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Menurut Hidayat, Siti Khayroiyah, (2018:15-19) matematika merupakan
ilmu pengetahuan yang melatih siswa agar berfikir secara sistematis, karena
menghitung akan menjadi bagian dari aktifitas manusia dan sering bermasalah pada
siswa. Adapun rendahnya kemampuan matematika siswa seperti banyaknya siswa
yang tidak memiliki pemahaman yang kuat tentang konsep dasar matematika, minat
dan motivasi yang rendah pada siswa, serta metode pengajaran yang kurang efektif,
maka guru lebih aktif lagi merancang suatu media sebagai sumber belajar.

Berdasarkan teori Danianti (2020:59), kartu domino adalah permainan yang
balok-balok dengan nilail-6. Disini peneliti mengubah isi dan desain kartu domino
dengan operasi hitung penjumlahan sehingga dapat menarik perhatian rasa ingin
tahu siswa, serta meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap media
pembelajaran kartu domino tersebut. Kartu domino merupakan permaianan yang
disukai dikalangan anak-anak, remaja, dan dewasa dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran yang efektif. Dengan menggunakan kartu domino, siswa dapat
memahami materi dengan lebih baik serta meningkatkan kemampuan berpikir dan
meningkatkan minat belajar siswa.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D) vyang Dbertujuan untuk menghasilkan atau
mengembangkan produk tertentu. Menurut Sugiyono (2009:407) “Research
and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.

Penilaian media pembelajaran yang dilakukan oleh 2 validator mempunyai
hasil validasi dengan rata-rata 82,91% kriteria valid dan layak digunakan untuk

kelas 11 SD. Respon guru dan respon peserta didik terhadap permainan edukatif



media matematika kartu domino pada kelas Il SD sudah memenuhi kriteria sangat
praktis dengan nilai rata-rata persentase 92,80% yang berarti bahwa media yang
dikembangkan tersebut sangat praktis dalam permainan edukatif media

matematika kelas Il SD.
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According to Hidayat, Siti Khayroiyah, (2018:15-19) mathematics is a
science that trains students to think systematically, because calculating will be part
of human activities and is often problematic for students. As for the low
mathematical abilities of students, such as many students who do not have a strong
understanding of basic mathematical concepts, low interest and motivation in
students, and less effective teaching methods, teachers are more active in designing
media as a learning resource.

Based on Danianti's theory (2020:59), domino cards are a game of blocks
with values 1-6. Here the researcher changes the contents and design of domino
cards with addition arithmetic operations so that they can attract students' curiosity,
as well as increase students’ motivation to learn about the domino card learning
media. Domino cards are a game that is popular among children, teenagers, and
adults and can be used as an effective learning medium. By using domino cards,
students can understand the material better and improve their thinking skills and
increase students' interest in learning.

This research is a development research or Research and Development
(R&D) which aims to produce or develop a particular product. According to
Sugiyono (2009:407) "Research and Development (R&D) is a research method
used to produce a particular product, and test the effectiveness of the product.

The assessment of learning media conducted by 2 validators has an average
validation result of 82,91% with valid criteria and is suitable for use in grade Il of
elementary school. The teacher's response and the student's response to the
educational game of domino card mathematics media in grade Il of elementary

school have met the criteria of being very practical with an average percentage



value of 92.80% which means that the media developed is very practical in the
educational game of mathematics media in grade 11 of elementary school.
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