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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

MOTTO 

 

“Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan” 

(Qs. Al-Insyirah: 5) 

 

 “Hidup bukan saling mendahului, bermimpilah sendiri-sendiri, tak ada 

yang tahu kapan kau mencapai tuju, dan percayalah bukan urusanmu untuk 

menjawab itu” 

(Hindia) 

 

“Melamban bukanlah hal yang tabu, Kadang itu yang kau butuh 

Bersandar hibahkan bebanmu. Tak perlu kau berhenti kurasi.  

Ini hanya sementara, bukan ujung dari rencana” 

(Perunggu) 

 

“Pada akhirnya, ini semua hanyalah permulaan” 

(Nadin Amizah) 

 

 

PERSEMBAHAN 

 

Bismillahirrahmanirrahim. 

Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT atas segala rahmat, kasih sayang, 

dan pertolongan-Nya, kupersembahkan karya sederhana ini kepada: 

1. Ayahku tercinta. Terima kasih atas cinta yang tak pernah bertepi dan 

perjuangan yang tak pernah lelah demi masa depan penulis. Setiap tetes 

keringat, pengorbanan, dan kasih sayang yang diberikan menjadi kekuatan 

terbesar bagi penulis untuk terus melangkah, bahkan ketika perjalanan terasa 

begitu berat.  

2. Ibuku tersayang yang tak pernah lelah memberi semangat, izinkan aku 

mengucapkan semua beban yang bercampur bangga telah aku rengkuh, semua 

berpihak kepadaku, pasti doamu yang lancarkan upayaku, mesti doa yang 

meluncur dari bibirmu, dan yang aku tau kau takkan pernah berhenti untuk 

tumbuhku kini, semoga sesuai dengan yang kau impi, tertulis jelas namaku di 

setiap harap malammu. 

3. Keluarga tercinta. Terima kasih kepada seluruh keluarga yang selalu 

menghadirkan doa, dukungan, perhatian, serta kasih sayang yang tidak pernah 

berhenti mengalir. Kehangatan keluarga menjadi tempat terbaik bagi penulis 

untuk kembali menguatkan diri di tengah berbagai tantangan. 

4. Dosen Pembimbing. Dengan penuh rasa hormat dan ketulusan, penulis 
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menyampaikan terima kasih kepada dosen pembimbing yang telah 

meluangkan waktu, tenaga, pikiran, serta kesabaran dalam membimbing setiap 

proses penyusunan skripsi ini. 

5. Sahabat tercinta, Friesca, Rakhma, dan Vira. Terima kasih telah menjadi 

bagian dari perjalanan yang penuh cerita ini. Terima kasih atas setiap doa, 

dukungan, semangat, canda, tawa, serta kesediaan untuk selalu hadir dalam 

suka maupun duka. Kehadiran kalian menjadi pengingat bahwa setiap 

perjuangan akan terasa lebih ringan ketika dijalani bersama orang-orang yang 

tulus. Semoga persahabatan ini tetap terjaga, meskipun kelak kita melangkah 

menuju jalan kehidupan yang berbeda. 

6. Kepada diri sendiri. Terima kasih karena telah memilih untuk tetap bertahan 

ketika keadaan terasa sulit, tetap melangkah ketika rasa lelah datang silih 

berganti, dan tidak menyerah meskipun berkali-kali dihampiri keraguan. 

Terima kasih telah berani bermimpi, berusaha, belajar, dan bangkit dari setiap 

kegagalan. Perjalanan ini mungkin tidak selalu mudah, tetapi setiap air mata, 

doa, dan perjuangan telah mengantarkan penulis pada titik yang hari ini dapat 

disyukuri. 
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ABSTRAK 

 

Denok Aulia Ditasari. Pengembangan Media Interaktif DOMPES (Domino 

Pecahan Senilai) untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Kelas IV 

SDN Gayam 3 Kota Kediri. Skripsi, PGSD, FKIP Universitas Nusantara PGRI 

Kediri, 2026. 

 

Kata kunci: media interaktif, DOMPES, pecahan senilai, kemampuan numerasi. 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan numerasi 

siswa pada materi pecahan senilai di kelas IV SDN Gayam 3 Kota Kediri. Hasil 

observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi 

metode konvensional, sedangkan media yang digunakan kurang menarik 

sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep pecahan senilai. 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media interaktif DOMPES 

(Domino Pecahan Senilai) untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa 

kelas IV SDN Gayam 3 Kota Kediri. 

 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas IV SDN Gayam 3 Kota Kediri. Instrumen yang digunakan meliputi lembar 

validasi ahli materi dan ahli media, angket respon guru dan siswa, serta soal 

pretest dan posttest kemampuan numerasi. 

 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif DOMPES 

memiliki tingkat kevalidan yang sangat valid dengan persentase validasi ahli 

materi sebesar 85,33%, validasi ahli media sebesar 90,67%, dan rata-rata 

kevalidan sebesar 88%. Media juga memiliki tingkat kepraktisan yang sangat 

praktis dengan persentase respon guru sebesar 91,11%, respon siswa sebesar 

98,50%, dan rata-rata kepraktisan sebesar 94,81%. Selain itu, media DOMPES 

terbukti efektif meningkatkan kemampuan numerasi siswa yang ditunjukkan oleh 

peningkatan rata-rata nilai pretest dari 52,6 menjadi 92,95 pada posttest, tingkat 

ketuntasan klasikal sebesar 100%, serta nilai N-Gain sebesar 0,86 dengan 

kategori tinggi. 

 

 Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

interaktif DOMPES (Domino Pecahan Senilai) memenuhi kriteria valid, praktis, 

dan efektif, sehingga layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

matematika untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa pada materi 

pecahan senilai di sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran matematika pada jenjang sekolah dasar memiliki peran 

yang sangat penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, 

kritis, dan kreatif peserta didik. Matematika tidak hanya berorientasi pada 

penguasaan operasi hitung, tetapi juga menjadi sarana untuk mengembangkan 

kemampuan siswa dalam memahami, menganalisis, dan menyelesaikan 

berbagai permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan tersebut 

berkaitan erat dengan literasi numerasi, yaitu kemampuan individu dalam 

menggunakan angka, data, simbol matematika, serta pengetahuan numerik 

untuk menganalisis informasi dan mengambil keputusan dalam situasi nyata 

sehari-hari (Gerakan Literasi Nasional, 2017 dalam Anderha & Maskar, 2021). 

Oleh karena itu, pembelajaran matematika di sekolah dasar perlu dirancang 

secara bermakna agar mampu mendukung perkembangan kemampuan literasi 

numerasi siswa sejak dini. 

Literasi numerasi menjadi salah satu kompetensi dasar yang sangat 

penting dalam pendidikan abad ke-21. Kemampuan ini tidak hanya mencakup 

keterampilan berhitung, tetapi juga kemampuan menafsirkan informasi 

numerik, memahami hubungan antarbilangan, serta menerapkan konsep 

matematika dalam situasi nyata. Peningkatan kemampuan literasi numerasi 

siswa di Indonesia menunjukkan perkembangan yang cukup positif dalam 

beberapa tahun terakhir. Berdasarkan data yang dikemukakan oleh Westiana 

(2025), persentase siswa yang mencapai kompetensi minimum numerasi pada 

tahun 2022 berada pada angka sekitar 45,24%, kemudian mengalami 

peningkatan menjadi 62,45% pada tahun 2023, dan kembali meningkat 

menjadi 67,94% pada tahun 2024. Meskipun mengalami peningkatan, capaian 

tersebut menunjukkan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa masih perlu 

terus ditingkatkan, terutama pada materi matematika yang bersifat abstrak 

seperti pecahan. 

Salah satu materi matematika yang berperan penting dalam 

pengembangan literasi numerasi siswa sekolah dasar adalah pecahan senilai. 



2  

 

 

Materi ini berkaitan langsung dengan kemampuan siswa dalam memahami 

hubungan nilai antarbilangan, melakukan penalaran matematis, serta 

menerapkan konsep pecahan dalam kehidupan sehari-hari. Namun, pada 

kenyataannya banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep pecahan senilai. Penelitian yang dilakukan oleh Sugiartini dan 

Gunamantha (2024) menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan 

memahami konsep pecahan senilai karena pembelajaran masih bersifat abstrak 

dan kurang memanfaatkan media visual maupun aktivitas konkret. Akibatnya, 

siswa cenderung hanya menghafal bentuk pecahan tanpa memahami makna 

serta hubungan nilai antarpecahan secara mendalam. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SDN Gayam 3 Kota Kediri, 

diketahui bahwa kemampuan literasi numerasi siswa kelas IV pada materi 

pecahan senilai masih tergolong rendah. Hal ini ditunjukkan oleh capaian hasil 

belajar siswa yang sebagian besar memperoleh nilai di bawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan sekolah, 

yaitu 75. Selain itu, selama proses pembelajaran berlangsung, siswa cenderung 

pasif, kurang antusias, serta mudah merasa bosan ketika guru menyampaikan 

materi pecahan menggunakan metode pembelajaran yang didominasi 

penjelasan secara lisan dan latihan soal. Siswa juga mengalami kesulitan dalam 

memahami hubungan antarpecahan senilai, seperti menentukan kesetaraan 

antara dua pecahan dengan pembilang dan penyebut yang berbeda. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa kemampuan literasi numerasi siswa, khususnya 

dalam memahami konsep, menalar, dan menerapkan pecahan dalam konteks 

sederhana, belum berkembang secara optimal. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Gayam 3 

Kota Kediri, diketahui bahwa guru telah menggunakan metode ceramah, 

diskusi, dan latihan soal yang dipadukan dengan media sederhana, seperti 

potongan kertas atau gambar pada papan tulis. Meskipun metode tersebut telah 

membantu penyampaian materi, penggunaannya belum sepenuhnya mampu 

mengakomodasi kebutuhan belajar seluruh siswa, khususnya dalam 

membangun keterampilan terkait materi pecahan senilai. Oleh karena itu, 

diperlukan pengayaan pembelajaran melalui media yang lebih interaktif agar 
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siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret, bermakna, dan 

menyenangkan. Media pembelajaran memiliki peran sebagai alat bantu yang 

dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi sekaligus membantu 

siswa membangun pemahaman konsep secara lebih efektif (Andriyani dkk., 

2021). Tanpa adanya pengayaan melalui media yang sesuai, siswa cenderung 

mengalami kesulitan dalam membandingkan, menentukan kesetaraan, 

menyederhanakan pecahan, serta menerapkan konsep pecahan untuk 

menyelesaikan permasalahan numerasi sederhana. 

Hasil tersebut juga diperkuat oleh need assessment yang menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa masih mengalami hambatan dalam mempelajari 

materi pecahan senilai. Sebanyak 25 dari 28 siswa (89,3%) menyatakan 

mengalami kesulitan memahami materi pecahan senilai, 24 siswa (85,7%) 

mengaku sering bingung saat mengerjakan soal pecahan senilai, dan 24 siswa 

(85,7%) menyatakan cepat merasa bosan apabila pembelajaran hanya 

menggunakan buku. Di sisi lain, mayoritas siswa juga menunjukkan 

ketertarikan terhadap pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermain dan 

penggunaan media visual. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa siswa 

memerlukan media pembelajaran yang tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

penyampaian materi, tetapi juga sebagai media pengayaan yang mampu 

meningkatkan keterlibatan aktif, motivasi, serta pemahaman konseptual siswa. 

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya inovasi dalam 

pembelajaran matematika, khususnya melalui pengembangan media 

pembelajaran yang mampu mendukung peningkatan kemampuan numerasi 

siswa. Media yang bersifat visual, interaktif, manipulatif, dan menyenangkan 

akan membantu siswa memahami konsep abstrak seperti pecahan senilai secara 

lebih konkret. Selain itu, media pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan motivasi belajar, memperpanjang konsentrasi siswa, serta 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hal tersebut sejalan 

dengan pendapat Widyaputri dan Agustika (2021) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran kontekstual yang divisualisasikan dalam bentuk gambar 

konkret membuat siswa lebih mudah memahami pecahan senilai dan merasa 

bahwa belajar matematika merupakan kegiatan yang menyenangkan. Dengan 
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demikian, penggunaan media pembelajaran yang inovatif diharapkan dapat 

membantu siswa meningkatkan kemampuan numerasi, khususnya dalam 

memahami dan menerapkan konsep pecahan senilai. 

Berbagai penelitian sebelumnya juga mendukung efektivitas media 

berbasis permainan dalam pembelajaran matematika. Misalnya, N.L.G. 

Wiratni, dkk. (2021) menemukan bahwa media kartu domino bilangan 

memiliki keistimewaan karena mampu mengubah permainan domino yang 

umumnya dikenal dalam konteks negatif menjadi sarana edukatif yang bernilai 

positif. Pengembangan media tersebut bertujuan membantu guru dalam 

memfasilitasi penyampaian materi matematika, khususnya pada pokok bahasan 

bilangan pecahan. Nirwana, dkk. (2023) mengungkapkan bahwa media domino 

mampu memperjelas konsep-konsep pembelajaran di kelas IV SD. Selain itu, 

Ajizah dan Andjariani (2023) membuktikan bahwa penggunaan domino dapat 

membantu siswa memahami konsep pecahan sederhana dengan lebih baik. 

Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa media permainan domino 

berpotensi mendukung peningkatan kemampuan numerasi siswa karena 

mampu membantu siswa memahami hubungan antar konsep matematika secara 

konkret dan menyenangkan. 

Menjawab permasalahan tersebut, penggunaan media kartu permainan 

(game card) menjadi salah satu alternatif yang relevan sebagai bentuk 

pengayaan pembelajaran. Media kartu permainan memungkinkan siswa belajar 

melalui aktivitas mencocokkan, berdiskusi, dan memecahkan masalah secara 

kolaboratif sehingga konsep pecahan senilai tidak hanya dipahami secara 

simbolik, tetapi juga melalui pengalaman belajar yang konkret dan 

menyenangkan. Dengan demikian, media kartu permainan diharapkan dapat 

melengkapi metode pembelajaran yang telah digunakan guru, meningkatkan 

keaktifan siswa selama proses pembelajaran, serta mendukung peningkatan 

kemampuan literasi numerasi pada materi pecahan senilai. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF 

DOMPES (DOMINO PECAHAN SENILAI) UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN NUMERASI SISWA KELAS IV SDN GAYAM 3 KOTA 
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KEDIRI”. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka ruang lingkup 

penelitian ini dibatasi sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada proses pengembangan media pembelajaran 

DOMPES (Domino Pecahan Senilai) yang bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa pada materi pecahan senilai. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya digunakan dalam konteks 

pembelajaran matematika pada materi pecahan senilai sesuai dengan 

kurikulum kelas IV sekolah dasar. 

3. Pengembangan dan uji coba media dilakukan pada siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri selama semester genap tahun pelajaran 2025/2026. 

 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media interaktif DOMPES pada materi pecahan 

senilai untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri? 

2. Bagaimana kepraktisan media interaktif DOMPES pada materi pecahan 

senilai untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media interaktif DOMPES pada materi pecahan 

senilai untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri? 

 

D. Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui kevalidan media interaktif DOMPES pada materi pecahan 

senilai untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri. 

2. Mengetahui kepraktisan media interaktif DOMPES pada materi pecahan 

senilai untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri. 

3. Mengetahui keefektifan media interaktif DOMPES pada materi pecahan 



6  

 

 

senilai untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN 

Gayam 3 Kota Kediri. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini memberikan sumbangan secara teoritis dalam ranah 

pengembangan media pembelajaran, khususnya pada pengembangan media 

interaktif yang berbasis permainan edukatif dalam pembelajaran matematika 

di tingkat sekolah dasar. Inovasi media DOMPES (Domino Pecahan 

Senilai) turut memperkaya khazanah akademik terkait strategi 

pembelajaran berbasis aktivitas konkret yang relevan dengan tahap 

perkembangan kognitif peserta didik sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat Bagi Guru 

Penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru melalui 

penyediaan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. 

Penggunaan media DOMPES memungkinkan guru menyampaikan 

materi tentang pecahan senilai secara lebih menarik dan mudah dipahami 

oleh siswa. Selain itu, media ini mendukung terciptanya pembelajaran 

yang partisipatif dan kontekstual, sehingga mempermudah siswa dalam 

memahami konsep-konsep abstrak. 

b. Manfaat Bagi Siswa 

Bagi siswa, penggunaan media DOMPES dapat meningkatkan 

kemampuan numerasi, memperkuat partisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran, serta membantu mereka memahami konsep pecahan 

senilai secara lebih konkret. Melalui aktivitas bermain yang 

menyenangkan, siswa terlibat langsung dalam proses belajar sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan tidak membosankan. Hal ini 

juga dapat mendorong perkembangan keterampilan sosial seperti kerja 

sama dan komunikasi saat bermain secara kelompok. 

c. Bagi Sekolah 

Bagi sekolah, penelitian ini mendukung pelaksanaan 

pembelajaran yang aktif, kreatif, dan menyenangkan sebagaimana 
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diamanatkan dalam program Merdeka Belajar. Media DOMPES dapat 

menjadi sarana untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, 

khususnya pada materi yang cenderung sulit dipahami oleh siswa. Selain 

itu, keberadaan media inovatif ini dapat memperkuat budaya 

pembelajaran yang menekankan keterlibatan siswa secara utuh dalam 

aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
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