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ABSTRAK

NOVITASARI, RISKA EVI1.2021.” Pengembangan Media Permainan Domino
Mateamtika Pada Materi Perkalian Untuk Meningkatkan Keterampilan
Berhitung Siswa Kelas 3 SDN PUTUKREJO 01.” Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Islam Raden Rahmat
Kepanjen Malang. Pembimbing: Wuli Oktiningrum,M.Pd

KATA KUNCI: Media Domino , Keterampilan Berhitung, R&D

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika di
kelas 3 SDN Putukrejo 01. Banyak faktor yang peneliti temui dalam proses
pembelajaran yang mempengaruhi aktivitas dan hasil belajar seperti: 1) faktor dari
siswa adalah keterampilan hitung oprasional perkalian yang masih rendah , 2)
faktor dari guru yaitu guru belum menggunakan media pembelajaran matematika
pada pembelajaran perkalian.

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D dengan pendekatan
kuantitatif. Adapun model R&D yang dipakai adalah model Borg And Gall .
Dengan langkah-langkah sebagia berikut :1) potensi dan masalah, 2)
pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji
coba perorangan, 7) revisi hasil uji coba perorangan, 8) uji coba lapangan, 9)
revisi produk. Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan instrumen
penelitian penelitian yang diperlukan meliputi: observasi,wawancara, tes tulis,
kuesioner dan dokumentasi. Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini
adalah subjek para ahli media dan ahli materi serta subjek siswa kelas 3 SDN
Putuk Rejo 01.

Disimpulkan bahwa hasil penelitian menunjukkan bahwa melaui
penerapan metode deskriptif kuantitatif terbukti dapat meningkatkan keterampilan
berhitung siswa dan hasil tersebut terdapat kelayakan media Domino Matematika
untuk diterapkan pada siswa. Berikut ini hasil dari uji coba kelompok kecil yaitu
96,36% dan kelompok Besar mendapatkan nilai 96,10% dan hasil rekapitulasi dari
ahli media menghasilkan skor 66 dengan mendapatkan nilai rata-rata 4,4 dan hasil
dari ahli materi menghasilakan jumlah skor 54 dengan hasil rata-rata 4,9 dari
kedua ahli materi dan ahli media sudah termasuk kategori “Sangat Baik™.



ABSTRACT

NOVITASARI, RISKA EVI1.2021." Development of Domino Mateamtika Game
Media in Multiplication Materials to Improve The numeracy skills of
Grade 3 Students at SDN PUTUKREJO 01." Thesis. Primary School
Teacher Education Program of Raden Rahmat Kepanjen Islamic
University Malang. Advisor: Wuli Oktiningrum,M.Pd

KEYWORDS: Media Domino, Numeracy Skills, R&D

This research was motivated by the low results of mathematics learning
in grade 3 of SDN Putukrejo 01. Many factors that researchers encounter in the
learning process that affect learning activities and outcomes such as 1) factors
from students are low multiplication operational numeracy skills, 2) factors from
teachers that teachers have not used mathematical learning media in multiplication
learning. So to solve the problem. The research was motivated by the low results
of mathematics learning in grade 3 of SDN Putukrejo 01. Many factors that
researchers encounter in the learning process that affect learning activities and
outcomes such as 1) factors from students are low multiplication operational
numeracy skills, 2) factors from teachers that teachers have not used mathematical
learning media in multiplication learning. So to solve the problem.

The type of research used is R&D with quantitative approach. The
R&D model used is the Borg And Gall model. With the following steps: 1)
potential and problems, 2) data collection, 3) product design, 4) design validation,
5) design revisions, 6) individual trials, 7) revisions of individual trial results, 8)
field trials, 9) product revisions. In data collection, researchers use research
instruments needed include: observation, interview, writing test, questionnaire and
documentation. The test subjects in this development study were media experts
and material experts as well as the subjects of grade 3 students at SDN Putuk Rejo
01.

The results showed that through the application of quantitative
descriptive methods proved to improve students' numeracy skills and results there
is a feasibility of Domino Mathematics media to be applied to students. The
following results from small-group trials are 96.36% and Large.groups get a score
of 96.10% and recapitulation results from media experts to-score of 66 by getting
an average score of 4.4 and the results from material.experts to a score of 54 with
an average result of 4.9 from both material experts and media experts already
belong to the category "Excellent".



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Menurut  Hudojo (2003) Keterampilan berhitung penting bagi siswa
untuk mengembangkan potensi yang lebih baik salah satu contoh ketrampilan
berhitung adalah perkalian. Perkalian menjadi materi yang penting bagi siswa
karna perkalian nantinya akan diperlukan dalam kehidupan sehari-hari dan
pembelajaran ini sangat diperlukan kesungguhan agar siswa benar-benar
menguasai materi perkalian.

Menurut Slameto (2003) Kewajiban guru untuk menanamkan rasa senang
terhadap materi perkalian dengan memberi rangsangan dan dorongan pada siswa.
Menurut Guru kelas I1l bahwasannya kenyataan sebagian Siswa kurang terampil
mengoperasikan bilangan perkalian dan siswa belum hafal perkalian bilangan dan
masih mengunakan metode penjumlahan berulang, di mana dalam penggunaannya
memakan waktu lama dan menuntut ketelitian siswa. Siswa kurang teliti dalam
menghitung penjumlahannya maka dapat dipastikan hasil perkalian juga akan
salah.

Proses = pembelajaran” guru  diharapkan ~ dapat = mempersiapkan
Pembelajaran; melaksanakan pembelajaran’ dan menilai hasil belajar siswa
dengan baik, dapat memilih dan menggunakan model-model interaksi belajar
mengajar yang tepat, mengelola kelas dan bimbingan perkembangan siswa
dengan tepat (Sukmadinata, 2003). Guru diharapkan untuk lebih teliti lagi

dalam memilih media yang akan digunakan terlebih-lebih memilih media yang



bisa membuat siswa lebih paham lagi dengan materi yang akan diajarkan
kepada siswa.

Berdasarkan hasil observasi pada Guru wali kelas 3 pada Bulan Maret
2021 bahwa rendahnya hasil belajar matematika di kelas 3 dipengaruhi banyak
faktor baik dari siswa maupun guru. Hasil observasi beserta wawancara ada di
lampiran 5. Faktor yang berasal dari siswa adalah keterampilan hitung operasi
perkalian yang masih rendah. Pernyataan ini penjelasan dari guru kelas 3 yang
mengatakan bahwa kesulitan anak-anak dalam belajar matematika disebabkan
karena kurangnya keterampilan operasi hitung perkalian. Faktor yang kedua
berasal dari guru, yaitu guru belum menggunakan media pembelajaran
matematika pada pembelajaran perkalian, sehingga pembelajaran cenderung
monoton karena pembelajaran berpusat pada guru.

Berdasarkan hasil tersebut berargumen mengambil pelajaran Matematika
karena di sekolah siswa masih rendah dalam mengoprasikan perhitungan
khususnya dalam materi perkalian. Peneliti mengambil subyek tersebut dalam
penelitian ini dengan alasan tersendiri yang mana peneliti mengambil kelas 3
karena dilihat berdasarkan saran dan masukan dari guru kelas 3 bahwa sebagian
besar ‘siswa" kelas' 3 ‘masih belum terampil dalam “berhitung, oleh sebab itu
peneliti-tertarik mengambil sampel dan.mata.pelajaran tersebut.

Solusi untuk masalah tersebut yaitu peneliti membuat media yang dapat
digunakan untuk bermain sekaligus belajar. Salah satunya dengan permainan
kartu hitung. Permainan ini mengadopsi bentuk permainan kartu domino dengan

media kartu yang terbuat dari kertas yang berukuran 3 x 5 cm. Kartu tersebut



dinamakan kartu Domino Matematika. Kelebihan dari domino matematika yang
peneliti kembangkan yaitu media yang ringan dan setiap siswa mudah dan bisa
membuatnya serta siswa bisa lebih aktif lagi dalam proses belajar mengajar
karna siswa asik dengan kartu yang mana kartunya disertai icon agar siswa
semangat untuk belajar. Sejalan dengan Indriana, (2011) Kelebihan dari media
kartu domino diantaranya: 1) Mudah dibawa kemana-mana karena ukurannya
yang seukuran postcard, 2) Praktis dalam membuat dan menggunakannya,
sehingga kapanpun anak didik bisa belajar dengan baik menggunakan media ini,
3) Mudah diingat karena kartu ini bergambar yang sangat menarik perhatian,
atau berisi huruf atau angka yang simpel dan menarik, sehingga merangsang
otak untuk lebih lama mengingat pesan yang ada dalam kartu tersebut, 4) Media
ini juga sangat menyenangkan digunakan sebagai media pembelajaran, bahkan
bisa digunakan dalam bentuk permainan. Sedangkan kekurangan dari media
kartu domino ini diantaranya: 1) Tidak semua bahasan matematika dapat
tersampaikan media kartu domino, dan 2) Waktu yang dibutuhkan cukup
banyak.

Permainan kartu domino menurut Ollerton (2010) digunakan untuk
melibatkan siswa ‘dalam ‘berbagai konsep ‘seperti operasi hitung, ‘'menambah,
mengalikan, .membagi, ~dan". mengenali = koordinat. 'Permainan kartu pada
pembelajaran matematika juga sudah sering digunakan di sekolah-sekolah di
Indonesia namun dengan bentuk kartu serta aturan permainan yang telah

dimodifikasi, dan dua diantaranya dikenal istilah domino matematika (domat).



Permainan Domino matematika menurut Pitadjeng (2006) adalah
permainan Domi Numbers dimodifikasi dari permainan domino matematika
yang digunakan untuk membantu keterampilan operasi hitung siswa baik operasi
dasar maupun operasi hitung campuran dan disesuaikan dengan tingkat kelas
dan materi yang diajarkan. Sedangkan menurut (Mulyani,2001) kartu domino
merupakan sebuah media pembelajaran yang bisa digunakan untuk menarik
minat dan bakat siswa dalam pembelajaran matematika khususnya dalam
perkalian.

Permainan ini dapat membantu siswa dalam latihan mengasah
kemampuan memecahkan berbagai masalah yang menggunakan logika. Selain
itu kartu domino maematika dapat digunakan untuk menghafal fakta dasar
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian serta digunakan untuk
menghafal bangun-bangun geometri (Rosyid, 2017). Sedangkan domino yang
peneliti kembangkan yaitu domino yang sesunggunya akan tetapi kartu Domino
Matematika yang dikembangkan yaitu kartu Domino yang terdapat 2 bidang,
yang mana bidang atas terdiri dari nilai perkalian dan pada bidang bawah
terdapat jumlah hasil perkalian tersebut.

Menurut ‘Maya Nurfitriyanti & Witri-Lestari (~2016) ‘menyatakan bahwa
pembelajaran.  matematika ‘dengan .-menggunakan = media. kartu domino
matematika lebih efektif dan berhasil daripada menggunakan media belajar yang
kuno terutama bagi siswa yang daya ingatnya kurang karena pembelajarannya
lebih asyik sehingga siswa akan tertarik dan mudah untuk menerima, mengerti

dan memahami pelajaran yang dipelajari.



Sedangkan menurut Asyhar (2012) pengembangan media pembelajaran
sangat penting untuk mengatasi keterbatasan media yang ada. Media yang
dikembangkan sendiri oleh guru dapat menghindari ketidak-tepatan (mismatch)
karena dirancang sesuai kebutuhan, potensi sumber daya dan kondisi lingkungan
masing-masing.

Permainan Kartu domino matematika merupakan media pembelajaran
yang efektif dan inovatif. Penggunaan permainan Kartu domino matematika
guru berharap agar siswa lebih meningkat dalam keterampilan berhitungnya.
Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kebutuhan dan
pengembangan permainan kartu domino matematika serta efektivitas
penggunaannya untuk meningkatkan kemampuan operasi hitung perkalian siswa
kelas 3 SDN Putuk Rejo 01.

Berdasarkan latar belakang tersebut, untuk menyelesaikan permasalahan
siswa kelas 3 SDN Putuk Rejo 01 dalam rangka meningkatkan keterampilan
berhitung siswa, peneliti mengembangkan sebuah media permainan domino
matematika / DOMAT. Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan sebuah
media yang dapat meningkatkan keterampilan berhitung siswa dengan judul “
Pengembangan Media“ Permainan~Domino Matematika Pada Materi
Perkalian Untuk Meningkatkan Keterampilan Berhitung Siswa Kelas 3

SDN Putuk Rejo 017



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas terdapat beberapa masalah
yang muncul dalam proses kegiatan belajar mengajar yang dapat diidentifikasi
sebagai berikut:

a) Rendahnya hasil belajar siswa pada keterampilan hitung pada operasi
perkalian yang sangaendah
b) Sekolah dasar dan guru masih belum menggunakan media pembelajaran
matematika pada oprasi hitung perkalian
C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan
diatas didapat konsep media yang sesuai dengan kebutuhan serta mudah dalam
proses penggunaannya Yyaitu dengan menggunakan media pembelajaran berupa
domino matematika. Berdasarkan hasil tersebut maka permasalahan hanya
dibatasi pada masalah kelayakan media domino matematika untuk meningkatkan
keterampilan berhitung perkalian pada siswa kelas 3 SDN Putuk Rejo 01.
D. Rumusan Masalah
1. Bagaimanakah desain pengembangan permainan domino matematika untuk
meningkatkan * keterampilan * berhitung® pada - siswa ' sebagai media
pembelajaran perkalian siswa kelas'3 SDN Putuk Rejo 01?
2. Bagaimanakah kelayakan dan kevalidan pengembangan permainan domino
matematika untuk meningkatkan keterampilan berhitung pada siswa sebagai

media pembelajaran perkalian siswa kelas 3 SDN Putuk Rejo 01?



3. Bagaimanakah keefektifan pengembangan permainan domino matematika
untuk meningkatkan keterampilan berhitung pada siswa sebagai media
pembelajaran perkalian siswa kelas 3 SDN Putuk Rejo 01?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka rumusan tujuan
penelitian ini sebagai berikut.
1. Mendeskripsikan pengembangan desain permainan Domino matematika
sebagai media pembelajaran operasi hitung perkalian SDN Putuk Rejo
01.
2. Menilai kelayakan dan kevalidan pengembangan permainan domino
matematika sebagai media pembelajaran operasi hitung perkalian SDN
Putuk Rejo 01.
3. Menilai keefektifan pengembangan permainan domino matematika
sebagai media pembelajaran operasi hitung perkalian SDN Putuk Rejo
01.
F. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoristik
a)- Memberikan tambahan wawasan bagi para guru tentang pengembangan
permainan domino matematika sebagai-media pembelajaran operasi
hitung perkalian.
b) Memperolen pengembangan permainan domino matematika sebagai

media pembelajaran operasi hitung perkalian



b. Manfaat Praktis

a) Bagi Guru
1) Menyediakan media domino matematika sebagi bahan ajar untuk
mencapai tujuan pendidikan.
2) Meningkatkan efektifitas dalam pembelajaran di kelas
3) Membantu menyampaikan materi perkalian dengan adanya media
4) Membantu mengatasi masalah belajar siswa yang lebih cepat bosan
apabila menggunakan buku saja.
b) Bagi Siswa
1) Memberikan media pembelajaran yang sesui karakteristik siswa.
2) Meningkatkan keterampilan berhitung siswa dan meningkatkan minat
belajar
3) Melatih siswa belajar mandiri
c) Bagi pihak Sekolah dan Peneliti
1) Menambah wawasan dan referensi media pembelajaran di Sekolah

Dasar yang bersangkutan.

G. Spesifikasi'Produk
Tahap dalam proses pengembangan media ini- mencakup beberapa
spesifikasi, yaitu: (1) Indikator dan tujuan pembelajaran (2) Kesesuaian media
(3) Produksi (4) Sasaran produk. Berikut pemaparannya:
Pertama, Media ini berisikan indikator pada mata pelajaran Matematika

materi tentang perkalian. Dengan media Domino Matematika yang di dalamnya



memuat angka-angka perkalian dan hasilnya yang mana didalamnya dan
bentuknya persis seperti kartu domino yang sebenarnya.

Kedua, kesesuaian media ini dengan memperhatikan kebutuhan siswa
dalam proses pembelajaran, terutama memotivasi siswa terampil dalam
berhitung. Media ini disajikan dalam bentuk kartu yang termuat dalam domino
dan disertai dengan petunjuk penggunaan media domino tersebut dan kartu
domino sebagai pendukung siswa untuk terampil untuk berhitung. Sehingga
diharapkan dengan media ini siswa dapat menikmati proses belajar sambil
bermain yang menyenangkan.

Ketiga, media ini diproduksi dengan memanfaatkan benda-benda yang
bisa digunakan untuk membuat media kartu domino. Dan didalam kartu tersebut
bagian atas diisi dengan angka perkalian sedangkan bagian bawahnya di isi hasil
perkaliannya. Dalam rangkaian 2 persegi dan terbuat dari kertas manila atau
kertas marmer dengan perbandingan ukuran panjang : lebar = 2 : 1 (Pitadjeng

2006). Berikut ini adalah gambar kartu untuk permainan dua persegi bilangan

(Pitadjeng 2006).
2X2 3x4 3X6 4x7
14 16 12 20

Gambar 1.1 Gambar Kartu Domino Matematika

Keempat, media ini didesain dengan fitur yang sederhana yang

memudahkan siswa mengamati kartu domino dan belajar berhitung perkalian
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dari kartu yang disajikan dalam domino. Dengan pemanfaatan media ini
pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efesien.

Kelima, sasaran produk ditujukan kepada siswa, dengan pemanfaatan
media domino matematika mempermudah siswa menyerap materi perkalian
yang disampaiakan guru untuk merangsang minat belajar dan keterampilan
berhitung siswa. Terutama dengan tampilan yang menarik untuk merangsang
perhatian siswa dalam belajar.

H. Definisi Operasional
Dalam penelitian ini digunakan tiga macam variabel, yaitu keterampilan
operasi hitung perkalian, kartu domino matematika dan perkalian.
1. Domino Matematika
Sebuah media pembelajaran yang digunakan untuk menarik minat bakat
siswa dalam pembelajaran matematika. Selain itu kartu domino bisa digunakan
untuk menghafal fakta dasar penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian.

Kartu domino merupakan salah satu alat permainan yang berbentuk
kartu kecil ukuran 3 x 5 cm, berjumlah banyak lembar, berwarna dasar kuning
atau putih, dan terdapat-angka-angka yang 'umumnya berwarna merah atau hitam
yang menunjukkan nilai angka dari Kartu tersebut. Sedangkan domino peneliti
kembangkan antara lain kartu Domino yang sesungguhnya akan tetapi kartu
Domino yang dikembangkan yaitu kartu domino yang terdapat 2 bidang, bidang
atas terdapat nilai perkalian dan bidang satunya terdapat jumlah hasil perkalian

tersebut.
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Perkalian

Perkalian adalah konsep matematika yang harus diajari oleh siswa setelah
mereka mempelajari operasi penambahan dan pengurangan. Perkalian adalah
penjumlahan berulang atau penjumlahan dari beberapa bilangan yang sama dan
penjumlahan yang sangat cepat. Maka dari itu yang perlu dimiliki siswa sebelum
mempelaari perkalian adalah penguasaan penjumlahan. Oprasi perkalian pada
bilangan cacah diartikan sebagai penjumlahan berulang. Untuk memahami
perkalian siswa perlu paham dan terampil melakukan operasi penjumlahan.

Sehingga untuk memahami konsep perkalian siswa harus paham dan
terampil melakukan operasi penjumlahan. Perkalian a x b diartikan sebagali

penjumlahan bilangan b sebanyak a kali. Jadi a x b = b+b+b+...+b sebanyak a kali.

a) Konsep dasar perkalian dengan penjumlahan
Ex: 4 x 2 cara menghitung adalah 2+2+2+2 = 8 ( jika mengunakan kaidah
penulisan perkalian adalah 4 x 2= 2+2+2+2=8
b) Sifat perkalian
1) Sifat Komutatif
EXI4X2=242+242=8 ey 2 X 4 =4+4=8
4 x 2 hasilnya sama dengan 2 x 4, yaitu 8
2). Sifat Asosiatif
EX:(2X4)X5=8 X5 740 e 2X (4 X 5)=2 X 20=40
3) Sifat Distributif
Ex:4x (2 +6)=8+ 26 =32

4) Sifat Identitas



3.

12

Keterampilan berhitung perkalian

Siswa mampu mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh guru terkait
dengan materi perkalian juga mampu mejawab soal tanpa menghitung perkalian
dikertas. Guru melihat siswa secara berkelompok memainkan media kartu
domino matematika dan siswa bersemangat dengan menunjukkan sikap antusias
dalam mengikuti pembelajaran serta siswa berani bertanya dan berpendapat yang

berhubungan dengan materi perkalian sekaligus media



