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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the application of cards in the domino
game on the mathematics learning achievement of grade 2 students in
mathematics learning. The study was conducted at SDN Babbalan. The research
method used was a quasi-experimental study with a post-test control Group
Design research design. Sampling was carried out using the Random Sampling
technique. The first research sample consisted of 33 students for the experimental
class that applied the domino card game learning media, and the second sample
also consisted of 32 students for the control class that applied the conventional
learning model. Data analysis in both study groups used the t-test. From the
results of the analysis, the results showed that the significance value was 0.043
<0.05. This indicates that the use of modified domino card media affects the
mathematics learning achievement of grade 2 students in understanding
mathematical symbols.

Keywords: domat media, mathematics learning, mathematical symbols
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan kartu dalam permainan
domino terhadap prestasi belajar matematika siswa kelas 2 dalam pembelajaran
matematika. Penelitian dilaksanakan di SDN Babbalan. Metode penelitian yang
digunakan adalah quasi eksperimen dengan rancangan penelitian Posttest Control Group
Design. Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik Random Sampling.
Sampel penelitian yang pertama berjumlah 33 siswa untuk kelas eksperimen yang
menerapkan media pembelajaran permainan kartu domino dan sampel kedua juga
berjumlah 32 siswa sebagai kelas kontrol yang menerapkan model pembelajaran
konvensional. Analisis data pada kedua kelompok belajar menggunakan uji-t. Dari hasil
analisis diperoleh hasil bahwa nilai signifikansi sebesar 0,043 < 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan media modifikasi kartu domino terhadap prestasi
belajar matematika siswa kelas 2 pada pemahaman simbol matematika.

Kata Kunci: media domat, pembelajaran matematika, simbol-simbol matematika
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A.Pendahuluan

Guru sebagai pelaku
utama dalam implementasi atau
penerapan program pendidikan
di sekolah memiliki peranan yang
sangat strategis dalam mencapai
tujuan pendidikan yang
diharapkan (Zahra & Sundi,
2023). Dalam hal ini, guru
dipandang sebagai faktor
determinan terhadap pencapaian

mutu prestasi belajar siswa.

Dalam keseluruhan proses
pendidikan guru  merupakan
faktor utama dalam

mempengaruhi berhasil tidaknya
proses belajar dengan kata lain
guru harus menciptakan suatu
kondisi belajar yang sebaik-
baiknya bagi peserta didik untuk
mencapai tujuan dari
(Marian &
Yansyah, 2021). Guru menjadi

pembelajaran

elemen yang tak terpisahkan di
dalamnya, tanpa seorang guru,
proses kegiatan sekolah menjadi
mandeg dan akan ditinggalkan
anak didiknya. Peran guru

sangatlah signifikan ~ dalam
proses belajar mengajar
(Marwiah, 2023).

Sekolah merupakan

lembaga pendidikan formal yang

secara sistematis melaksanakan
program bimbingan, pengajaran,
atau pelatihan dalam rangka
membantu para siswa agar
mampu mengembangkan
potensinya secara optimal, baik
yang menyangkut aspek moral-
spiritual, intelektual, emosional,
sosial, maupun fisik motoriknya.
Sekolah

penentu bagi

merupakan faktor
perkembangan
kepribadian anak, baik dalam
cara berpikir, bersikap, maupun
2018).

sebagai

berprilaku
Sekolah
substitusi keluarga, dan guru

(Suzana,
berperan
sebagai orang tua. Sebagai
subsistem pengajaran, mengajar
akan sangat bergantung pula
pada unsur lain dalam
pendidikan

seperti:  belajar,

lingkungan mengajar, media
yang digunakan, sarana dan
prasarana, manajemen
pendidikan, kurikulum, dan unsur
lainnya dalam sistem
persekolahan
Purnomo, & Budiman, 2021).

Pada usia sekolah dasar

(Nursimah,

anak sudah dapat mereaksi
rangsangan intelektual, atau
melaksanakan tugas-tugas

belajar yang menuntut
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kemampuan intelektual atau
kemampuan  kognitif  (seperti
membaca, menulis, dan
menghitung, atau calistung).
Berdasarkan penelitian  yang
dilakukan di Almeria, Spanyol
terhadap murid Sekolah Dasar
didapatkan data yang menarik.
Hasil penelitian itu
memperlihatkan  bahwa dua
bidang studi yang sangat
berpengaruh terhadap prestasi
akademik secara umum adalah
matematikan dan bahasa.
Semakin baik seseorang
menguasai matematika dan
bahasa akan semakin baik
konsep diri dan  prestasi
akademik mereka (Setyawan &
Susilo, 2023).

Pembelajaran Matematika
adalah bahasa simbol ilmu
deduktif yang tidak menerima
pembuktian secara induktif yang
memiliki objek tujuan abstrak
yang agar dipahami siswa
perlunya diberi penguatan agar
mengendap dan bertahan lama
dalam memori siswa sehingga
akan melekat dalam pola pikir
dan pola
(Nurfitriyanti & Lestari, 2016).
Siswa Sekolah Dasar umumnya

tindakannya

berkisar antara 6 atau 7 tahun,
sampai 12 atau 13 tahun yang
pola pikir mereka berada pada
fase oprasional konkret.
Matematika merupakan ilmu
yang diajarkan pada setiap
jenjang pendidikan. Karakteristik
matematika yang abstrak, untuk
memahaminya memerlukan
konsentrasi dan keseriusan yang
tinggi bahkan memerlukan waktu
yang lama penuh dengan simbol-
silmbol yang terkadang sulit
dipahami (AR & Hardiansyah,
2022). Pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran
merupakan tujuan utama dari
proses pembelajaran (Astuti &
AR, 2023). Oleh karena itu,
dibutuhkan pemanfaatan
multimedia interaktif sebagai
inovasi media pembelajaran.
Peran media sangat penting
dalam proses pembalajaran agar
materi yang disampaikan oleh
guru cepat sampai dan mudah
diterima secara maksimal oleh
siswa (Armadi, AR, & Aini, 2022).

Media pengajaran
diartikan sebagai salah satu
yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (message),

merangsang pikiran, perasaan,
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perhatian, dan kemauan siswa
sehingga dapat mendorong
proses belajar. Bentuk-bentuk
media digunakan untuk
meningatkan pengalaman belajar
agar lebih konkret. Dengan
demikian, kita dapat harapkan
hasil pengalaman belajar dapat
lebih berarti bagi siswa
(Hardiansyah & AR, 2022).
Media pembelajaran merupakan
salah satu komponen penting
pendidikan untuk menunjang
efektivitas dan efesiensi kegiatan
belajar mengajar yang digunakan
untuk memberikan pemahaman
kepada murid dalam proses
terutama

belajar  mengajar,

dalam proses pembelajaran

matematika  (Hardiansyah &
Wahdian, 2023).
Setiap materi

pembelajaran mempunyai tingkat
kesukaran yang bervariasi, ada
materi pembelajaran yang tidak
memerlukan media
pembelajaran, ada juga yang
membutuhkan media
pembelajaran(termasuk

matematika) pada kondisi seperti
ini  sangat baik jika guru
menggunakan media  untuk

memudahkan belajar

matematika. Jika kita melihat di
berbagai sekitar kita banyak
sekali macam-macam media
yang digunakan oleh guru untuk
mengajar, terutama matematika,
adalah  Domino
(Domat)

permainan yang sama halnya

diantaranya
Matematika adalah
dengan bermain domino biasa,
permainan domino ini dapat
dilakukan oleh 2-4 orang dengan
tujuan melatih konsetrasi dan
kefokusan siswa dalam belajar
(AR, Zainuddin, Aini, & Mutia,
2022).

Pembelajaran matematika
dengan menggunakan media
domino matematika menjadikan
pembelajaran yang
menyenangkan, sekaligus
mengkondisikan peserta didik

belajar dan bekerja sama dalam

sebuah kelompok untuk
memunculkan semangat
bersaing secara sehat,

bertanggung jawab, kerjasama,
kreativitas, berpikir kreatif dan
berpikir cepat. Selain itu, dengan
menggunakan kartu  domino
matematika ada  keasyikkan
tersendiri dalam belajar sehingga
peserta didik akan tertarik dan

mudah untuk menerima,
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mengerti dan memahami
pelajaran yang dipelajari (Levy,
Briede, & Frost-Camilleri, 2021).
Kartu domino matematika
bukanlah suatu kartu yang
digunakan oleh orang berjudi
melainkan suatu media untuk
pembelajaran yang bentuknya
dibuat seperti kartu domino untuk
menarik minat siswa dalam
belajar matematika.

Berdasarkan observasi
yang dilakukan oleh peneliti di
SDN Babbalan

Sumenep siswa kelas [IA terdiri

Kabupaten

dari 25 siswa dengan jumlah laki-
laki 10 orang dan perempuan 15
orang, sedangkan Kelas Il B
terdiri dari 25 Siswa dengan
laki-laki 12 dan
perempuan 13. Ketika mengajar

jumlah
guru  menggunakan metode
ceramah yang tidak divariasikan
dengan metode lain serta tidak
membawa media sebagai daya
tarik siswa dalam mengikuti
proses belajar mengajar.
Sedangkan untuk dapat
membangkitkan daya tarik siswa
hendaklah menggunakan media
yang sebagai pendukung dalam
proses belajar mengajar. Dengan

adanya media tidak hanya

membuat daya tarik siswa
meningkat namun akan
memudahkan proses guru dalam
menyampaikan materi tanpa
panjang lebar. Selain itu,
Suasana kelas menjadi ribut
diakibatkan

pembelajarannya
tidak  kondusif

beberapa siswa yang tidak

proses
berlangsung
karena ada

mengikuti proses pembelajaran
dengan baik. Sementara itu,
berdasarkan obervasi awal yang
dilakukan oleh peneliti siswa
masih banyak belum siap dalam
melaksanakan proses belajar.
Banyak siswa yang takut
ketika disuruh maju oleh wali
kelas mengerjakan soal latihan
matematika  karena  mereka
banyak yang kurang paham,
merasa sulit menangkap dan
memahami serta merasa bosan
dengan pelajaran matematika.
Ada juga beberapa siswa yang
mengatakan bahwa matematika
adalah pelajaran yang
terbukti

dengan beberapa siswa yang

mengerikan hal ini
disuruh maju kedepan namun
mereka tidak mau. Siswa juga
berpendapat bahwa kurangnya

dorongan atau motivasi dari
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pihak orang tua mereka, karena
kebanyakan dari mereka setelah
pulang sekolah mereka tidak
terlalu di perhatikan atau di tanya
tentang pembelajaran yang telah
saat itu,

dipelajari sehingga

membuat siswa mudah Ilupa
pelajaran yang di ajarkan saat itu
karena tidak di ulang di rumah
mereka. Dari permasalahan di
atas menyebabkan hasil belajar
matematika rendah. Dilihat dari
nilai ulangan mereka di bawah
KKM, sementara KKM di SDN
Babbalan.
Berdasarkan beberapa
faktor yang telah disebutkan oleh
faktor

dalam permasalahan

peneliti, yang dominan

terletak

pada kurangnya pengunaan

media dalam pembelajaran.

Berdasarkan uraian dan

penjelasan latar belakang di

atas, maka perlu diadakan suatu

tindakan guru mencari dan
menerapkan suatu media
pembelajaran yang dapat
meningkatkan  hasil  belajar

siswa pada mata pelajaran

Matematika.
B. Metode Penelitian
Metode

menggunakan

penelitian  ini
penelitian
kuantitatif dengan pendekatan
Quasi-eksperimen, yaitu suatu

eksperimen, namun dalam

pelaksanaan studi itu ada

kendala-kendala pemenuhan
kriteria, yaitu terkait pemilihan
subjek, sampel secara random
dan penuganasan subjek secara
Desain

random. eksperimen

dengan menggunakan desain

Pretes-Postest menggunakan

kelompok kontrol dengan
memlilih sampel subjek secara
random. Selanjutnya terhadap
yang

penugasan

sampel terpilih itu,

dilakukan random
untuk memecahkan sampel itu
menjadi dua kelompok. Tetapi,
pada penelitian ini
tidak

sepenuhnya untuk mengontrol

yang

kelompok
kontrol berfungsi

variabel luar akan

mempengaruhi suatu

pelaksanaan eksperimen.

Eksperimen

Kontrol

O
O

X 02
- 02

Gambar 1. Desain Penelitian Kelompok Pretest dan Postest
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Populasi pada penelitian
ini seluruh siswa kelas Il SDN
Babbalan yang berjumlah 50
siswa. Sedangkan sampel
adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh
populasi.  Mengenai  jumlah

sampel, apabila subyek
penelitian kurang dari 100, lebih
baik di ambil seluruhnya, maka
sampel dalam penelitian ini
menggunakan total sampling
yang di ambil dari seluruh
populasi.

Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini
menggunakan tes.
Penggolongan tes atas dasar
efek atau pengaruh kegiatan
pembelajaran yaitu tes awal
pretest dan tes akhir yaitu
posttest. Pretest dilaksanakan
dengan tujuan untuk mengetahui
sejauh mana materi pelajaran
yang akan diajarkan telah
diketahui peserta didik. Tes awal
dilaksanakan sebelum bahan

pelajaran diajarkan dan materi

tes awal adalah materi-materi
penting dengan tujuan untuk
mengetahui  apakah  semua
materi pelajaran yang penting
telah dikuasai dengan baik oleh
siswa. Teknik analisis data
penelitian ini menggunakan Uji
Validitas, uji Reabilitas, Uji
Normalitas Data dengan
menggunakan rumus uji chi
kuadrat, Uji Homogenitas dengan

menggunakan rumus uji fisher,

dan uji t.
C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan

Soal pretest dan posttest
diberikan kepada siswa pada Kelas
A dengan media domino
matematika dan Kelas [IB tanpa
menggunakan media domino
matematika menggunakan metode
konvesional tanpa berbantuan media
domino matematika. Instrumen soal
pretest diberikan kepada siswa
sebelum penelitian dilakukan, dan
pottest diberikan kepada siswa

diakhir penelitian.

Tabel 1 Uji Normalitas

Kelompok

Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig.

Nilai Kelompok Eksperimen

951 33 144
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ord

Kelompok Kontrol 941 32
Berdasarkan output Test of belajar matematika siswa
Normality, diperoleh nilai signifikansi berdasarkan  kedua  kelompok
untuk kelompok eksperimen sebesar mempunyai varians yang sama

0,144 sedangkan nilai signifikansi

untuk kelompok kontrol sebesar
0,078.
kelompok eksperimen dan kontrol
lebih 0,05

disimpulkan bahwa data prestasi

Karena nilai signifikansi

besar dari maka

belajar matematika siswa berasal dari

populasi yang berdistribusi normal.

Selanjutnya pada uji homogenitas

menggunakan SPSS  didapat

bahwa nilai signifikansi
Homogeneity of Variance sebesar

0,097 (> 0,05) artinya data prestasi

atau homogen. Dengan demikian

dikarenakan semua  prasyarat

analisis uji regresi linear sudah

terpenuhi maka dapat dilakukan
pengujian hipotesis. Uji hipotesis
yang digunakan dalam penelitian
ini ialah uji

signifikansi regresi

linear sederhana, sebab hanya
memiliki satu variabel bebas dan
satu variabel terikat (prestasi
belajar matematika siswa). Berikut
ialah hasil dari uji hipotesis yang

dilakukan dengan program SPSS.

Tabel 2 Hasil Independent Samples Test

Levene's Test for Equality of t-test for Equality of Means
Variances
F Sig t df Sig. (2-tailed)
1.968 63 .043
2.846 0971 1960|  58.143 045
Pada Tabel 2 di atas menunjukkan bahwa penggunaan

diperoleh bahwa nilai signifikansi
sebesar 0,043 < 0,05, maka sesuai
dengan dasar pengambilan
keputusan dalam uji independent
sample t-test disimpulkan terdapat
pengaruh pengaruh yang signifikan
permainan kartu domino terhadap
prestasi belajar matematika siswa.

data

Hasil analisis

media modifikasi kartu domino
pada kelompok eksperimen mampu
memberikan pengaruh yang lebih
besar

dibandingkan dengan

kelompok kontrol. Berdasarkan

penelitian yang telah dilaksanakan

didapatkan hasil bahwa media
modifikasi kartu domino mampu
memberikan dampak positif
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dalam pembelajaran dan
meningkatkan  prestasi  belajar
siswa yaitu siswa lebih menguasai
materi pelajaran. Hal itu terjadi
karena penggunaan media
modifikasi kartu domino dapat
memberikan pembelajaran

bermakna sehingga membuat
pemahaman dan hasil siswa lebih
meningkat. Hal itu sejalan dengan
hasil sebuah penelitian yang
Cynthia M.

Odenweller, Chrishtoper T. Hsu,

dilakukan oleh

dan Stephen E. Di Carlo pada judul
Educational Card Games for
Understanding Gastrointestinal
Physiology  yang menunjukan
bahwa media kartu dapat
membantu siswa memahami dan
menerapkan konsep dasar sains
dikembangkan dalam permainan
kartu sehingga siswa akan
tertantang dan interaktif.

Begitu pula Penelitian yang

E. Kesimpulan

Berdasarkan data yang diperoleh,
dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh positif penggunan media
modifikasi kartu domino terhadap
prestasi belajar siswa kelas 2. Hal ini
statistik

menggunakan  uji-t  yakni nilai

ditunjukkan oleh uji

dilakukan oleh Leongwan Vun,
Peiklin Teoh, Chongmun Ho dan
Amran Ahmed dengan judul
Education D-N-A card game for the
understanding of DNA  and
biotechnology yang menyatakan
bahwa permainan kartu yang
dimainkan oleh sekelompok siswa
dapat membangun intelektual
siswa dan dapat meningkatkan
minat belajar secara aktif. Lebih
besarnya

penguasaan  konsep

kelompok eksperimen juga
disebabkan karena dalam proses
pembelajaran dengan
menggunakan media kartu domino,
materi matematika yang kompleks
dapat lebih mudah dijelaskan pada
siswa dengan cara memberikan
media yang mudah digunakan,
mudah diingat, dan mudah dibuat,
sehingga siswa menjadi memiliki

minat dan termotivasi untuk belajar.

signifikansi sebesar 0,043 < 0,05
yang berarti Ho ditolak dan Ha
diterima. Penggunaan media
modifikasi kartu domino dapat
dijadikan alternatif media
pembelajaran yang dapat diterapkan
di sekolah, karena dapat memberikan

hasil belajar yang baik, memberikan
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variasi pembelajaran dan juga

bernilai hiburan tersendiri bagi siswa.
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