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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan media KADO CALON (Kartu Domino Pecahan Senilai Open 

Ended) guna menambah hasil belajar matematika peserta didik kelas IV SD khususnya materi pecahan senilai. 

Observasi ini termasuk pendekatan observasi serta peningkatan atau Research and Development (R&D), 

dengan menerapkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Partisipan  

observasi ini yaitu 12 peserta didik kelas IV SD Negeri Belikanget yang terbagi pada 5 peserta didik laki-laki 

serta 7 peserta didik perempuan. Instrumen yang dipakai untuk mengumpulkan data pada observasi ini yaitu 

lembar validasi dari pakar materi, bahasa, media, serta lembar tes peserta didik, serta angket siswa serta 

pendidik. Metode analisis data yang dipakai pada observasi  ini disebut validitas, praktikalitas, serta efektivitas. 

Berdasarkan data yang didapat berdasarkan validasi 95% pakar materi, 95% pakar media, serta 82,5% ahli 

bahasa, maka hasil validasi ketiga ahli yang menilai keabsahan suatu media dinilai sangat valid. Dari data 

kepraktisan media yang didapat berdasarkan hasil kuisioner respon pendidik sejumlah 92,5% juga kuisioner 

respon peserta didik sejumlah 86,25%. Kedua kelompok data kepraktisan dinilai begitu praktis. Sedangkan 

keampuhan media dinyatakan efektif karena mencapai ketuntasan belajar sebesar 83,9 dengan kategori tinggi 

yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test peserta didik. Hasil observasi ini mengindikasikan perihal media 

yang diperuntukkan bagi pembelajaran bermanfaat sebagai media proses pembelajaran, khususnya dalam 

konteks penilaian pecahan senilai di kelas IV sekolah dasar. 

 

Kata kunci: media pembelajaran; kado calon, research and development; hasil belajar. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah pilar utama pembangunan suatu bangsa, mempunyai dampak signifikan 

terhadap pembangunan sosial dan ekonomi serta kesejahteraan masyarakat. Sebagai suatu sistem, 

pendidikan tidak hanya bertanggung jawab terhadap pengetahuan, tetapi juga pembentukan karakter, 

keterampilan, dan nilai-nilai moral yang penting bagi perkembangan individu dan masyarakat. 

Pendidikan merupakan suatu jalur yang harus diikuti oleh masyarakat agar dapat turut serta 

menyikapi perkembangan zaman sebagai sarana untuk membekali seseorang dengan pengetahuan 

dan keterampilan yang dibutuhkan sepanjang proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran dalam suatu pembelajaran akan bermakna apabila penuh dengan 

dinamika dan inovasi kegiatan pembelajaran, pendidik harus mengetahui objek yang akan diajarkan. 

Faktor adaptasi yang berkaitan dengan proses pembelajaran adalah dukungan pembelajaran, 

diperlukan sebuah media yang bisa digunakan siswa selama proses pembelajaran, yang bisa 

mempengaruhi hasil belajar dan proses pembelajaran siswa (Parman, 2018). Kegiatan pembelajaran 

tentunya tidak terlepas dari penggunaan bahan pembelajaran, yang kemudian bisa diterapkan 

terhadap pendidik guna memberikan inovasi kepada peserta didik pada kegiatan pembelajaran. Agar 

guru dapat menularkan pembelajarannya kepada siswa, efektif dan berhasil. Dengan demikian, 

membekali siswa dengan keterampilan materi pembelajaran yang efektif bisa pula berpengaruh 

terhadap pengembangan  hasil belajar peserta didik. 

Matematika begitu utama dipahami pada semua tingkat pendidikan, mulai pada sekolah 

dasar (SD) hingga perkuliahan, matematika selalu dipahami serta diterapkan untuk menyelesaikan 

beragam permasalahan. Konsep matematika pada sosial setiap hari begitu penting guna menunjang 
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memecahkan persoalan dan membantu manusia guna memahami masalah sosial, ekonomi, serta 

alam (Andrayani, 2016). Contoh yang sering kita jumpai adalah pembagian makanan pada sejumlah 

kelompok yang mempunyai ukuran yang sama serta pada penjawaban soal yang sama, siswa perlu 

memahami serta menguasai dasar pecahan. 

Pecahan termasuk suatu landasan pada pengajaran bilangan dalam matematika, sehingga 

utama untuk peserta didik guna menguasai pembelajaran pecahan. Kurangnya pemahaman siswa 

pada pecahan dapat membuat siswa kesulitan dalam memahami mata pelajaran lain (Marselina dkk, 

2019). Observasi ini tertuju dalam mata pelajaran pecahan setara kelas IV SD. Dalam pengajaran 

matematika abstrak, pendidik mesti sanggup mendapatkan upaya terefektif untuk mengedukasikan 

dasar matematika, oalah dengan menggunakan media pembelajaran (Savriliana dkk, 2020). Maka, 

peningkatan keterampilan abstrak (SD) peserta didik SD dalam kaitannya dengan dasar matematika 

berlangsung melalui penyajian materi pembelajaran nyata dengan pemberian benda konkrit 

(Kusumaningrum & Kaltsum, 2022). 

Kartu domino merupakan salah satu alat pengajaran yang bisa dipakai guna memotivasi 

peserta didik pada belajar matematika. Disamping tersebut, kartu domino diterapkan guna mengingat 

fakta-fakta landasan terkait penambahan, pengurangan, perkalian, pembagian, serta bangun-bangun 

geometri (Darhim, 2001). Tetapi, tergolong minim observasi yang mengkaji pecahan senilai. Dengan 

demikian dari kartu Domino diinginkan siswa beranggapan riang maka mendukung perkembangan 

sisi kognitifnya. Begitu juga dengan kartu Domino, berukuran 5,4 cm x 8. Bahan dasar PVC 

berukuran 6 cm membentuk kartu domino gampang digunakan pada beragam area. 

Kegiatan pembelajaran yang menawarkan pertanyaan atau soal open ended umumnya 

mendorong peserta didik untuk menyelesaikan persoalan secara ragam upaya dan menyelesaikannya 

dengan tidak mesti tertuju terdapat metode yang telah diketahui waktu lalu. Soal open ended 

menyajikan kesempatan untuk peserta didik agar menggambarkan sistem penyelesaian persoalan 

yang berbeda-beda kepada banyak pemecah persaoaln, maka secara bervariasinya jawaban yang 

dijawab peserta didik, pendidik mampu mengungkap kompotensi peseta didik. 

Temuan penelitian terdahulu mendukung tahapan peningkatan media pembelajaran dalam 

observasi ini. Para peneliti memperoleh sejumlah observasi lain yang mempunyai keserupaan serta 

perbandingan pada produk yang sedang ditingkatkan. Observasi awal bersumber pada (Amir, dkk 

2018) berjudul Mengembangkan Domino Open Ended guna mengembangkan Kesanggupan 

Bernalar Kreatif Peserta Didik SD, dengan hasil penelitian begitu pantas. Perbandingan observasi 

tersebut terhasdap observasi yang hendak dilaksanakan peneliti yaitu media KADO CALON, 

observasi ini memakai variabel yang diukur dari kesanggupan bernalar kreatif peserta didik, 

sedangkan observasi yang hendak dilaksanakan variabel yang dihitung adalah hasil belajar siswa. 

Dengan hal tersebut, maka peneliti akan mengembangkan kartu domino pecahan sama besar 

yang dilengkapi dengan soal open ended untuk mengembangkan berpikir kritis siswa. Diharapkan 

dengan dikembangkannya KADO CALON dapat memberikan alternatif bagi guru dan merangsang 

minat belajar siswa, serta siswa tidak mudah bosan saat melaksanakan aktifitas pembelajaran, serta 

peserta didik gampang memahami pelajaran matematika.materi pecahan senilai, sehingga 

diharapkan hasil belajar peserta didik meningkat. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang diterapkan ialah metode penelitian serta peningkatan, secara 

menggunakan model ADDIE, model didaktik berdasarkan pendekatan efektif dan efisien serta proses 

interaktif. Menurut Sugiyono (2019), Model ADDIE terbagi pada 5 proses yang melncakup analisis, 

desain, pengembangan, implementasi serta perbaikan. Peneliti memilih model tersebut sebab setiap 

tahapannya begitu efisien serta dinamis bagi observasi serta peningkatan KADO CALON (Kartu 

Domino Pecahan Senilai Open Ended). 

Gambar 1, merupakan diagram pengembangan model ADDIE yang mencakup 5 fase penting 

ialah analisis, model, pengembangan, implementasi seta perbaikan. Subyek observasi ini yaitu 12 

peserta didik kelas IV siswa sekolah dasar. Model data yang dipakai yaitu data kualitatif serta 

kuantitatif. Alat pengumpul data yang dipakai pada pengembangan media KADO CALON adalah 

lembar observasi, lembar wawancara, lembar validasi ahli, kuisioner respon peserta didik serta 

pendidik, juga skor tes belajar dari para siswa. Data yang didapat nantinya dianalisis guna memahami 

mutu media yang dihasilkan dengan valid, praktis serta maksimal. 
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Gambar 1. Fase-fase Model Pengembangan ADDIE  

Sumber: Sugiyono (2023) 

 

Analisis data validitas KADO CALON diperoleh dari hasil validasi pakar pakar, pakar 

materi serta pakar bahasa dan dapat ditentukan secara menggunakan rumus tingkat validitas di bawah 

dan tabel.1 Kriteria Tingkat Kevalidan KADO CALON: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidan KADO CALON 

Presentasi (%) Kriteria 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

0% - 20% Tidak Valid 

 

Analisis data kepraktisan KADO CALON didapat berdasarkan hasil kuisioner respon 

pendidik serta peserta didik serta dapat ditentukan secara penerapan rumus tingkat kepraktisan dan 

tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan KADO CALON sebagi berikut: 

𝑇𝑖𝑛𝑔𝑘𝑎𝑡 𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 

Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan KADO CALON 
Presentase (%) Kriteria 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 

0% - 20% Tidak Praktis 

 

Berikutnya adalah analisis efektivitas. Analisis ini dilandaskan terhadap keberhasilan 

peserta didik pada penjawaban tes hasil belajar pada lembar tes peserta didik. Skor maksimum tes 

hasil belajar yaitu 100 terhadap ketentuan ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 

sebesar 75, dengan menggunakan rumus N-Gain Score dengan tabel 3. Kriterian Tingkat Kefektifan 

KADO CALON: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡
 

 
Tabel 3. Kriterian Tingkat Keefektifan KADO CALON 

No  Nilai <g> Kriteria 

1 g>0,7 Tinggi 

2 0,3 ≤ g ≤0,7 Sedang 

3 0 < g < 0,3 Rendah  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil berdasarkan observaso ini adalah media KADO CALON (Kartu Domino Pecahan Senilai 

Open Ended) yang bertujuan guna mengembangkan hasil belajar matematika peserta didik kelas IV 

UPT SD Negeri Belikanget. Dengan proses model peningkatan ADDIE ialah tahap awal analisis 

(analyze), yaitu mengidentifikasi atau menganalisa permasalahan yang ada pada negara yang diteliti, 

merancang solusi permasalahan berdasarkan permasalahan yang muncul yang mereka kembangkan. 

desain, yaitu rancangan bahan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan bahan 

pembelajaran. Tahap ketiga pengembangan (development) adalah tahap produksi produk yang akan 

dikembangkan dan validasi produk dengan validator. Tahap implementasi yang keempat adalah 

penerapan produk yang dikembangkan dan dibuat di dalam kelas. Proses kelima adalah perbaikan 

(evaluation), merupakan umpan balik pada pengaplikasian media yang dikembangkan dan 

pengelolaan data yang dihasilkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. KADO CALON 

 

1. Analyze (Analisis) 

a. Analisis Kurikulum 

Dalam proses analisis kurikulum, peneliti melaksanakan analisis pada perangkat pengajaran 

yang ada. Program yang dilaksanakan di UPT Kelas IV SD Negeri Belikanget pada tahun ajaran 

2023/2024 merupakan program mandiri. Hasil yang diharapkan dicapai siswa didasarkan pada hasil 

belajar dan tujuan pembelajaran. Berikut Tabel 4. Capaian belajar dan alur tujuan pembelajaran, 

yaitu: 

Tabel 4. Capaian Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajaran Matematika Kelas IV Sekolah Dasar 
Capaian Pembelajaran Alur Tujuan Pembelajaran 

Pada akhir fase B, peserta didik dapat, 

membandingkan dan mengurutkan antar-

pecahan dengan pembilang satu dan antar 

pecahan dengan penyebut sama, serta dapat 

mengenali pecahan senilai. 

Memahami makna bilangan pecahan senilai. 

 

b. Analisis Kebutuhan Siswa 

Tahapan analisis kebutuhan ini bermaksud guna memahami tahapan pengajaran 

matematika yang dilaksanakan pada Kelas IV UPT SD Negeri Belikanget. Dalam proses tersebut 

peneliti melaksanakan wawancara terhadap pendidik kelas IV serta observasi kelas secara langsung. 

Berdasarkan wawancara dan observasi, diperoleh informasi pada tabel 5. Hasil Analisis Kebutuhan 

sebagai berikut: 
Tabel 5. Hasil Analisis Kebutuhan 

No Hasil yang diperoleh 

1 Hasil belajar siswa banyak yang rendah. 

2 Mayoritas siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. 

3 Siswa sering tidak memperhatikan guru ketika menjelaskan materi pembelajaran. 

4 Dalam proses pembelajaran guru hanya menggunakan bahan ajar buku paket saja 

5 Dalam proses pembelajaran guru jarang menggunakan media pembelajaran 

 



Prosiding SNasPPM IX Universitas PGRI Ronggolawe 

http://prosiding.unirow.ac.id/index.php/SNasPPM 
  

814 

 

c. Analisis Karakteristik Siswa 

Dalam proses menganalisis kepriadian peserta didik, peneliti juga melaksanakan 

wawancara kepada guru kelas IV dan observasi. Berdasarkan wawancara dan observasi, diperoleh 

informasi di tabel 6. Hasil Analisis Karakteristik Siswa bawah ini: 

Tabel 6. Hasil Analisis Karakteristik Siswa 
No Hasil yang diperoleh 

1 Siswa kelas IV UPT SD Negeri Belikanget berjumlah 12 siswa terdiri dari 5 siswa laki-laki dan 

7 siswa perempuan 

2 Siswa mudah merasa bosan 

3 Siswa kurang tertarik pada pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

4 Siswa sering berbicara sendiri dengan teman lainnya tanpa memperhatikan guru yang sedang 

menjelaskan materi di depan. 

5 Terdapat beberapa siswa yang sulit dikendalikan. 

 

Berdasarkan hasil wawancara serta observasi yang dilaksanakan peneliti bisa dinyatakan 

perihal siswa kelas IV UPT SD Negeri Belikanget memerlukan sebuah media pembelajaran yang 

bisa mengundang perhatian peserta didik proses pembelajaran. Disamping tersebut, media 

pembelajaran harus pula mampu menunjang peserta didik pada penguasaan bahan ajar. 

 

2. Design (Desain) 

Dalam proses desain, peneliti beransur mendesain KADO CALON untuk dikembangkan. 

Langkah- langkah dalam tahap perencanaan meliputi pemilihan materi pendidikan, pengumpulan 

sumber materi, perancangan materi, dan perancangan desain KADO CALON. 

 

3. Develop (Pengembangan) 

Dalam proses ini peneliti melakukan koreksi awal mulanya bahwa produk KADO CALON 

matang agar dipastikan terhadap ahlinya yaitu pakar materi, pakar media serta pakar bahasa. Ketiga 

evaluator tersebut mengevaluasi produk yang ditingkatkan dari ketentuan yang ada pada alat 

validasi. Hasil validasi dianalisis antara lain: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 3, hasil validasi pakar materi mendapat persentase sejumlah 95%, 

pakar media 95%, dan pakar bahasa 82,5% pada ketentuan sangat valid. Maka, bisa dinyatakan 

perihal KADO CALON (Kartu Domino Pecahan Senilai Open Ended) layak atau valid untuk 

diujikan kepada siswa dan dijadikan pembelajaran. 

 

4. Implement (Penerapan) 

Pada tahap ini, setelah divalidasi oleh ketiga vlaidator serta dikatakan valid, jadi upaya 

berikutnya yaitu melaksanakan uji coba produk. Uji coba produk KADO CALON dilangsungkan 

pada Kelas IV UPT SD Negeri Belikanget pada hari Kamis tanggal 13 Juni 2024 dengan jumlah 

siswa sebanyak 12 siswa selama 2 jam. Pada tahap implementasi dilakukan evaluasi untuk mengukur 
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tingkat efektivitas dan kepraktisan produk KADO CALON. Pengukuran tingkat keefektifan 

dilakukan dengan melakukan pengujian hasil belajar berbentuk soal pre-test serta post-test. 

Sementara untuk mengukur kepraktisan memakai angket respon guru serta peserta didik. Berikut 

hasil evaluasi efektivitas dan kepraktisan: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Tabel 2 Hasil Angket respon guru dan siswa 

No. Keterangan Jumlah Skor 

1 Angket respon guru 49 - 

2 Angket respon siswa - 879 

 Presentase 49 48,83 

 Rata-rata 48,91 

 Kriteria Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Gambar 4 dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan nilai tes belajar 

sebelum dilaksanakan tes produk (pre-test) serta setelah dilakukan tes produk (post-test). Skor N-

Gain menunjukkan persentase rata-rata sebesar 0,8390211641 (0,83) dengan tingkat efektivitas 

produk yang dikembangkan menunjukkan indeks N-Gain > 0,7 dengan interpretasi “Tinggi”. Bisa 

dinyatakan perihal KADO CALON tepat diterapkan pada pengajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 5, hasil kuisioner tanggapan peserta didik mendapatkan persentase 

sejumlah 92,5%, dan hasil kuisioner tanggapan peserta didik sejumlah 86,25% pada ketentuan sangat 

praktis. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa KADO CALON (Kartu Domino Pecahan 

Senilai Open Ended) sangat cocok digunakan untuk pembelajaran. 

 

5. Evaluate (Evaluasi) 

Dalam proses evaluasi dilaksanakan perbaikan pada produk yang sudah dipakai. Dalam 

proses ini peneliti mengolah data kuantitatif yang didapat berdasarkan hasil tes belajar peserta didik, 

serta berdasarkan kuisioner yang dijawab dari peserta didik serta guru. KADO CALON dinyatakan 

efektif apabila nilai siswa lebih dari 75 KKTP. Angket respon siswa mendapat nilai 86,25% dan 
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angket respon guru 92,5%. Keduanya sangat praktis. Hasil tes peserta didik memperoleh persentase 

sejumlah 84% tergolong pada ketentuan efektif. Aspek tersebut mengindikasikan perihal dukungan 

KADO CALON digunakan secara efektif dalam pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian disimpulkan bahwa media KADO CALON dinyatakan sangat valid 

terhadap penyajian valid sejumlah 95% dari pakar materi, 95% dari pakar media serta 82,5% dari 

pakar bahasa. Sedangkan respon praktis mencapai 86,25% respon angket siswa, 92,5% angket respon 

guru keduanya digambarkan sangat praktis. Jadi keefektifan media tergolong efektif dengan rata-

rata 84% siswa 12. Jadi dapat disimpulkan bahwa KADO CALON ini bisa diterapkan menjadi media 

bantu pengajaran pada upaya pembelajaran khususnya pada pembelajaran pecahan senilai, karena 

sudah terbukti kevalidan, efektivitas dan kepraktisannya. 
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