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MOTTO

“Allah SWT. tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah SWT. Berjanji

bahwa sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan”

(Q.S Al-Insyirah: 5-6)

“Direndahkan dimata manusia, ditinggikan dimata Tuhan, Prove Them Wrong”

“Keep fighting, keep growing, and never stop until you're proud of how far you've

come.”

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi
rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa
dengan yang kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi

gelombang-gelombang itu yang nanti akan bisa kau ceritakan”

(Boy Candra)



PERSEMBAHAN
Puji syukur kehadirat Allah SWT. atas segala rahmat, kesehatan, kekuatan,

dan kemudahan yang diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.

Shalawat serta salam senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad saw. Dengan

penuh rasa syukur, skripsi ini penulis persembahkan kepada.

1.

Kedua orang tua tercinta, yang senantiasa memberikan kasih sayang, doa,
dukungan, dan motivasi kepada penulis selama menempuh pendidikan
hingga menyelesaikan skripsi ini. Terima kasih atas segala pengorbanan dan
kerja keras yang telah diberikan demi masa depan penulis. Semoga Allah
Swt. senantiasa memberikan kesehatan, kebahagiaan, dan keberkahan
kepada beliau.

Kedua kakak saya tercinta, yang selalu memberikan dukungan, semangat,
motivasi, serta doa kepada penulis selama menempuh pendidikan hingga
menyelesaikan skripsi ini. Terima kasih atas perhatian, bantuan, dan

dorongan yang diberikan dalam setiap proses yang penulis lalui.

. Ibu Ita Kurnia, M.Pd., dan Bapak Dr. Agus Widodo, M.Pd., selaku dosen

pembimbing yang telah meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran untuk
memberikan bimbingan, arahan, serta motivasi selama proses penyusunan
skripsi ini.

Seluruh dosen Program Studi PGSD, yang telah memberikan ilmu,
pengalaman, bimbingan, dan pembelajaran yang berharga selama masa
perkuliahan.

Sahabat tercinta dan teman-teman satu bimbingan, terima kasih atas
dukungan, semangat, doa, serta kebersamaan yang telah diberikan selama
masa perkuliahan dan proses penyusunan skripsi ini. Semoga segala
perjuangan yang telah dilalui bersama membuahkan hasil yang terbaik.
Semua pihak yang telah terlibat dalam penyusunan skripsi ini, baik secara
langsung maupun tidak langsung, yang telah memberikan bantuan,
dukungan, doa, serta kontribusi yang berarti bagi penulis.

Untuk diri saya sendiri, terima kasih telah bertahan, berjuang, dan tidak
menyerah hingga skripsi ini dapat diselesaikan. Semoga pencapaian ini

menjadi awal dari langkah dan kesuksesan berikutnya.

Vi



PRAKATA
Puji Syukur Kami panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Kuasa,

karena hanya atas perkenan-Nya tugas penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan.

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Kardoper (Kartu

Domino Perkalian) Berbasis Permainan Edukatif untuk Meningkatkan Hasil

Belajar Siswa Materi Perkalian Kelas 3 SDN Campurejo 2” ini ditulis guna

memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan, pada

program studi PGSD FKIP UN PGRI Kediri. Pada kesempatan ini diucapkan terima

kasih dan penghargaan yang setulus-tulusnya kepada:

1.
2.

Dr. Zainal Afandi, M. Pd, selaku Rektor UN PGRI Kediri

Dr. Agus Widodo, M. Pd, selaku Dekan FKIP UN PGRI Kediri sekaligus
dosen pembimbing 2 yang telah berkenan membimbing penulis selama
proses penyelesaian skripsi ini.

Bapak Amirul Mukmin, M. Pd, selaku ketua prodi PGSD UN PGRI Kediri.
Ita Kurnia, M. Pd, selaku dosen pembimbing yang telah berkenan

membimbing penulis selama proses penyelesaian skripsi ini.

. Priyono, S. Pd.SD, selaku Kepala Sekolah SD Negeri Campurejo 2 dan guru

wali kelas III yang telah memberi izin untuk melaksanakan penelitian.
Kedua orang tua yang telah memberikan doa, keyakinan, dan dukungan
sebagai motivasi agar skripsi ini segera terselesaikan.

Ucapan terima kasih juga kepada semua pihak yang tidak dapat disebutkan
satu persatu, yang telah banyak membantu menyelesaikan skripsi ini.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan

tegus sapa, kritik, dan saran dari berbagai pihak sangat diharapkan. Akhirnya

disertai harapan semoga skripsi ini ada manfaatnya bagi kita semua, khususnya bagi

dunia pendidikan, meskipun hanya ibarat setitik air bagi samodra luas.

Kediri, 13 Juli 2026

Anis Nila Nur Fadilah
NPM 2214060187

vii



RINGKASAN

Anis Nila Nur Fadilah. Pengembangan Media Pembelajaran Kardoper (Kartu
Domino Perkalian) Berbasis Permainan Edukatif untuk Meningkatkan Hasil
Belajar pada Materi Perkalian Siswa Kelas III SD Negeri Campurejo 2, Skripsi,
PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: media pembelajaran, Kardoper, permainan edukatif, perkalian, hasil
belajar.

Dilatarbelakangi oleh hasil belajar yang masih rendah pada matematika
materi perkalian di kelas III SDN Campurejo 2 ditunjukkan oleh hasil belajar siswa,
ditunjukkan oleh data bahwa dari 30 siswa, sebanyak 18 siswa belum mencapai
KKTP, sedangkan 12 siswa telah mencapai KKTP. Kondisi tersebut dipengaruhi
oleh penggunaan media pembelajaran yang belum optimal, sehingga siswa
mengalami kesulitan memahami konsep perkalian. Akibatnya, keterlibatan siswa
dalam pembelajaran masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Kardoper (Kartu
Domino Perkalian) berbasis permainan edukatif pada materi perkalian siswa kelas
III SDN Campurejo 2.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model ADDIE (A4nalysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation). Subjek penelitian ini berjumlah 44
subjek yang terdiri atas dosen ahli media, dosen ahli materi, 2 guru kelas III SDN
Campurejo 2, 10 siswa kelas IIIB pada uji coba terbatas, dan 30 siswa kelas IIIA
pada uji coba luas. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara,
dokumentasi, angket, dan tes. Instrumen penelitian meliputi lembar observasi,
pedoman wawancara, lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respon
guru dan siswa, serta soal pretest dan posttest. Analisis data meliputi analisis
kevalidan berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi, analisis kepraktisan
berdasarkan angket respon guru dan siswa, serta analisis keefektifan berdasarkan
hasil pretest dan posttest menggunakan uji N-Gain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Kardoper (Kartu Domino
Perkalian) memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 84% dan ahli materi
sebesar 84% dengan kategori sangat valid. Kepraktisan media berdasarkan angket
respon guru memperoleh persentase sebesar 88%, sedangkan respon siswa
memperoleh persentase sebesar 96%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis.
Keefektifan media ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 0,76 yang termasuk dalam
kategori tinggi. Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran Kardoper (Kartu
Domino Perkalian) berbasis permainan edukatif dinyatakan layak digunakan pada
pembelajaran matematika materi perkalian di sekolah dasar. Keterbatasan media ini
adalah penggunaan dilakukan secara berkelompok sehingga memerlukan
pengelolaan kelas yang baik agar aktivitas pembelajaran berlangsung secara
optimal.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan upaya yang disengaja dan terorganisir untuk
memungkinkan siswa secara aktif mengembangkan potensi (Depari et al.,
2022). Hal ini bertujuan agar mereka memiliki kekuatan spiritual,
pengendalian diri, kepribadian yang baik, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang dibutuhkan bagi diri mereka sendiri dan masyarakat.
Pendidikan merupakan aspek yang berperan penting terhadap kemajuan
suatu bangsa (Widiansyah et al., 2018). Kemajuan sebuah negara sangat
dipengaruhi oleh kualitas pendidikan. Pendidikan berperan penting dalam
membentuk karakter, pengetahuan, serta keterampilan yang dibutuhkan
individu untuk berperan aktif dalam kehidupan sosial. Pendidikan dasar
diselenggarakan sebagai fondasi awal guna mengembangkan sikap,
kemampuan berpikir, serta keterampilan esensial yang diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari. Melalui jenjang ini, siswa dipersiapkan untuk
menguasai kemampuan mendasar seperti berpikir logis, membaca, menulis,
dan berhitung (Karlina et al., 2024). Berdasarkan kurikulum yang berlaku,
pembelajaran di sekolah dasar mencakup berbagai mata pelajaran yang
menjadi fokus dalam proses pendidikan, salah satunya adalah mata
pelajaran matematika.

Pembelajaran matematika perlu diberikan sejak jenjang sekolah
dasar, mengingat peran strategisnya dalam membentuk kemampuan
menalar logis, melakukan analisis, berpikir sistematik, berpikir kritis, dan
menghasilkan gagasan kreatif, serta dalam menumbuhkan keterampilan
berkolaborasi. Matematika tidak hanya berfungsi sebagai alat hitung atau
hafalan rumus semata, melainkan sebagai sarana untuk mengembangkan
pemahaman yang kontekstual dan bermakna (Kenedi et al., 2018). Oleh

sebab itu, desain pembelajaran matematika perlu disusun dengan cermat



agar siswa mampu merangkai keterkaitan antara konsep-konsep matematis
yang dipelajari di sekolah dan situasi realitas nyata, sekaligus mampu
merefleksikan pengalaman hidup mereka dalam memahami materi
matematika.

Matematika sering kali dikaitkan dengan kegiatan menghitung
angka, sehingga tidak jarang dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit
dan kurang diminati oleh siswa. Senada dengan hal tersebut (Pangabean et
al.,, 2022) menyatakan matematika masih dipersepsikan sebagai bidang
pengetahuan yang memiliki tingkat pemahaman yang cukup kompleks.
Pada jenjang sekolah dasar, kurikulum matematika tersusun secara hierarkis
berdasarkan tingkat kelas dengan materi yang terstruktur. Konten
pembelajaran mencakup berbagai ranah matematis, meliputi sistem
bilangan, operasi aritmetika, representasi geometri melalui diagram, konsep
pengukuran, serta studi tentang bangun ruang dan datar (Lutfiana et al.,
2024). Operasi perkalian merupakan materi dengan tingkat penguasaan
yang relatif lebih rendah dibandingkan dengan operasi hitung dasar lainnya
pada kelas awal (Faujiah & Nurafni, 2022). Kemampuan dalam melakukan
perkalian adalah fondasi penting yang diperlukan untuk memahami konsep-
konsep matematika yang lebih lanjut, karena banyak dari konsep tersebut
berkaitan erat dengan operasi perkalian.

Capaian pembelajaran (CP) pada fase B menyatakan siswa mampu
melakukan operasi perkalian dan pembagian bilangan cacah sampai 100
dengan memanfaatkan benda konkret, representasi gambar, serta simbol
matematika. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa penguasaan konsep
perkalian tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses
pemahaman melalui berbagai bentuk representasi yang sesuai dengan tahap
perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.

Materi perkalian pada kelas I1I sekolah dasar menjadi bagian penting
dalam mendukung ketercapaian CP tersebut. Pada tahap ini, siswa mulai
dikenalkan pada konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang,
penggunaan kelompok benda, serta pemaknaan simbol matematika secara

bertahap (Nopiasari, 2024). Oleh karena itu, pembelajaran perkalian perlu



dirancang secara kontekstual dan konkret agar siswa tidak hanya menghafal
fakta perkalian, tetapi juga memahami makna di balik operasi tersebut.

Sejalan dengan hal tersebut, tujuan pembelajaran pada materi
perkalian diarahkan untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam: (1)
memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang, (2)
menggunakan berbagai representasi seperti benda konkret dan gambar
untuk menyelesaikan masalah perkalian, serta (3) menerapkan operasi
perkalian bilangan cacah sampai 100 dalam situasi sederhana kehidupan
sehari-hari. Dengan demikian, keterkaitan antara CP, materi, dan tujuan
pembelajaran terletak pada upaya membangun pemahaman konseptual yang
bertahap, dari konkret menuju abstrak, sehingga siswa memiliki dasar yang
kuat dalam penguasaan operasi hitung bilangan.

Salah satu aspek krusial yang harus diperhatikan oleh pendidik
dalam proses pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar adalah
keterlibatan aktif siswa. Hal ini dapat dicapai melalui penggunaan media
pembelajaran yang tepat (Firdaus et al., 2020). Dengan demikian,
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran matematika memiliki peran
krusial dalam mendukung pencapaian hasil belajar siswa yang diharapkan.
Media pembelajaran adalah bagian penting dari proses pembelajaran karena
merupakan bagian dari perangkat pembelajaran atau media edukatif yang
ditempatkan di kawasan siswa dan mengandung materi instruksional yang
dapat mendorong siswa untuk pendidikan (Ulum, 2023). Dengan demikian,
media pembelajaran merupakan salah satu bentuk materi ajar yang
berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi pembelajaran, serta
mampu membangkitkan atensi, ketertarikan, daya pikir, dan respons
emosional siswa dalam proses belajar guna mencapai tujuan instruksional
yang telah ditetapkan (Agustira & Rahmi, 2022). Pengembangan media
pembelajaran diperlukan untuk memastikan bahwa proses pembelajaran
berhasil diterapkan.

Pada tahap awal penelitian, dilakukan kegiatan pra-penelitian untuk
memperoleh gambaran umum kondisi pembelajaran dan mengidentifikasi

permasalahan yang ada di lapangan. Kegiatan ini dilakukan melalui



pengamatan awal serta komunikasi dengan pihak terkait guna memahami
konteks dan kebutuhan yang relevan. Hasil pra-penelitian tersebut menjadi
dasar dalam menentukan fokus kajian, sehingga selanjutnya dilakukan
pengumpulan data secara lebih sistematis melalui wawancara, observasi
serta pemberian angket kepada siswa kelas III SD Negeri Campurejo 2.

Berdasarkan hasil studi awal dengan melakukan observasi dengan
guru dan siswa kelas 3 yang dilaksanakan di SD Negeri Campurejo 2 Kota
Kediri pada bulan April 2026, hasil observasi menunjukkan adanya
permasalahan dalam proses pembelajaran yang perlu mendapat perhatian.
Pada aspek metode pembelajaran, guru telah menggunakan variasi metode
dan berupaya menyesuaikannya dengan kebutuhan siswa, namun
penerapannya masih cenderung konvensional dan belum mampu membantu
seluruh siswa memahami konsep perkalian secara optimal, terutama karena
penyajian materi masih bersifat abstrak. Pada aspek pengelolaan kelas,
interaksi pembelajaran sudah berlangsung, tetapi belum sepenuhnya
mendorong keterlibatan aktif semua siswa, serta penggunaan media
pembelajaran masih terbatas dan belum dirancang secara khusus untuk
memfasilitasi pemahaman konsep secara konkret. Permasalahan yang lebih
menonjol terlihat pada aspek keterlibatan siswa, di mana hanya sebagian
siswa yang aktif bertanya, berdiskusi, dan bekerja sama, sementara sebagian
lainnya cenderung pasif dan kurang terlibat dalam proses pembelajaran.
Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran belum mampu menciptakan
partisipasi yang merata dan berdampak pada belum optimalnya pemahaman
siswa terhadap materi perkalian, sehingga diperlukan pengembangan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif untuk meningkatkan
keterlibatan serta pemahaman siswa secara menyeluruh (bisa dilihat pada
lampiran halaman 104).

Berdasarkan hasil wawancara pada April 2026 dengan guru kelas 3,
yaitu Ibu Dyah Dwi Puspitaningrum, S.Pd., di SD Negeri Campurejo 2,
selain hasil observasi, wawancara dengan guru menunjukkan permasalahan
yang muncul secara berurutan pada beberapa aspek pembelajaran. Pada

aspek kesulitan mengajar, guru menyampaikan bahwa perbedaan tingkat



pemahaman siswa menjadi kendala utama dalam penyampaian materi,
sehingga tidak semua siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan baik.
Pada aspek pemahaman siswa, masih terdapat siswa yang mengalami
kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan, meskipun telah
dijelaskan, yang menunjukkan belum optimalnya penerimaan konsep oleh
siswa. Pada aspek mata pelajaran, guru mengungkapkan bahwa matematika
merupakan mata pelajaran yang paling sulit dipahami oleh siswa karena
sifat materinya yang cenderung abstrak. Pada aspek penggunaan media,
media pembelajaran yang digunakan dinilai belum efektif karena masih
terbatas dan kurang mampu mendukung pemahaman siswa secara
menyeluruh. Selanjutnya, pada aspek keterlibatan siswa, partisipasi siswa
dalam pembelajaran belum merata, di mana masih terdapat siswa yang pasif
dan kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran dikarenakan guru hanya
mengandalkan pada buku Lembar Kerja Siswa (LKS) serta mengerjakan
soal-soal yang ada di buku. Kondisi ini menunjukkan adanya permasalahan
yang saling berkaitan pada aspek kesulitan mengajar, pemahaman siswa,
karakteristik materi, penggunaan media, dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran yang berdampak terhadap hasil belajar siswa rendah
(bisa dilihat pada lampiran halaman 105).

Teridentifikasi pada analisis dokumen yang menunjukkan hasil
belajar siswa masih relatif rendah dari 30 siswa yang telah mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 75, yakni 12
siswa sedangkan 18 siswa belum memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan dengan hasil nilai rata-rata 71,17.
Berdasarkan temuan tersebut, hal ini menandakan bahwa kemampuan
berhitung siswa kelas 3 di SD Negeri Campurejo 2 belum menunjukkan
hasil yang signifikan. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa, di mana
sebagian besar belum mencapai standar yang ditetapkan. Selain itu, proses
pembelajaran yang berlangsung dinilai kurang menarik karena hanya
mengandalkan Lembar Kerja Siswa (LKS) dan media papan tulis tanpa
variasi. Kondisi ini mengakibatkan rendahnya tingkat keterlibatan aktif

siswa dalam proses pembelajaran. Kurangnya dinamika kelas antara



pendidik dan siswa juga menyebabkan suasana pembelajaran menjadi
monoton dan tidak partisipatif.

Berdasarkan hasil penyebaran angket kepada siswa, diperoleh
gambaran adanya permasalahan pada aspek sikap, pemahaman, dan
kebutuhan belajar. Pada aspek sikap, tidak semua siswa menunjukkan
ketertarikan terhadap pelajaran matematika, serta terdapat kecenderungan
siswa mudah merasa bosan ketika pembelajaran hanya berfokus pada
penggunaan buku. Pada aspek pemahaman, masih terdapat siswa yang
belum memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang,
mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal, serta belum mampu
menyelesaikan soal secara mandiri tanpa bantuan. Pada aspek pembelajaran,
penjelasan guru dinilai belum sepenuhnya mudah dipahami oleh seluruh
siswa dan penggunaan media atau alat bantu masih belum optimal dalam
membantu pemahaman konsep. Selain itu, siswa menunjukkan
kecenderungan lebih mudah memahami materi ketika menggunakan media
pembelajaran serta memiliki ketertarikan pada aktivitas belajar yang
melibatkan unsur permainan. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan
antara kebutuhan belajar siswa dengan proses pembelajaran yang
berlangsung, yang berdampak pada rendahnya pemahaman dan hasil belajar
siswa.

Berdasarkan hasil pra-penelitian yang meliputi observasi,
wawancara, analisis dokumen, dan penyebaran angket, dapat disimpulkan
bahwa terdapat permasalahan yang saling berkaitan dalam proses
pembelajaran matematika di kelas I1I, meliputi metode pembelajaran yang
masih cenderung konvensional, keterbatasan penggunaan media, rendahnya
keterlibatan siswa, serta kesulitan siswa dalam memahami konsep perkalian
yang bersifat abstrak. Kondisi tersebut diperkuat oleh hasil belajar siswa
yang menunjukkan sebagian besar belum mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP), serta adanya kecenderungan siswa kurang
tertarik dan mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu,
kebutuhan belajar siswa menunjukkan kecenderungan untuk lebih mudah

memahami materi melalui penggunaan media dan aktivitas yang menarik.



Oleh karena itu, siswa memerlukan media pembelajaran yang bersifat visual
untuk menyajikan konsep secara lebih interaktif dan mudah dipahami,
sekaligus mampu mendorong keterlibatan aktif siswa sehingga dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan pra-penelitian, diperlukan suatu upaya
yang tidak hanya membantu siswa memahami konsep perkalian, tetapi juga
mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.
Salah satu alternatif solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media
pembelajaran berupa kartu domino perkalian. Media ini dipilih karena
memiliki karakteristik visual dan manipulatif yang sesuai dengan tahap
perkembangan kognitif siswa sekolah dasar, sehingga dapat membantu
siswa dalam memahami konsep perkalian secara konkret. Realitas tersebut
disebabkan penggunaan alat bantu belajar kartu domino merupakan salah
satu strategi dalam menyajikan konsep matematika guna membangun
pemahaman belajar serta membangkitkan ketertarikan siswa dalam
mempelajari mata pelajaran matematika (Gunadi, 2018). Modifikasi
permainan kartu domino dapat menjadi solusi efektif dengan
menggabungkan unsur visual, kinestetik, dan kompetisi untuk
meningkatkan keterlibatan siswa (Raudah et al., 2026). Domino matematika
merupakan media pembelajaran berbentuk kartu yang dirancang
menyerupai permainan domino, di mana setiap kartu memuat pasangan soal
dan jawaban sebagai sarana untuk melatih pemahaman konsep matematika
siswa (Umami Setiawan et al., 2020). Namun demikian, penggunaan kartu
domino perkalian tidak hanya difungsikan sebagai alat permainan
mencocokkan hasil operasi hitung sebagaimana domino pada umumnya,
melainkan dikembangkan lebih lanjut menjadi permainan edukatif berbasis
tantangan. Dalam penelitian ini, kartu domino perkalian berbasis permainan
edukatif yaitu setiap kartu tidak hanya berfungsi sebagai pasangan soal dan
jawaban, tetapi juga dilengkapi dengan sistem simbol tertentu yang memuat
instruksi aktivitas kognitif, seperti menyelesaikan soal, mengubah bentuk
perkalian ke penjumlahan berulang, menjelaskan proses penyelesaian, serta

mengaitkan dengan situasi kontekstual melalui soal cerita.



Kartu domino sebagai media pembelajaran memiliki potensi yang
signifikan dalam mendukung proses belajar, khususnya pada materi
perkalian di sekolah dasar. Media ini termasuk dalam pembelajaran berbasis
permainan yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa, baik secara
kognitif maupun afektif (Zaeni & Na’ima, 2025). Selain itu, sifatnya yang
konkret dan manipulatif memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan
media, sehingga membantu memperkuat pemahaman konsep yang masih
bersifat abstrak. Penggunaan kartu domino secara berkelompok juga
mendorong interaksi sosial, melatih komunikasi, serta membangun kerja
sama antarsiswa(Raudah et al., 2026). Di samping itu, fleksibilitas isi kartu
memungkinkan penyesuaian dengan tujuan pembelajaran, dan adanya unsur
permainan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.

Namun demikian, kartu domino juga memiliki beberapa
keterbatasan. Ruang pada kartu yang terbatas menyebabkan materi yang
disajikan tidak dapat mencakup penjelasan secara mendalam, sehingga lebih
tepat digunakan sebagai media latihan atau penguatan konsep (Lestari et al.,
2025). Selain itu, terdapat potensi ketimpangan partisipasi dalam kelompok
apabila tidak dikelola dengan baik. Penggunaan media berbasis permainan
juga berisiko menimbulkan suasana kelas yang kurang kondusif tanpa
manajemen yang tepat (Ajizah et al., 2023).

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan, dapat disimpulkan bahwa
kartu domino merupakan media pembelajaran yang efektif dan relevan
digunakan sebagai sarana penguatan konsep perkalian, khususnya dalam
meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta interaksi belajar siswa.
Meskipun memiliki keterbatasan dalam penyajian materi secara mendalam
dan potensi kendala dalam pelaksanaannya, kekurangan tersebut dapat
diminimalkan melalui perancangan aturan permainan yang tepat,
pengelolaan kelas yang baik, serta pemanfaatan media ini sebagai
pelengkap, bukan pengganti, pembelajaran utama. Dengan demikian,
penggunaan kartu domino tetap layak dijadikan solusi alternatif dalam

mendukung proses pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan bermakna.



Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Adawiyah &
Kowiyah (2021) mengembangkan media kartu domino pada pembelajaran
operasi perkalian. Berdasarkan hasil penelitian, media yang dikembangkan
memiliki tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan yang tinggi. Selain
itu, penggunaan kartu domino mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
serta membantu mereka memahami konsep perkalian selama proses
pembelajaran. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Muthoharoh &
Cholifah (2020), mengkaji pengembangan media pembelajaran kartu domino
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media kartu domino yang dikembangkan
memperoleh tingkat kelayakan sangat tinggi dengan persentase sebesar 89%
(sangat valid) berdasarkan validasi ahli dan uji coba kepada siswa. Selain itu,
penggunaan media tersebut terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa secara signifikan. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Adawiyah dan Muthoharoh dalam hal inovasi media
ajar menggunakan format kartu domino untuk materi perkalian di sekolah
dasar. Penelitian terdahulu umumnya berfokus pada pengembangan media
kartu domino perkalian sebagai alat bantu pembelajaran tanpa
mengintegrasikan unsur permainan edukatif secara optimal serta kurang
memperhatikan aspek desain visual.

Berdasarkan hasil analisis pada penelitian terdahulu, upaya untuk
mengatasi kekurangan media kartu domino yang telah dikembangkan
sebelumnya. Peneliti akan mengembangkan media kartu domino perkalian
(Kardoper) yang berbasis permainan edukatif. Pada pengembangan media
kartu domino perkalian (Kardoper) berbasis permainan edukatif, setiap
kartu tidak hanya memuat soal dan jawaban operasi perkalian, tetapi juga
dilengkapi dengan simbol-simbol tertentu yang berfungsi sebagai penanda
instruksi permainan. Simbol-simbol tersebut dirancang secara visual dan
sederhana agar mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar, misalnya simbol
untuk melanjutkan giliran, menukar kartu, atau memperoleh poin tambahan.
Selain itu, dalam satu set kartu juga disisipkan kartu tantangan yang berisi

soal atau permasalahan kontekstual terkait perkalian. Kartu tantangan ini
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digunakan pada momen tertentu dalam permainan untuk menguji
pemahaman siswa secara lebih mendalam. Siswa yang memperoleh kartu
tersebut harus menyelesaikan soal yang diberikan sebagai syarat untuk
melanjutkan permainan atau memperoleh keuntungan tertentu. Dengan
adanya kartu tantangan, media ini tidak hanya melatih kemampuan
berhitung secara mekanis, tetapi juga mendorong kemampuan berpikir kritis
dan pemecahan masalah sederhana. Integrasi simbol dan kartu tantangan ini
memperkuat karakter edukatif sekaligus menjadi aspek kebaruan yang
membedakan Kardoper dari media kartu domino konvensional.

Kartu domino perkalian berbasis permainan edukatif merupakan
media pembelajaran yang mengintegrasikan konsep permainan domino
dengan soal-soal perkalian, yang dirancang untuk meningkatkan
pemahaman matematika siswa melalui aktivitas belajar yang interaktif,
kolaboratif, dan kompetitif. Setiap kartu domino terdiri atas dua bagian,
yaitu satu sisi memuat soal perkalian (misalnya “4 x 5) dan sisi lainnya
memuat hasil perkalian (seperti “20”’), dengan tampilan visual yang menarik
guna meningkatkan keterlibatan siswa (Rochmiyatun, 2023). Dalam
penerapannya, permainan edukatif dilengkapi dengan simbol-simbol yang
berfungsi sebagai instruksi dalam permainan, seperti perintah mengambil
kartu, menjelaskan jawaban, atau memperoleh giliran tambahan. Selain itu,
media ini juga dilengkapi dengan kartu tantangan yang berisi tantangan
untuk siswa saat menjawab pertanyaan dengan kurang tepat. Dalam
penerapannya, permainan edukatif dilakukan dengan membagi siswa ke
dalam kelompok kecil untuk berkolaborasi, kemudian siswa memainkan
kartu domino dengan mencocokkan soal dan jawaban secara tepat, sekaligus
mengikuti aturan permainan berdasarkan simbol yang muncul dan
menyelesaikan kartu tantangan yang diperoleh. Pendekatan ini mampu
menciptakan proses pembelajaran yang aktif, variatif, dan menyenangkan,
serta mendorong interaksi sosial antarsiswa (Fitriani et al., 2024). Media ini
tidak hanya berkontribusi dalam meningkatkan penguasaan konsep

perkalian, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir Kkritis,
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kemampuan pemecahan masalah, kecepatan berpikir, serta sikap kolaboratif

dan sportivitas dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan analisis permasalahan yang dilaksanakan dan hasil
penelitian terdahulu, peneliti bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran Kardoper (Kartu Domino Perkalian) berbasis permainan
edukatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi perkalian kelas 3

SDN Campurejo 2 yang valid, praktis, dan efektif.

. Batasan Masalah

Mengacu pada permasalahan sebagaimana telah dijabarkan, maka
peneliti akan memberikan batasan masalah. Batasan masalah dilakukan
pada kajian ini bertujuan agar masalah yang diformulasikan menjadi
indikator yang spesifik guna memperoleh hasil yang lebih terukur. Untuk
itu pembatasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut.

1. Kajian ini hanya fokus pada pengembangan media pembelajaran kartu
domino perkalian “Kardoper” berbasis permainan edukatif untuk materi
perkalian pada siswa kelas 3 SD.

2. Kajian ini dilakukan di SDN Campurejo 2 dengan sampel siswa kelas 3
sebagai subjek penelitian.

3. Pengajuan produk yaitu kepraktisan, efektivitas, dan validitas
pengembangan media pembelajaran Kardoper berbasis permainan

edukatif yang diterapkan pada proses pembelajaran.

. Rumusan Masalah

Mengacu pada pembatasan ruang lingkup permasalahan yang telah
dipaparkan, rumusan masalah dalam kajian ini dapat disusun sebagai
berikut.

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Kardoper berbasis
permainan edukatif pada materi perkalian untuk meningkatkan hasil

belajar siswa kelas III SD Negeri Campurejo 2?
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2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Kardoper berbasis

permainan edukatif pada materi perkalian untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas III SD Negeri Campurejo 2?

Bagaimana keefektifan media pembelajaran Kardoper berbasis
permainan edukatif pada materi perkalian untuk meningkatkan hasil

belajar siswa kelas III SD Negeri Campurejo 2?7

D. Tujuan Penelitian

Selaras dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan dalam

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut.

1.

Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran Kardoper
berbasis permainan edukatif pada materi perkalian untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IIT SD Negeri Campurejo 2.

Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran Kardoper
berbasis permainan edukatif pada materi perkalian untuk meningkatkan

hasil belajar siswa kelas III SD Negeri Campurejo 2.

. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran Kardoper

berbasis permainan edukatif pada materi perkalian untuk meningkatkan

hasil belajar siswa kelas IIT SD Negeri Campurejo 2.

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian in1 terbagi ke dalam dua aspek, yaitu manfaat

praktis dan teoritis.

1.

Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis dari kajian ini adalah kontribusi terhadap
pengetahuan tentang pengembangan media pembelajaran kartu domino
perkalian yang dikombinasikan dengan permainan edukatif, sehingga
dapat menjadi acuan bagi pengembangan media pembelajaran

matematika, khususnya materi perkalian.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru
Guru disarankan untuk memanfaatkan media Kardoper sebagai
alternatif media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa
dan mudah digunakan dalam mengajarkan konsep perkalian.
Penggunaan media ini diharapkan dapat mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang menyenangkan serta meningkatkan
efektivitas pembelajaran.

b. Bagi Siswa
Siswa disarankan untuk memanfaatkan media Kardoper secara aktif
dalam kegiatan pembelajaran agar dapat meningkatkan motivasi
belajar, keterampilan berpikir kritis, serta pemahaman konsep
perkalian melalui kegiatan belajar yang menyenangkan dan
melibatkan kerja sama dengan teman.

c. Bagi Sekolah
Sekolah disarankan untuk mendukung penggunaan media Kardoper
sebagai salah satu alternatif media pembelajaran matematika
sehingga dapat menambah variasi metode pembelajaran yang
diterapkan dan menciptakan lingkungan belajar yang mampu
meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar siswa.

d. Bagi Peneliti Lain
Bagi peneliti selanjutnya, media Kardoper disarankan untuk
dikembangkan dengan menambahkan variasi kartu tantangan,
memperluas materi pembelajaran tidak hanya pada perkalian, serta
menyempurnakan desain dan aturan permainan agar lebih menarik

dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
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