalisme 

 

 

 

 

4  
 

 

 

visual. Peran media visual dalam proses belajar mengajar adalah guna mengikutsertakan siswa 

lebih giat dalam kegiatan belajar (Rohani, 2019). Media visual ada yang berupa realistik seperti 

foto yang tampilan dan warnanya persis sama dengan objek aslinya sehingga media tersebut 

tampak begitu nyata. Sementara media visual yang bukan realistik adalah simbol, ikon ataupun 

sketsa gambar yang warna dan tampilannya tidak begitu persis sama dengan objek aslinya. 

Tentunya hal tersebut dapat menarik minat siswa Sekolah Dasar pada gambar yang tidak 

realistik dan juga tidak abstrak. Misalnya, siswa Sekolah Dasar biasanya lebih menyukai gambar 

kartun dari pada gambar aslinya (Batubara, 2020). 

Media pembelajaran visual merupakan suatu media yang digunakan melalui indera 

penglihatan berupa gambar, komik, poster, majalah, miniatur, alat peraga dan sebagainya. Media 

seperti ini pada dasarnya dibuat dengan tujuan untuk mempermudah para siswa memahami 

konsep materi, menarik perhatian dan menjadikan mereka lebih semangat atau aktif dalam 

belajar (Hae et al., 2021). Media visual yang dapat menarik siswa salah satunya berupa media 

kartu domino pecahan, dimana media tersebut berisi gambar ilustrasi dan penuh warna. 

Sehingga visual pada media tersebut dapat menambah minat belajar serta menarik untuk siswa 

sekolah dasar. 

Sebagai pengguna media visual, sangat penting untuk memperhatikan pemanfaatan 

media tersebut sebagai media pembelajaran. Dibutuhkan pertimbangan yang mendalam mulai 

dari fungsi secara ekonomis, praktis serta manfaat yang mungkin diperoleh guru pada saat 

menggunakan media visual (Kustandi et al., 2021). Pemanfaatan media yang baik akan 

memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa untuk giat belajar 

sehingga dapat memperoleh hasil maksimal dari pendidikannya (Rozie, 2018).  

Cara untuk mengatasi kurangnya media pembelajaran yang dapat memicu semangat 

belajar siswa yaitu dengan mengembangkan suatu media pembelajaran yang melibatkan siswa 

dalam penggunaannya (Muthoharoh & Cholifah, 2020). Salah satu media pembelajaran yang 

dapat digunakan yaitu media pembelajaran kartu domino. Kartu domino adalah sebuah kertas 

tebal yang berukuran sedang yang terdapat garis tengah yang membagi antara ruas atas dan 

ruas bawah, biasanya berisikan titik besar ditiap ruas kartu yang jumlahnya berbeda antara 0-6 

titik pada tiap ruas. 
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Media pembelajaran kartu domino sebagai media pembelajaran merupakan modifikasi 

dari kartu domino berupa kartu yang terdiri dari 2 ruas atas dan bawah. Salah satu ruas untuk 

pernyataan dan ruas berikutnya untuk jawaban. Pernyataan dan jawaban kartu domino 

pembelajaran berada dalam kartu yang berbeda. Jadi, dalam permainannya siswa harus secara 

bergantian mengurutkan kartu tersebut menjadi satu kesatuan yang runtut sesuai dengan soal 

dan jawabannya. Media pembelajaran kartu domino dalam penelitian ini mengalami modifikasi 

bentuk dan materi pelajaran. Bentuk dari kartu domino dalam penelitian ini yaitu persegi 

panjang dengan 2 ruas. Bentuk persegi panjang akan menjadikan kartu domino yang dimainkan 

siswa menjadi menarik dan unik. Siswa bermain dengan cara menghubungkan kartu satu 

dengan kartu berikutnya hingga menjadi runtut sesuai dengan pernyataan dan jawaban yang 

ada dalam media kartu domino tersebut. Materi yang termuat dalam kartu domino ini yaitu 

materi pembelajaran pecahan kelas III Sekolah Dasar.  Sesuai dengan karakter siswa yang lebih 

senang berkomunikasi dengan temannya serta lebih menyukai bermain, maka media 

pembelajaran berupa kartu domino merupakan salah satu alternatif yang dapat digunakan 

untuk menarik perhatian siswa. 

Penelitian ini relevansi dengan hasil penelitian dalam Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Indonesia, yang diteliti oleh Rosary dengan judul ”Pengembangan Media Permainan Kartu 

Umath (Uno Mathematics) Dalam Pembelajaran Matematika Pada Materi Pokok Operasi 

Bilangan Bulat” di dalamnya menjelaskan pengembangannya dikembangkan memenuhi aspek 

kevalidan (Validity), kepraktisan (Practicality) dan keefektifan (Effectiveness), dengan demikian 

media permainan kartu math yang dikembangkan dalam penelitian ini, merupakan media 

permainan yang baik. Metode penelitian yang dilakukan sama, dengan meggunakan metode 

Research and Development (R &D), teknik pengumpulan data yang dilakukan sedikit berbeda, 

yaitu lembar validasi, lembar tes hasil belajar, wawancara, yang membuat sama yaitu mata 

pelajaran yang digunakan, yaitu mata pelajaran matematika (Srintin, 2019). 

Hasil penelitian skripsi yang telah dilakukan oleh Anis Agung Nurkholisa, yang berjudul 

“Pengembangan Kartu Kata Bergambar Berbasis Permainan Ular Tangga Pada Muatan Pelajaran 

Bahasa Arab Kelas Iii Sdit Cahaya Ummat Kabupaten Semarang”. Metode penelitian yang 

dilakukan sama, yaitu dengan meggunakan metode Research and Development (R&D). 
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Perbedaannya terletak pada materi, disini peneliti mengambil materi matematika sedangkan 

Anis Agung menggunakan materi Bahasa Arab dalam penelitiannya (Nurkholisa, 2021). 

Adapun hasil penelitian yang di lakukan oleh Auliya Adawiyah yang berjudul 

“Pengembangan Media Kartu Domino pada Pembelajaran Matematika Operasi Perkalian Siswa 

Sekolah Dasar” dalam penelitiannya mengatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan 

kartu domino dapat membantu siswa dalam menguasai materi dan membantu dalam 

mengingat materi yang di pelajari dengan media kartu domino (Adawiyah & Kowiyah, 2021). 

Hal tersebut terbukti dari hasil kepraktisan media dari penilaian respon siswa memperoleh nilai 

dengan kriteria “sangat praktis”. Perbedaannya terletak pada model pengembangannya, disini 

peneliti menggunakan model pengembangan Borg and Gall sedangkan Adawiyah 

menggunakan model ADDIE.  

Penelitian dengan menggunakan media kartu domino juga dilakukan oleh Yuli dan Iwan 

Ruswandi dengan judul “Modification Of Domino Card Game As An Alternative To The Introduction 

Of Letters For Early Childood” dengan hasil penelitain bahwa media kartu domino mempunyai 

aspek yang bagus untuk alternatif media pengenalan huruf pada anak. Perbedaan terletak pada 

kartu domino yang di kembangkan Yuli dan Iwan Ruswandi ditujukan untuk anak mengenal 

huruf sedangkan pada penelitian ini pengembangan media kertu domino ditujukan untuk siswa 

sekolah dasar mengenal bilangan pecahan (Eneng Yuli, 2019). 

Hasil penelitian dalam jurnal pendidikan yang dilakukan oleh Miftakhul Janah dengan 

judul “Pengembangan Media Kartu Domino Hitung Matematika-Kode Quick” dengan hasil 

penelitian menyebutkan bahwa pengembangan media Kartu Domino Hitung Matematika-Kode 

Quick Response (KOMIKA-QR) dinyatakan “layak dan praktis” untuk digunakan dalam 

pembelajaran konsep pecahan di SD. Hasil tingkat kevalidan materi oleh para ahli sebesar 95%, 

kevalidan media sebesar 96,66% dan kepraktisan dari angket respon pengguna (siswa) sebesar 

87,7%. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh miftakhul jannah adalah 

sama menggunakan model pengembangan Borg and Gall (Jannah, 2020). Perbedaannya terletak 

pada modifikasi kartu domino, Media KOMIKA-QR dalam pengaplikasiannya terdapat kode 

quick response yang merupakan simbol sebagai penghubung antara kartu soal dan video 

ilustrasi, sedangkan dalam penelitian ini modifikasi kartu domino dibuat untuk dipermainkan 

secara langsung dengan sistem berkelompok.  
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Dilihat dari revelansi diatas dapat disimpulkan persamaan nya sama-sama melakukan 

penelitian dengan menggunakan media kartu domino pada penelitiannya. Perbedaan dari lima 

penelitian yang sudah dijelaskan di atas yaitu tempat pelaksanaan, mata pelajaran, dan model 

penelitian nya yang digunakan dan modifikasi kartu domino. Dapat disimpulkan dari 

pernyataan diatas terdapat penelitian terbawu bahwa penggunaan kartu domino dapat 

menunjang pelaksanaan dalam proses pembelajaran serta dapat menumbuhkan semangat 

belajar siswa, selain itu penelitian terbaru ini berupa modifikasi kartu domino yang lebih spesifik 

terkait dengan desain sesuai dengan materi bilangan pecahan siswa kelas III tingkat sekolah 

dasar.  

METODE 

"Penelitian ini merupakan penelitian Pengembangan (Research and Development) dengan 

menggunakan model yang dikemukakan oleh Borg and Gallpenelitian pengembangan adalah 

bentuk riset dasar guna memperoleh informasi kebutuhan pengguna. Sementara pengembangan 

(development) adalah strategi untuk menghasilkan sekaligus menguji proses efektifitas produk 

dihubungkan dalam pendidikan, maka penelitian pengembangan digunakan untuk 

mengembangkan sekaligus sarana memvaliadasi produk pendidikan tersebut (Sugiyono, 2017)  

Pada model Model      Borg & Gall adalah model yang dipakai dalam penelitian ini. Borg & 

Gall menjelaskan bahwa langkahnya terdapat 10 tahap, penelitian ini adalah suatu cara yang bisa 

digunakan untuk mengukur kelayakan dari produk yang dikembangkan secara valid dan praktis 

(Fauziyah, 2022). Langkah-langkahnya disederhanakan sebagai berikut karena keterbatasan 

waktu yang tersedia untuk penelitian: 1) masalah dan potensi, 2) pengumpulan data, 3) desain 

produk, 4) validasi ahli, 5) revisi desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, dan 8) uji coba 

penggunaan. Sesuai dengan kebutuhan yang diantisipasi untuk penelitian, penelitian dihentikan 

pada langkah 8. 

 Penelitian ini dilaksanakan di MI Nyatnyono 02 Kabupaten Semarang pada tanggal 1 – 

12  April 2023."Tempat pelaksanaan pada penelitian ini adalah MI 02 Kabupaten Semarang yang 

berada di jalan Jl. Hasan Munadi, Desa Sendang Rejo Nyatnyono, Kecamatan Ungaran Barat 

Kabupaten Semarang, Provinsi Jawa Tengah. Subyek uji coba lapangan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah siswa kelas III MI Nyatnyono 02.  Pada uji coba lapangan dibutuhkan 

sebanyak 28  siswa.  
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Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data kevalidan produk adalah Lembar 

angket berbentuk check list untuk mendapatkan penilaian dari ahli validasi yang meliputi ahli 

media dan ahli materi. Aspek kriteria penilaian media pembelajaran kartu domino yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah: 1) aspek kesesuaian media, 2) aspek kemudahan media, 3) aspek 

kesesuaian tampilan visual, 4) aspek kesesuaian materi dengan kompetensi, 5) aspek kesesuaian 

materi dengan taraf beroikir siswa, 6) aspek kesesuaian materi dengan gambar. 

Teknik analisis data uji kevalidan produk bertujuan untuk mengetahui kevalidan media 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran kartu domino pecahan berdasarkan tanggapan 

ahli materi dan ahli media. Setelah itu, dilakukan juga teknik analisis data uji coba terbatas kepada 

siswa MI/SD yang bertujuan untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran kartu domino 

berdasarkan hasil tes siswa. Tes disini diberikan berupa pretest dan postest dalam kelas. Setelah itu 

untuk mengetahui adanya peningkatan nilai saat menggunaka media kartu domino pecahan di 

analisis menggunakan uji N-Gain dengan rumus sebagai berikut: 

Normal gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tabel 1. Table Kriteria Tingkat N-Gain 

NO RATA-RATA KRITERIA INTERPRESTASI 

1 g > 0,7 Tinggi 

2 0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang  

3 0 < g < 0,3         Rendah  

4 g ≤ 0 Gagal  

 

       Sumber: (Wahab et al., 2021) 

 

Untuk kebermanfaatan didapatkan dari angket yang kemudian dianalalisis peneliti 

sehingga bisa mendapatkan kesimpulan bahwa media yang dikembangkan ini memiliki manfaat 

kepada siswa dalam belajar. Selanjutnya, validitas dan kelayakan produk bisa diperoleh dari hasil 

angket yang dianalisis melalui rumus berikut ini: 
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𝑵𝑷 =  
𝑹

𝑺𝑴
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan: 

NP = nilai persen yang dicari atau diharapkan 

R = skor mentah yang diperoleh 

SM = skor maksimum ideal (Sugiyono, 2017). 

Setelah menghitung presentase skor penilaian, langkah selanjutnya adalah 

menganalisis hasil persentase berdasarkan aspek berikut: 

Tabel 2. Table Kriteria Tingkat Kelayakan  
 

NO PRESENTASE KRITERIA INTERPRESTASI 

1 0% - 20% Sangat tidak layak 

2 21% - 40% Tidak layak 

3 41% - 60% Cukup layak 

4 61% - 80% Layak 

5 81% - 100% Sangat Layak 

 

Sumber: (Sugiyono,2017)  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

a. Masalah dan Potensi 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan pengumpulan informasi dan analisis kebutuhan 

dalam pembelajaran matematika, dengan cara melaksanakan wawancara guru wali kelas III 

MI Nyatnyono 02. Guru wali kelas III tersebut menyatakan bahwa saat pembelajaran 

matematika masih berpusat ke guru dan belum adanya media pembelajaran yang 

digunakan terutama pada materi pecahan. Dari hasil wawancara ditemukan beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Kesulitan belajar matematika yang banyak dijumpai karena objek kajian matematika 

yang bersifat abstrak dan belum adanya alat peraga atau media guna menunjang 

proses pembelajaran supaya lebih menarik minat belajar siswa dan pemahaman 

siswa terutama pada materi pecahan.  



Scaffolding: Jurnal Pendidikan Islam dan Multikulturalisme 

 

 

 

 

10  
 

 

 

2. Kegiatan belajar mengajar yang masih berpusat pada guru (teacher centered) sehingga 

komunikasi yang terjadi saat proses belajar hanya satu arah. 

b. Pengumpulan data 

Pengumpulan data dilakukan dengan analisis kebutuhan dengan wawancara kepada guru 

wali kelas 3 MI Nyatnyono 02, data yang di dapat berupa hasil nilai siswa kelas III MI 

Nyatnyono pada materi pecahan selain itu dengan wawancara tersebut peneliti dapat 

mengetahui media pembelajaran yang dibutuhkan yang sesuai untuk mengatasi permasalah 

dalam muatan pelajaran matematika tersebut. 

c. Desain Produk 

Peneliti selanjutnya merencanakan desain produk mengenai materi apa yang akan diajarkan 

kepada siswa. Materi pembelajaran yang ditentukan dalam penelitian ini yaitu materi 

pecahan. Rancangan desain produk awal, pembuatan media pembelajaran kartu domino 

pecahan dilakukan menggunakan aplikasi canva. Desain yang dibuat pada setiap kartu di 

bagi menjadi 2 kolom atas dan bawah. Kartu kolom atas berisi gambar iluatrasi bilangan 

pecahan dan kolom bawah berisi angka bilangan pecahan. Kartu domino pecahan di buat 

dengan jumlah 28 kartu. Setelah desain media pembelajaran domino pecahan dibuat, dicetak 

di atas kertas gading dan dipotong dengan ukuran 10 x 7 cm. Setelah itu dilakukan uji 

validasi oleh ahli media dan materi untuk menentukan layak atau tidaknya media kartu 

domino pecahan tersebut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Penggunaan kartu domino pecahan 
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d. Validasi Ahli 

Setelah merancang desain, peneliti selanjutnya melakukan uji kevalidan produk. Uji 

kevalidan dilakukan oleh dua ahli yaitu, ahli media dan ahli materi. Di tahap validasi ini 

peneliti memberikan lembar validasi serta angket kepada masing-masing ahli. Para ahli 

memberikan umpan balik atau saran yang bertujuan untuk memperbaiki produk yang 

dikembangkan. 

 

Tabel 3. Penilaian Validator Ahli Media 

No Aspek Penilaian Skor 

1 Kesesuaian dengan tingkat perkembangan siswa 7 

2 Media mudah digunakan oleh siswa dan guru 11 

3 Desain tampilan visual 16 

 Jumlah 34 

 Presentase (NP%) 94% 

 

Dari hasil validasi ahli media, didapatkan rata-rata persentase sebesar 94% sehingga 

disimpulkan media kartu domino pecahan yang dikembangkan masuk dalam kriteria 

penilaian sangat layak. Peneliti melakukan validasi bersama ahli media dengan menambahkan saran 

revisi sebagai berikut: 1) hapus tulisan sub materi pada tampilan depan kartu, 2) perbesar gambar 

ilustrasi bilangan pecahan, 3) hapus hiasan garis melengkung pada tampilan depan kartu karena 

mengganggu kefokusan siswa terhadap ilustrasi gambar bilangan pecahan. 

Tabel 4. Penilaian Validator Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Skor 

1 Kesesuaian Materi dengan Kompetensi 12 

2 Kesesuaian Materi dengan Taraf Berfikir Siswa Kelas 

III MI 

7 

3 Kesesuaian Gambar dengan Materi 15 

 Jumlah 34 

 Presentase (NP%) 94% 
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Dari hasil validasi ahli materi, didapatkan rata-rata persentase sebesar 94% sehingga 

disimpulkan media kartu domino pecahan yang dikembangkan masuk dalam kriteria 

penilaian sangat layak. Peneliti melakukan validasi bersama ahli materi dengan menambahkan 

saran revisi sebagai berikut: 1) hilangkan gambar ilustrasi biji kedelai karena kurang sesuai dengan 

tingkat pemahaman siswa mengenai bilangan pecahan, 2) cari angka bilangan pecahan siswa kelas III 

sampai berapa kemudian sesuaikan. 

e. Revisi desain  

Selanjutnya peneliti memperbaiki media sesuai masukan dari validator. Berikut hasil revisi 

dari media kartu domino dapat dilihat pada tabel 5. 

Tabel 5. Revisi Produk Media Kartu Domino 
 

NO ASPEK REVISI SEBELUM SESUDAH 

1. Tampilan depan kartu  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Tampilan belakang kartu  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari hasil revisi tersebut ada beberapa yang di hilangkan, yaitu tulisan bpada 

tampilan awal supaya tidak mengganggu kosentrasi siswa terhadap gambar ilustrasi 

bilangan pecahan. Kemudian pada tampilan belakang yang semula nama media nya 

multiply cards di ubah menjadi kartu domino pecahan. Setelah revisi dilakukan, tahap 

selanjutnya yaitu di cetak menggunakan kertas ivory. 
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f. Uji coba produk 

Pada tahap ini peneliti melakukan demontrasi penggunaan media Kartu domino pecahan 

pada uji coba berskala kecil mengambil sampel sabanyak 6 peserta didik. Pengambilan 

sampel ini bertujuan agar uji coba produk yang dilakukan dapat seimbang dan merata 

sehingga semua peserta didik dapat menggunakannya. Dalam uji coba kelompok kecil ini 

terlebih dulu akan dilakukan tes sebelum tindakan (pretest) dan tes sesudah tindakan 

(posttest). Hasil uji nomalitas uji coba kelompok kecil disajikan dalam tabel sebagai berikut. 

 
Tabel 6.  Hasil uji normalitas kelompok kecil 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .202 6 .200* .853 6 .167 

Postest .180 6 .200* .920 6 .505 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Hasil perhitungan pada tabel data pretest dan posttest uji coba kelompok kecil 

mempunyai nilai sig. 0,200 atau lebih besar dari 0,05. Maka dapat dikatakan bahwa data 

pretest dan posttest tersebut normal. 

g. Revisi produk 

Setelah melakukan uji coba produk pada skala kecil, tentu akan mendapatkan sebuah hasil 

dan kekurangan produk saat di implementasikan dalam kelompok kecil. Kelemahan terletak 

pada cara bermain yang kurang di pahami siswa. Pada tahap peneliti meberikan tambahan 

pada tata cara bermain di tempat media kartu domino sehingga siswa dapat memahami 

sebelum menggunakan media tersebut.  

h. Uji coba penggunaan 

Setelah melakukan perbaikan atau revisi pada produk yang dikembangkan, selanjutnya 

akan dilakukan tahap uji coba pemakaian dengan skala yang lebih besar. Subjek penelitian 



Scaffolding: Jurnal Pendidikan Islam dan Multikulturalisme 

 

 

 

 

14  
 

 

 

ini adalah 28 peserta didik kelas III MI Nyatnyono. Analisis ini dilaksanakan untuk 

mengetahui adakah peningkatan hasil belajar siswa pada materi pecahan setelah 

menggunakan media kartu domino pecahan. Kegiatan tes dilakukan dengan melaksanakan 

pre-test dan post-test. Daftar ringkasan nilai hasil uji coba penggunaan media kartu domino 

pada skala luas dapat dilihat pada tabel 7. 

 
Tabel 7.  Hasil uji coba penggunaan skala luas 

 

Jumlah 

Siswa 

Rata – rata 

Pretest 

Rata – rata 

postest 

N-Gain Kategori 

28 
69,11 93,21 0,77 Tinggi 

 

Berdasarkan hasil uji coba pretest dan postest diatas dapat diketahui bahwa rata-rata 

nilai pretest 69,11 dan rata-rata posttest 93,21 dengan hasil N-gain 0,77 yang temasuk dalam 

kategori tinggi. Setelah itu peneliti melakukan analisis uji normalitas yang dapat dilihat pada 

tabel 8. 

Table 8.  Hasil uji normalitas skala luas 

 

 

 
 
 
 

 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 7 dapat dilihat bawa nilai sig. pada 

postest sebesar 00,0 dan nilai sig. sebesar 0,17.  Pada niali sig. pretest belum normal 

sedangkan pada nilai postest lebih besar dari (>) 0,05 sehingga dapat dinyatakan bahwa data 

nilai tes hasil belajar setelah menggunakan media kartu domino berdistribusi normal. 

 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .267 28 .000 .874 28 .003 

postest .183 28 .017 .867 28 .002 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Adapun hasil analisis nilai tes pada diagram berikut:" 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Rata-rata hasil pretest dan postest 

"Berdasarkan hasil perolehan nilai tersebut kemudian dianalisis dengan uji 

normalitas Gain (N-Gain) untuk memperoleh data yang menunjukan adanya pengaruh 

perlakuan penggunaan media kartu domino pecahan pada hasil belajar siswa kelas III MI 

Nyatnyono 02. Hasil presentase uji normalitas N-gain dengan kategori rendah memperoleh 

presentase sebesar 4%, kategori sedang memperoleh presentase sebesar 42%, dan untuk 

kategori tinggi memperoleh presentase sebesar 64%. Hasil rata-rata uji N-Gain sebesar 0,77 

yang dikategorikan dalam kategori Tinggi. Adapun hasil presentase kategori N-gain pada 

diagram di bawah ini:" 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Hasil presentase kategori N-gain 

 

Pembahasan 
Materi yang diambil untuk produk ini yaitu “Pecahan” sesuai dengan Kompetensi Dasar 

(KD) yang diajarkan, yaitu KD 3.2. Membandingkan pecahan sederhana. Selain itu, materi ini 

diambil dari bab pecahan, sub bab pengertian pecahan, dan pecahan sesuai dari buku pegangan 

matematika guru dan buku siswa kelas III. Peneliti kemudian mulai mendesain media sesuai 

dengan tujuan yang telah ditetapkan pada tahap desain. Satu set domino pecahan, panduan 

100.0 

Rata-rata hasil pretest dan postest 

93.21 

69.11 

50.0 

0.0 

Rata-rata pretest Rata-rata postest 

64%

32%

4%

HASIL PRESENTASE KATEGORI N-GAIN

Tinggi Sedang Rendah



Scaffolding: Jurnal Pendidikan Islam dan Multikulturalisme 

 

 

 

 

16  
 

 

 

umum, dan panduan bermain disertakan dalam paket. Dalam panduan terdapat arahan 

pemanfaatan media, tujuan pembelajaran dan materi yang dididik.  

Dari hasil kegiatan belajar yang belangsung, siswa juga menjadi turut berperan aktif, siswa 

meraskan senang belajar matematika dan rasa jenuh siswa saat pembelajaran menjadi berkurang. 

Dengan menggunakan media ini, menunjukkan respons yang baik dari siswa. Dapat disimpulkan 

media yang dikembangkan ini dapat menambah semangat siswa dalam belajar, siswa menjadi 

aktif, dan membantu dalam berlatih mengerjakan kumpulan soal pecahan maupun mengingat 

materi tentang pecahan dengan mudah. 

Selain itu penelitian ini diperkuat dari hasil penelitian (Hasanah & Suyadi, 2020), yang 

menyatakan media pembelajaran kartu domino pecahan bisa membuat siswa tidak mudah bosan 

selama pembelajaran, serta mengajarkan siswa agar bisa menyelsaikan suatu permasalahan dengan 

cara bekerja sama. (Adawiyah & Kowiyah, 2021), dalam penelitiannya juga mengatakan 

pembelajaran dengan menggunakan kartu domino dapat membantu siswa dalam menguasai 

materi dan membantu dalam mengingat materi yang di pelajari dengan media kartu domino.  

Terlihat saat proses pembelajaran, peneliti melihat jelas bahwa bermain atau 

mendemonstrasikan media kartu domino pecahan memunculkan potensi terbaik siswa. Hal ini 

terlihat dari respon siswa, karena domino dengan pecahan adalah kegiatan pertama yang mereka 

coba gunakan dalam pembelajaran mereka. Siswa pada jenjang sekolah dasar memiliki ciri-ciri 

senang bermain, senang bergerak, senang bekerja dalam kelompok, dan senang merasakan, 

melakukan, atau mendemonstrasikan sesuatu secara langsung, sehingga tersedianya kartu domino 

pecahan memudahkan mereka untuk mengingat dan memahami pelajaran yang telah dipelajari 

(Hayati ,2021). Media pembelajaran kartu domino pecahan ini telah dikembangkan dan sudah diuji 

kelayakannya. Pemakaian media kartu domino pecahan juga telah dinyatakan valid dan layak 

diujikan.  

"Dari penelitian yang telah dilakukan, bisa diketahui bahwa media pembelajaran kartu 

domino dapat dipakai sebagai media pembelajaran di sekolah dasar khususnya pada materi 

pecahan. Selain itu, terlihat bahwa selama pengalaman pendidikan menggunakan media pecahan 

kartu domino siswa menjadi siswa yang aktif dan tingkat ketegangan dan ketegangan siswa 

berkurang, karena pembelajaran dilakukan sebagai permainan." 
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"Setelah menggunakan materi pembelajaran kartu domino pecahan, rata-rata hasil belajar 

siswa adalah 93,2. Pada ulangan yang telah diselesaikan oleh siswa, nilai hasil belajar yang paling 

minimal adalah 80 dan yang paling tinggi adalah 100. Hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa 

dengan menggunakan bahan ajar kartu domino pecahan dapat membantu siswa dalam memahami 

materi pecahan dan meningkatkan hasil belajarnya. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Siswa bermain media kartu domino pecahan 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang sudah dijelaskan diatas, dapat diberi kesimpulan bahwa 

Produk media kartu domino pecahan dapat menjadi salah satu solusi media pembelajaran dalam 

peningkatan hasil belajar siswa kelas III MI Nyatnyono 02 pada materi pecahan. Media ini bisa 

memudahkan siswa untuk belajar, dapat meningkatkan kerja sama siswa. Media pembelajaran ini 

juga membuat siswa tidak mudah bosan selama pembelajaran, serta mengajarkan siswa agar bisa 

menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara bekerja sama. Hasil perhitungan validasi dari ahli 

media terhadap media kartu domino pecahan diperoleh presentase sebesar 94% dengan kategori 

“Sangat Layak” dan validasi dari ahli materi diperoleh presentase sebesar 94% dengan kategori 

“Sangat Layak”, sehingga media kartu domino pecahan dikatakan layak dan dapat diujicobakan 

dengan melakukan beberapa revisi. Nilai pengerjaan soal pre-test diperoleh rata-rata sebesar 69,11 

dan soal post-test diperoleh rata-rata sebesar 93,21. Berdasarkan data tersebut bahwa terdapat 

peningkatan hasil belajar siswa sebelum menggunakan media kartu domino pecahan dan sesudah 

menggunakan media kartu domino pecahan, kemudian nilai tersebut dianalisis dengan uji 

Normalitas Gain (N-Gain) untuk mendapatkan data yang menunjukan adanya pengaruh 

perlakuan penggunaan media kartu domino pecahan pada hasil belajar siswa dengan hasil rata-

rata N-Gain sebesar 0,77 dengan kategori tinggi. 
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