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Abstrak 
 

Salah satu ciri matematika adalah memiliki objek kajian yang bersifat abstrak. Sifat abstrak ini 
yang menjadi salah satu kendala bagi peserta didik, dimana mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep pada matematika. Pendekatan pembelajaran matematika yang efektif 
dapat diimplementasikan dengan memanfaatkan alat peraga atau media pembelajaran. Melalui 
pembelajaran matematika yang efektif, siswa dapat mengembangkan pemahaman konsep 
matematika yang baik dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah secara efisien. 
Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan suatu media yang dapat meningkatkan minat belajar 
dan menarik perhatian siswa, serta mengatasi kesulitan dalam memahami materi pecahan. Media 
yang akan dikembangkan adalah kartu domino, dengan tujuan memberikan kemudahan dalam 
menyampaikan materi pembelajaran. Pada penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian 
R&D. Adapun model Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE. Subjek penelitian dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 141 Pekanbaru yang berjumlah 30 orang. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi, wawancara dan angket. 
Teknik analisis data dalam penelitian ini data yang diperlukan adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sesuai dengan kriteria validasi yang telah 
ditetapkan oleh para validator, media pembelajaran berbentuk media kartu domino berbasis 
Budaya Melayu Riau yang dibuat sangat efektif. Hasil validasi oleh ahli materi pembelajaran 
menunjukkan bahwa angka penilaian untuk kriteria "sangat valid" adalah 91,5%, dan hasil validasi 
oleh ahli media menunjukkan bahwa angka penilaian untuk kriteria "sangat valid" adalah 85%. 
Dengan kata lain, rata-rata untuk kriteria "sangat svalid" adalah 88,25%. 
 
Kata kunci: Pengembangan Media, Media Pembelajaran, Pembelajaran Matematika, Kartu 

Domino 
 

Abstract 
 

One of the characteristics of mathematics is that it has an abstract object of study. This abstract 
nature is one of the obstacles for students, who experience difficulty in understanding 
mathematical concepts. An effective mathematics learning approach can be implemented by 
utilizing teaching aids or learning media. Through effective mathematics learning, students can 
develop a good understanding of mathematical concepts and improve their problem solving 
abilities efficiently. This research aims to create a medium that can increase learning interest and 
attract students' attention, as well as overcome difficulties in understanding fraction material. The 
media that will be developed is domino cards, with the aim of making it easier to convey learning 
material. In this research the author used the R&D research method. This research model uses the 
ADDIE research model. The research subjects in this study were 30 class IV students at SDN 141 
Pekanbaru. The data collection techniques used in this research were observation, interviews and 
questionnaires. The data analysis technique in this research requires qualitative data and 
quantitative data. The research results showed that in accordance with the validation criteria set by 
the validators, the learning media in the form of domino cards based on Riau Malay Culture was 
created very effectively. The validation results by learning material experts show that the 
assessment figure for the "very valid" criterion is 91.5%, and the validation results by media 
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experts show that the assessment figure for the "very valid" criterion is 85%. In other words, the 
average for the "very valid" criterion is 88.25%. 
 
Keywords : Media Development, Learning Media, Mathematics Learning, Domino Cards 
 
PENDAHULUAN 

Persekolahan atau dalam hal ini pendidikan merupakan suatu interaksi yang meliputi 
pendidikan dan penelitian yang diberikan kepada seorang individu. Ini bertujuan untuk mengubah 
perspektif dan aktivitas orang atau kelompok, membantu mereka berkreasi sebagai individu. 
Sekolah matematika, misalnya, adalah bidang sains yang menunjukkan komputasi dan 
pemanfaatan pemikiran individu. Di sini, ide dinamis dan persamaan kompleks menjadi bagian 
penting dalam siklus komputasi (Kenedi et al., 2018: 226). Dampak pendidikan sangat penting 
terhadap perkembangan individu, dan pendidikan itu sendiri dapat dilihat melalui berbagai peluang 
pertumbuhan dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan tidak terbatas pada wilayah atau waktu 
tertentu, namun dapat terjadi dimana saja dan kapan saja dalam hidup kita. 

Maksud dari pengajaran tersebut adalah untuk menumbuhkan potensi yang ada dalam diri 
masyarakat dan meningkatkan kecakapan mencerdaskan kehidupan bernegara. Sesuai dengan 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, pendidikan merupakan upaya sadar dan terencana untuk 
menciptakan iklim belajar dan pengalaman berkembang yang memungkinkan peserta didik 
mengembangkan potensi dirinya secara efektif. Hal ini mencakup penguatan sudut pandang yang 
mendalam, kebijaksanaan, penataan budi pekerti, wawasan moral yang terhormat, serta 
melahirkan kemampuan-kemampuan yang vital bagi manusia, masyarakat, negara, dan negara. 
Pendidikan juga memiliki keterkaitan yang erat dengan kurikulum, di mana kurikulum berperan 
sebagai dasar dan pedoman dalam proses pendidikan. 

Saat ini sistem persekolahan/pendidikan menggunakan dua program pendidikan atau 
kurikulum, yaitu program Pendidikan 2013 (kurikulum 2013) dan rencana Pendidikan Merdeka 
(kurikulum merdeka). Namun seiring berjalannya waktu, program Pendidikan Gratis akan 
dilaksanakan di semua jenjang pelatihan. Sesuai Hikmah (2020: 60), program pendidikan 
dipandang sebagai suatu pengaturan yang disusun untuk bekerja dengan pengalaman yang 
berkembang di bawah arahan dan kewajiban sekolah atau lembaga pendidikan dan pendidik. 
Rencana program pendidikan ini direncanakan terlebih dahulu sebelum dilaksanakan, sehingga 
pengalaman yang berkembang dapat terjadi secara sengaja. Bagi pendidik, program pendidikan 
berperan sebagai pembantu atau acuan dalam mengarahkan pembelajaran di sekolah. 
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang wajib diajarkan (dan dipelajari) oleh siswa 
sebagai bagian dari kurikulum. 

Matematika, sebagai ilmu pengetahuan, adalah alasan peningkatan inovasi saat ini dan 
memiliki hubungan yang erat dengan disiplin ilmu logika lainnya. Siswa harus berkonsentrasi pada 
aritmatika sejak sekolah dasar, karena ini memberikan pengaturan untuk mengembangkan 
kemampuan penalaran yang cerdas, dasar dan kreatif. Pembelajaran matematika merupakan 
suatu bidang studi yang dihubungkan dengan ide-ide, sebagaimana dimaknai oleh Novitasari 
(2016: 8). Peraturan Menteri Pendidikan Umum (Permendiknas) No. Sebagai pedoman 
penyelenggaraan pendidikan di Indonesia, Undang-undang No. 22 Tahun 2006 menjelaskan 
bahwa tujuan pendidikan matematika dasar adalah memahami konsep-konsep matematika dan 
menggunakannya untuk memecahkan masalah secara tepat. 

Salah satu ciri matematika adalah memiliki objek kajian yang bersifat abstrak. Sifat abstrak 
ini yang menjadi salah satu kendala bagi peserta didik, dimana mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep-konsep pada matematika. Matematika memiliki ilmu yang berperan penting 
dalam berbagai aspek kehidupan dan tidak   dapat   terlepas   dari   kehidupan.   Matematika   juga   
memiliki   peran   penting   dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai 
alat bantu dalam penerapan-penerapan  bidang  ilmu  lain  maupun  dalam  pengembangan  
matematika  itu  sendiri.  Karena pentingnya  matematika  dalam  kehidupan  sehari-hari,  
matematika  dijadikan  salah  satu pelajaran  wajib  pada  setiap  jenjang  pendidikan  di  sekolah.  
Standar  matematika  di  sekolah meliputi  standar  isi  atau  materi (mathematical  content)dan  
standar  proses (mathematical processes)(Shadiq  dalam  Hidayati  dan  Widodo  2015:131). Oleh 
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karena itu, materi matematika yang diajarkan kepada kepada peserta didik perlu adanya pemilihan 
dan penyesuaian. Matematika yang telah dipilih dan disederhanakan serta disesuaikan oleh 
perkembangan berfikir peserta didik ialah matematika yang termuat dalam kurikulum. 

Salah satu topik yang diajarkan dalam mata pelajaran matematika adalah operasi bilangan 
pecahan. Menyelesaikan soal operasi hitung bilangan pecahan memerlukan kemampuan 
berhitung yang lebih kompleks dibandingkan dengan operasi hitung bilangan lainnya. Oleh karena 
itu, banyak peserta didik, termasuk di SDN 141 Pekanbaru, mengalami kesulitan dalam 
menangani soal-soal operasi bilangan pecahan. Pendekatan pembelajaran matematika yang 
efektif dapat diimplementasikan dengan memanfaatkan alat peraga atau media pembelajaran. 
Melalui pembelajaran matematika yang efektif, siswa dapat mengembangkan pemahaman konsep 
matematika yang baik dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah secara efisien. 
Kemampuan ini akan mendukung perkembangan teknologi modern dalam kehidupan masyarakat. 
Oleh karena itu, penting untuk menggunakan media pembelajaran yang dapat membantu siswa 
memahami konsep matematika dengan lebih baik. 

Media pembelajaran merujuk pada alat bantu, bahan, dan teknik yang dapat digunakan 
selama proses pembelajaran untuk memfasilitasi interaksi dan komunikasi antara guru dan peserta 
didik secara tepat (Khuloqo, 2017:144). Fungsinya sebagai sarana untuk meningkatkan kegiatan 
proses belajar guna mencapai tujuan pembelajaran. Untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan 
efektif dan efisien, diperlukan penggunaan media yang berperan sebagai alat bantu untuk 
mengoptimalkan proses pembelajaran. 

Media pembelajaran kartu domino merupakan alat yang dapat digunakan untuk belajar 
sambil bermain, terdiri dari 28 kartu. Kartu domino ini dibagi menjadi dua ruas, yaitu ruas kiri untuk 
jawaban dan ruas kanan untuk pertanyaan. Penggunaan kartu domino pecahan dalam 
pembelajaran dapat menarik perhatian dan minat belajar peserta didik. Domino matematika, 
sebagai contoh kartu matematika, berisi berbagai pasangan soal dan jawaban, dengan matriks 
soal yang dapat disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan (Sundayana, 2013: 66). Kartu 
domino yang digunakan oleh peneliti memiliki sifat menyambung. 

Dari hasil wawancara yang dilakukan pada 12 Maret 2023 dengan ibu Julia Fitria S.Pd, 
seorang guru kelas IV di SDN 141 Pekanbaru, peneliti mendapati bahwa salah satu kendala dalam 
pembelajaran matematika adalah kesulitan dalam menyampaikan materi pecahan karena setiap 
siswa mempunyai kemampuan berfikir yang berbeda-beda.Hal ini disebabkan sebagian siswa 
menganggap bahwa pelajaran matematika sulit untuk dipelajari dan dipahami dengan baik. Media 
yang digunakan pada saat pembelajaran juga menggunakan kertas dan roti yang dibagi menjadi 
beberapa bagian yang menyerupai dengan materi pecahan yang diajarkan pada saat 
pembelajaran berlangsung. Sebagian siswa menunjukkan kurangnya minat pada pembelajaran 
matematika, sebab mata pelajaran ini sering dihubungkan dengan aktivitas hitung-hitungan, yang 
berdampak pada pencapaian hasil belajar yang belum optimal. Meskipun guru telah berupaya 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menjelaskan materi secara menarik, 
khususnya saat menjelaskan materi pecahan, namun siswa tetap merasa bahwa materi tersebut 
sulit,pada hasil wawancara peneliti juga mendapati kurangnya pengetahuan siswa pada budaya 
Melayu Riau dimana diantara nya siswa masih belum hafal atau belum mengetahui semua tentang 
pakaian melayu, makanan khas melayu,seni musik, dan seni tari. Berdasarkan hasil wawancara, 
peneliti berkeinginan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa kartu domino berbasis 
budaya Melayu Riau. 

Dari penjelasan sebelumnya, peneliti bertujuan untuk menciptakan suatu media yang dapat 
meningkatkan minat belajar dan menarik perhatian siswa, serta mengatasi kesulitan dalam 
memahami materi pecahan. Media yang akan dikembangkan adalah kartu domino, dengan tujuan 
memberikan kemudahan dalam menyampaikan materi pembelajaran. Kartu domino ini dirancang 
dengan pembagian menjadi dua bagian, sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi 
pecahan. Media ini dihadirkan dengan tampilan yang menarik untuk membuat pembelajaran lebih 
menarik dan tidak monoton. Pilihan menggunakan kartu domino sebagai media pembelajaran 
dipilih karena siswa SD cenderung tertarik pada hal-hal baru dan unik, serta senang dengan 
warna-warni yang menarik. Dengan langkah ini, peneliti berharap bahwa penggunaan kartu 
domino sebagai media pembelajaran dapat memberikan kemudahan kepada siswa dalam 
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memahami materi yang diajarkan oleh guru. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, tentunya 
peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran kartu domino berbasis budaya melayu 
Riau yang menarik untuk dijadikan media pembelajaran pada materi pecahan di sekolah dasar 
dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Domino Berbasis Budaya Melayu Riau 
pada Mata Pelajaran Matematika Materi Pecahan  untuk Kelas IV di SDN 141 Pekanbaru”. 
 
METODE 

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian R&D. metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitian yang digunakan utuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifitasannya. Adapun model Penelitian ini 
menggunakan model penelitian ADDIE. Peneliti melakukan penelitian di SDN 141 Pekanbaru 
untuk kelas IV yang beralamat di Jl.Tengkubey, Simpang Tiga, Kec. Bukit Raya, Kota Pekanbaru, 
Provinsi Riau. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Juni 2023 Sampai Januari 2024. 

Pada penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan data primer dan data sekunder. 
Data primer ialah data yang didapatkan secara langsung dari sumber data dengan melakukan 
wawancara. Untuk memenuhi data primer tersebut memerlukan validator ahli materi dan validator 
media serta guru wali kelas IV SDN 141 Pekanbaru. Dalam konteks pengembangan media kartu 
domino untuk materi pecahan, peneliti mengakses data sekunder dari sumber-sumber yang dapat 
dipercaya dan telah teruji dalam hal isinya. Sumber-sumber ini mencakup artikel, jurnal, buku, dan 
situs resmi di internet yang terkait dengan topik pengembangan yang sedang diteliti. 

Sumber informasi dalam penelitian ini adalah validator ahli yang komponen dalam 
beberapa bidang yang berkaitan dengan media pembelajaran yaitu validator ahli media dan ahli 
materi. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 141 Pekanbaru yang 
berjumlah 30 orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 
observasi, wawancara dan angket. Teknik analisis data dalam penelitian ini data yang diperlukan 
adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dalam penelitian ini diperoleh dari hasil 
lembar validasi ahli desain dan ahli materi, untuk mengetahui kevalidan media kartu domino 
berbasis Budaya Melayu Riau dan skor yang diperoleh dari hasil angket tanggapan penggunaan 
oleh guru dan siswa. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan skala likert. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Analysis (Analisis) 

Pada tahap penelitian ini diawali dengan melakukn analisis untuk keperluan 
pengembangan media serta menganalisis tingkat kelayakan serta syarat pada pengembangan. 
Analisis yang dibuat berdasarkan dengan teknik penelitian yaitu studi pendahuluan serta 
pengumpulan informasi dengan melakukan identifikasi terhadap potensi dan masalah terkait 
dengan media dan pembelajaran. Studi pendahuluan ini dilakukan dengan wawancara. Setelah 
mengidentifikasi potensi masalah, maka dilakukan pengumpulan informasi. Pengumpulan 
informasi dilakukan dengan mengumpulkan informasi bahan dalam merancang produk 
pengembangan yang sesuai dengan kebutuhan siswa dalam pembelajaran, diantaranya yaitu 
a) Analisis Pendidik 

Pada tahap analisis ini peneliti melakukan wawancara kepada satu orang guru kelas IV SDN 
141 Pekanbaru, peneliti menemukan informasi mengenai media pembelajaran yang 
diharapkan guru, adapun media yang diharapkan guru adalah media yang tampilannya 
menarik serta dapat menimbulkan perhatian siswa serta terfokus dalam materi pembelajaran. 
Hal ini dikarenakan pecahan ialah salah satu materi yang harus diketahui dan dipahami dalam 
matematika serta juga dapat diterapkan didalam kehidupan sehari – hari yang harus diketahui 
serta dipahami oleh para siswa. Maka dari itu peneliti ingin mencoba untuk mencari solusi 
alternative dari permasalahan serta pendapat guru dengan melakukan pengembangan media 
pembelajaran kartu domino berbasis budaya melayu Riau. Hasil dari wawancara yang di 
dapatkan setelah melakukan validasi dengan kedua validator media dan materi menghasilkan 
beberapa saran dan komentar yaitu: 
1. Media kartu domino untuk ukuran dapat diperbesar lagi agar lebih terlihat saat digunakan. 
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Dan kartu domino yang digunakan untuk kelas IV dalam pembelajaran matematika itu 
sangat menyenangkan dan inovatif. 

2. Media kartu domino yang digunakan sudah terkesan menarik karena dikombinasikan 
dengan BMR, dan diharapkan untuk media kartu domino ini bisa digunakan di kelas 1-6. 
Untuk ukuran kartu lebih diperbesar dari ukuran kartu pada umum nya.  

b) Analisis Peserta Didik 
Di tahap analisis ini peneliti melakukan wawancara pada dua orang peserta didik kelas IV di 
SDN 141 Pekanbaru, peneliti menerima informasi mengenai media pembelajaran yang 
menarik, beragam warna, tahan lama dan bisa digunakan kembali. Maka dari itu peneliti 
mencoba untuk memberikan sebuah solusi yang cukup efektif dari pendapat peserta didik 
tersebut yaitu mengembangkan media kartu domino berbasis budaya melayu Riau yang 
praktis dan simple untuk materi pecahan didalam mata pelajaran matematika. 

c) Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum yang dilakukan di Sekolah Dasar (SD) kelas IV peneliti melakukan analisis 
pada kurikulum merdeka. Analisis yang dilakukan adalah terkait bertujuan untuk mengetahui 
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran kedalam media pembelajaran. Hal ini 
bermaksud agar media kartu domino berbasis budaya melayu Riau dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa dan dapat menarik perhatian siswa ketika pembelajaran matematika materi 
pecahan diajarkan oleh guru yang bersangkutan. Namun karena sudah sampai tahap 
pengembangan, penelitian ini belum teruji kegunaan dan efektivitasnya. Melalui analisis 
kurikulum ini dapat diintegrasikan media kartu domino berbasis budaya melayu Riau dengan 
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Analisis ini akan menjadi dasar materi dalam 
pengembangan media kartu domino berbasis budaya melayu Riau. Mengingat hasil survey 
buku dari Dinaas pendidikan dan Kebudayaan, pada bagian 1 mata pelajaran Matematika 
dengan menunjukkan capaian pembelajaran. Hal ini mencakup: 

 
Tabel 1. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Elemen Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Bilangan Peserta didik dapat membandingkan dan 
mengurutkan antar pecahan dengan pembilang satu 
dan antar pecahan dengan penyebut yang sama. 
Mereka dapat mengenali pecahan senilai 
menggunakan gambar dan simbol matematika. 
Peserta didik menunjukkan pemahaman dan intuisi 
bilangan (number sense) pada bilangan decimal. 
Mereka dapat menyatakan pecahan desimal 
persepuluh dan perseratus, serta menghubungkan 
pecahan decimal perseratus dengan konsep persen. 

1. membandingkan dua 
pecahan dengan 
pembilang satu. 
2. mengurutkan 
beberapa pecahan 
dengan pembilang satu. 

 
Materi Pecahan 

Bilangan Pecahan Model Pecahan 
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Design (Perancangan) 
Dalam mengembangkan media pembelajaran terdapat beberapa tahapan untuk 

menghasilkan media kartu domino berbasis budaya melayu Riau, diantaranya: 
a) Merancang Media Kartu Domino Berbasis Budaya Melayu Riau 

Berdasarkan dari perolehan analisis kebutuhan guru serta siswa, peneliti menentukan tujuan 
pembelajaran yang hendak di capai oleh peserta didik yaitu dengan mampunya peserta didik 
menetukan hasil pecahan dengan cara bersusun yang akan disampaikan oleh guru dengan 
bantuan media kartu domino berbasis budaya melayu Riau. Berikut langkah-langkah untuk 
penyususnan rancangan media pembelajaran kartu domino berbasis budaya melayu Riau 
yaitu: 
1. Merancang aplikasi yang akan digunakan untuk pembuatan kartu domino, yaitu aplikasi 

Canva. 
2. Menentukan backround warna depan pada media kartu domino. 
3. Memasukkan bilangan pecahan tampak depan pada media kartu domino. 
4. Memasukkan backround pada kartu domino di bagian belakang. 
5. Menentukan tulisan pada backround di bagian belakang kartu domino. 
6. Pada bagian akhir memasukkan gambar makanan, pakaian, tari , dan alat musik.  

b) Pembuatan Media Kartu Domino Berbasis Budaya Melayu Riau 
1. Menentukan sebuah aplikasi, yaitumenggunakan aplikasi canva untuk pembuatan media 

kartu domino berbasis budaya melayu. 
 

 
Gambar 1. Penentuan Aplikasi Canva 

 
2. Setelah menentukan aplikasi, peneliti menentukan background yang sesuai untuk media 

kartu domino. 

 
Gambar 2 Penentuan backround pada media kartu domino 

(sumber: Dokumentasi peneliti) 

 
Peneliti memilih backround putih supaya media terlihat lebih jelas dan terang yang akan 
digunakan pada media kartu domino berbasis budaya melayu Riau. 
 



ISSN: 2614-6754 (print)          
ISSN: 2614-3097(online) 

Halaman 46812-46829 
Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024 

 

  

 Jurnal Pendidikan Tambusai 46818 

 

3. Setelah itu, memasukkan bilangan pecahan pada tampak depan media kartu domino 
berbasis budaya melayu. 
 

 
Gambar 4.3 Memasukkan bilangan pecahan 

(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 

 
Bentuk bilangan pecahan peneliti gunakan yang sesuai pada mata pelajaran matematika 
kelas IV di Sekolah dasar, dan menggunakan warna biru supaya lebih terlihat jelas. 

4. Setelah itu, memasukkan backround pada tampak belakang media kartu domino berbasis 
budaya melayu. 
 

 
Gambar 4. menentukan backround tampak belakang 

(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 

 
Peneliti menggunakan backround pada tampak belakang dengan menggunakn warna biru 
dan berpaduan dengan coeak warna putih supaya lebih nyambung dengan tampak 
belakang pada media kartu domino berbasis budaya melayu Riau. 

5. Setelah itu, menentukan tulisan pada backround di tampak belakang media kartu domino 
berbasis budaya melayu. 
 

 
Gambar 5. menentukan tulisan pada media 

(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 
 
Peneliti memasukkkan tulisan berupa makanan melayu, seni music, pakaian, dan tari, 
tetapi peneliti memasukkan contoh makanan melayu. 
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6. Setelah itu memasukkan gambar budaya melayu riau yaitu makanan. 

 
Gambar 6. Memasukkan gambar makanan Melayu 

(Sumber: Dokumentasi Peneliti) 

 
Peneliti memasukkan salah satu contoh makanan pada media kartu domino yang akan 
digunakan. 

 
Development (pengembangan) 

Validasi digunakan untuk melihat kekurangan dan kelebihan dari media tersebut, dan 
berdasarkan saran dari tim validasi maka peneliti akan melakukan perbaikan pada media kartu 
domino. Peneliti akan memilih validator yang berpengalaman dalam melakukan penilaian 
terhadap media kartu domino ini. Kartu domino ini kemudian di validasi dan dilakukan perbaikan 
kekurangan sesuai saran. Validator yang melakukan validasi adalah: 

 
Tabel 4.2 Nama Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

No Aspek Nama validasi Instansi Ket 

1 Materi Rezi Ariawan 
S.Pd.,M.Pd 

Ketua Prodi Pendidikan Matematika 
Universitas Islam Riau 

DS 

Reskina Sari, S.Pd Guru Wali kelas 4 B SDN 141 Pekanbaru AL 

2 Media Eddy Noviana, 
S.Pd.,M.Pd 

Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
(PGSD) Universitas Riau 

EN 

Rena, S.Pd Guru Wali kelas 4 A SDN 141 Pekanbaru ND 

 
Pada tahapan ini ditindaklanjuti masukan dan saran aspek media dan materi agar hasil 

yang dikembangkan menjadi lebih baik yaitu pada media visual gambar. Berikut hasil verifikasi, 
aspek, dan komentar dari validator. 
a) Validasi dan Revisi Produk Ahli Materi 

Bapak Rezi Ariawan, S.Pd., M.Pd dan ibu Reskina Sari S.Pd, merupakan ahli materi. 
Bapak Rezi dan Ibu Reskina meruakan dosen dan guru yang berkompeten di bidang materi 
pendidikan. Ahli materi mengevaluasi kemiripan materi media kartu domino berbasis budaya 
Melayu Riau yang dikembangkan. Temuan mengenai aspek media 
ditunjukkanpadatabel4.3dibawahini.  

 
Tabel 4.3 Hasil Validasi 1 Aspek Materi Media Kartu Domino Berbasis  

Budaya Melayu Riau 

Validato
r 

Skor Hasil 
Pengumpulan Data 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kriteria 

DS 27 36 75% Valid 

AL 25 36 70% Valid 

Rata-rata 72,5% Valid 

(Sumber:data olahan peneliti)  

 
Pada tabel 4.3 menunjukkan hasil uji validasi media kartu domino berbasis Budaya 

Melayu Riau, evaluasi awal oleh Bapak Rezi Ariawan S.Pd.,M.Pd merupakan validasi ahli 
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materi menghasilkan kategori valid sebesar 75% tergolong valid. Namun hasil yang diberikan 
oleh Ibu Reskina Sari S.Pd sebesar 70% tergolong valid. Selanjutnya kedua validator aspek 
materi memperoleh skor rata-rata 72,5% media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau 
pada aspek materi muatan tergolong “valid” bila dikonversikan kedalam data kualitatif. 

Validasi dilakukan pada tanggal 09 Agustus 2024 oleh Bapak Rezi Ariawan S.Pd.,M.Pd 
merupakan validator 1 aspek materi. Sesudah media kartu domino berbasis Budaya Melayu 
Riau pada materi pecahan yang diperiksa,dengan saran dan komentar yaitu: 
Ukuran pada kartu Domino diperbesar. 

Selanjutnya dilakukan validasi penelitian terhadap dua aspek materi pada tanggal 17 
Juli 2024 oleh Ibu Reskina Sari S.Pd. Setelah meninjau media kartu domino berbasis Budaya 
Melayu Riau pada materi pecahan dikembangkan, dan memberikan saran dan komentar yaitu: 
a. Media yang dikembangkan sudah menarik karena dikombinasikan dengan BMR 
b. Ukuran kartu domino lebih diperbesar dari ukuran biasanya. 

Validasi kedua dilakukan jika media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau masih 
direvisi berdasarkan komentar dan saran ketika validasi pertama. Validasi kedua kemudian 
dilakukan. Hasil evaluasi aspek materi media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau 
dikembangkan pada validasi kedua ditunjukkan pada tabel 4.4 dibawah ini. 

 
Tabel 4.4 Hasil Validasi 2 Aspek Materi Media Kartu Domino Berbasis 

Budaya Melayu Riau 

Validator Skor Hasil 
Pengumpulan 
Data 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kriteria 

DS 36 36 100% Sangat Valid 
AL 30 36 83% Sangat Valid 

Rata-rata 91,5% Sangat Valid 

(Sumber:data olahan peneliti) 
 

Tabel 4.4 diatas menunjukkan hasil penilaian isi/ materi media kartu domino berbasis 
Budaya Melayu Riau pada validasi 2. Validasi 2 menunjukkan peneliti mendapatkan nilai 
presentase yang diberikan oleh Bapak Rezi Ariawan S.Pd.,M.Pd, sebagai validator. Salah satu 
aspek materi ini adalah 100% dalam kategori “sangat valid” sedangkan presentase yang 
diperoleh dari praktisi ibu Reskina Sari S.Pd ada dua aspek materi adalah 83% dengan 
kategori “sangat valid”. Dengan menggunakan dua validator aspek materi diperoleh rata-rata 
keseluruhan sebesar 91,5% dengan modifikasi dengan kategori sangat efektif, sehingga 
disimpulkan bahwa media kartu domino Berbasis Budaya Melayu Riau ini efektif jika digunakan 
dengan modifikasi. 

b) Validasi dan Revisi Produk Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan oleh bapak Eddy Noviana, S.Pd.,M.Pd dan ibu Rena S.Pd 

kedua validator tersebut merupakan guru dan dosen yang berkemampuan pada bagian desain. 
Penilaian dari ahli media atas aspek tampilan media kartu domino berbasis budaya 

melayu Riau bisa dilihat pada tabel 4.5 dibawah ini: 
 

Tabel 4.5 Hasil Validasi 1 Aspek Media 
Media Kartu Domino Berbasis Budaya Melayu Riau 

Validator Skor Hasil 
Pengumpulan 
Data 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kriteria 

EN 43 48 89% Sangat Valid 

ND 35 48 72% Valid 

Rata-rata 80,5% Valid 

(Sumber : Data Olahan Peneliti) 
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Pada tabel 4.5, diperoleh penilaian awal validasi ahli desain yang dilakukan oleh Bapak 
Eddy Noviana S.Pd.,M.Pd sebesar 89% dengan kategori “sangat valid”. Sedangkan nilai 
presentase yang diperoleh dari Ibu Rena S.Pd 72% tergolong “valid”. Rata-rata skor 
keseluruhan dari kedua validator aspek media sebesar 80,5%  

Aspek desain media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau ini masuk dalam 
kategori “sangat valid” jika dikonversikan ke dalam data kualitatif. Agar media pembelajaran 
menjadi lebih menarik,memperbaiki media pembelajaran akan dikembangkan berdasarkan 
kritik dan saran yang diterima dari validator, mengingat perlu adanya perbaikan pada media 
pembelajaran tersebut. 

Penelitian ini divalidasi pada tanggal 19 Agustus 2024 oleh Bapak Eddy Noviana 
S.Pd.,M.Pd sebagai validator aspek desain. Setelah meninjau media kartu domino berbasis 
Budaya Melayu Riau materi pecahan yang dikembangkan, validator akan memberikan 
masukan dan saran terdapat pula revisi untuk perbaikan terkait masukan dan saran seperti: 
1. Produk kartu domino sebaiknya menggunakan ukuran yang besar. 
2. Buatlah kotak untuk kartu domino 
3. Tambahkan nama daerah di setiap gambar. 

Adapun tampilan media pembelajaran kartu domino berbasis budaya Melayu Riau pada 
materi pecahan sebelum dan sesudah revisi berdasarkan komentar oleh validator ahli media 
yaitu bapak Eddy Noviana S.Pd.,M.Pd sebagai berikut: 
a. Sebelum revisi, ukuran pada media kartu domino ini sangat kecil mengikuti ukuran kartu 

domino pada umumnya dan validator tidak setuju karena terlalu kecil untuk pembelajaran di 
kelas dan tidak terlihat untuk siswa yang duduk dibelakang. 

 

 
Gambar 4.7 Sebelum Revisi ukuran kartu domino 

 

 
Gambar 4.8 Ssetelah Revisi ukuran kartu domino 

 
b. sebelum revisi, peneliti tidak membuat kotak untuk media kartu domino, menurut validator 

harus menggunakan kotak untuk media kartu domino supaya terlihat lebih rapih dan tidak 
tercecer kemana mana. 
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Gambar 4.9 Sesudah Revisi menambahkan kotak kartu domino 

 
c. sebelum revisi, peneliti tidak menambahkan nama daerah pada setiap gambar yang ada di 

media kartu domino, dan validator menyarankan untuk menambahkan nama-nama daerah 
pada setiap gambar yang ada di kartu domino supaya siswa lebih mudah untuk mengingat 
dari mana asal gambar kebudayaan yang ada di kartu domino. 

 

 
Gambar 4.10 Sebelum Revisi tidak menambahkan nama daerah 

 
Gambar 4.11 Sesudah Revisi,sudah menambahkan nama daerah 

Gambar 4.11 hasil sebelum dan sesudah melakukan revisi pada  
media kartu domino 

 
Berdasarkan gambar 4.11 terdapat perbedaan antara desain produk sebelum revisi 

yaitu pada ukuran kartu domino, nama daerah pada gambar, dan menambahkan kotak 
pada kartu domino sehingga 2 validator menyarankan untuk mengganti ukuran pada kartu, 
menambahkan nama daerah, dan menambahkan kotak pada kartu domino. Berdasarkan 
saran dan masukan dari hasil validasi pertama, peneliti akan melakukan perbaikan pada 
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media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau, setelah itu akan dilakukan validasi 
berikutnya. Hasil dari aspek desain pada media kartu domino berbasis Budaya Melayu 
Riau yang dikembangkan untuk validasi kedua, pada tabel 4.6 dibawah ini: 

 
Tabel 4.6 Hasil Validasi 2 Aspek Media 

Media Kartu Domino Berbasis Budaya Melayu riau 

Validator Skor Hasil 
Pengumpulan 
Data 

Skor 
Maksimal 

Presentase Kriteria 

EN 43 48 89% Sangat Valid 

ND 39 48 81,25% Sangat Valid 

Rata-rata 85% Sangat Valid 

(Sumber : Data Olahan Peneliti) 

 
Tabel 4.6 tersebut menunjukkan hasil evaluasi desain dan media kartu domino 

berbasis Budaya Melayu Riau pada validasi 2. Dari validasi 2 terlihat peneliti memperoleh 
skor yang diberikan oleh Bapak Eddy Noviana S.Pd.,M.Pd sebagai validator 1 aspek 
desain memperoleh hasil 89% sehingga dikategorikan sangat valid, sedangkan oleh Ibu 
Rena S.Pd praktisi 2 aspek desain memperoleh hasil sebesar 81,25% termasuk kedalam 
kategori sangat valid. Sedangkan rata-rata total skor kedua validator yang ditentukan pada 
aspek media sebesar 85% dengan kategori sangat valid tanpa revisi. Dapat disimpulkan 
bahwa media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau yang dikembangkan dapat 
digunakan sebagaimana adanya. 

 
Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti termasuk dalam kategori penelitian pengembangan. 
Menurut Setyosari (dalam Rayanto dan Sugianti, 2020:20) penelitian pengembangan merupakan 
studi yang dilakukan secara sistematis untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi 
program-program, proses, serta hasil pembelajaran yang harus memenuhi kriteria konsisten dan 
keefektifan secara internal. Sesuai dengan pendapat Cahyadi (dalam Dewi, 2021:2532) model 
ADDIE merupakan salah satu model desain yang paling efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan atau membuat karya dari media kartu dominp berbasis Budaya Melayu 
Riau yang dapat efektif digunakan untuk meningkatkan aktivitas belajar guru. Peneliti 
menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan produk (analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, evaluasi).  

Pada penelitian yang dilakukan, peneliti membatasi penelitiannya hanya pada tahap 3 atau 
tahap pengembangan saja. Jenis penelitian pengembangan produk berupa media kartu domino 
berbasis Budaya Melayu Riau dengan tahapan ADDIE. Sesuai dengan pendapat Tegeh (dalam 
Gae, 2021- 102) Model ADDIE yang digunakan merupakan model terstruktur yang dikembangkan 
untuk memecahkan permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran sesuai dengan 
karakteristik siswa. Berikit langkah untuk menjawab rumusan masalah, yakni pengembangan 
media pembelajaran kartu domino berbasis budaya melayu Riau pada materi pecahan kelas IV 
SDN 141 Pekanbaru.  
1. Analysis (Analisis) 

Tahapan pertama adalah tahapan analisis. Tahapan analisis adalah tahapan dilaksanakan 
melalui wawancara guna mencari informasi. Pada tahapan analisis peneliti melakukan tiga 
analisis yaitu: 
a) Analisis pertama ialah analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik. Menururt Sari dan 

Eko (2020;89), analisis kebutuhan ialah mengumpulkan informasi tentang masalah 
pembelajaran juga penyebabnya. Sejalan dengan pendapat tersebut analisis kebutuhan 
pendidik dan peserta didik dalam media kartu domino ini yaitu melakukan wawancara 
bersama guru kelas IV SDN 141 Pekanbaru yaitu, Ibu Julia Fitri S.Pd. Untuk menemukan 
suatu permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 
wawancara bersama guru kelas ditemukan permasalahan pada media yang digunakan 
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dalam pembelajaran matematika materi pecahan. Media pembelajaran kurang menarik, 
sebab siswa ingin belajar dengan cara bermain, menggunakan media gambar.   

b)  Kedua, melakukan analisis kurikulum di tempat penelitian. Lase dan Zai (2020;101) 
menjelaskan analisis kurikulum merupakan tindakan penentuan KD, indikator serta tujuan 
pembelajaran. Sejalan dengan itu, dalam media kartu domino ini analisis kurikulum yang 
dilakukan di SDN 141 Pekanbaru berdasarkan hasil wawancara dalam pengembangan 
media kartu domino ini adalah kurikulum merdeka. Sebab sekolah sudah menggunakan 
kurikulum merdeka.  

c) Ketiga, menganalisis materi. Sari dan Siti (2020;442) memaparkan analisis materi ialah 
tindakan penentuan materi yang dipakai. Sejalan dengan pendapat tersebut pada media 
kartu domino yang dikembangkan peneliti melakukan analisis materi yang digunakan di 
buku kelas IV matematika adalah materi pecahan. 

2. Design (Perancangan) 
Tahap selanjutnya ialah perencanaan atau desain. Menurut Nila dan Mustika (2021:413) tahap 
desain ialah kegiatan kreatif perencanaan pembuatan benda atau bahan yang berfungsi 
memecahkan suatu permasalahan tertentu. Sedangkan menurut Inawati dan Puspasari 
(2021;1020) mengatakan desain merupakan membuat rancangan awal pembuatan media 
pembelajaran. Peneliti membuat rancangan produk media kartu domino materi pecahan 
menggunakan aplikasi canva. Langkah pertama peneliti mendownload aplikasi canva serta 

login menggunakan email, kemudian menentukan bagian lembar kerja dan ukuran kertas yang 
akan digunakan. Langkah selanjutnya mendesain kartu domino. Setelah selesai peneliti 
menyimpan media kartu domino dengan mendownload file dari canva dalam format gambar. 

3. Development (Pengembangan) 
Tahap ketiga ialah pengembangan dimana sesudah media kartu domino selesai, dilakukanlah 
validasi dengan 4 orang validator yang mumpuni di bidangnya. Rahayu dkk (2022:4) 
menjelaskan tahap pengembangan berguna menghasilkan perangkat pembelajaran terkini 
berdasarkan masukan dari pakar. Langkah ini melibatkan persetujuan perangkat oleh pakar 
serta memeriksanya. Dalam pengembangan media kartu domino ini peneliti menetapkan 2 
orang dosen beserta 2 orang guru sebagai validator yakni Bapak Eddy Noviana S.Pd.,M.Pd 
(Validator ahli media 1), Ibu Rena S.Pd (Validator ahli media 2), Bapak Rezi Ariawan 
S.Pd.,M.Pd (Validator Ahli materi 1), Ibu Reskina Sari S.Pd (Validator ahli materi 2). Validasi 
media kartu domino ini dilakukan dua kali setiap validator. Berikut hasil keseluruhan validasi 
dengan 4 validator: 

 
Tabel 4.7 Hasil Validasi Keseluruhan aspek 

Aspek Yang Dinilai Presentase Validasi (%) 

I II 

Materi 72,5% 91,5% 
Media 80,5% 85% 

Rata-rata 76,5% 88,25% 

(Sumber: Data Olahan Peneliti) 
 

Tabel 4.7 menunjukkan hasil dari dua kali validasi oleh empat orang validator, yaitu ahli 
materi dan ahli media dengan rata-rata 76,5% pada validasi pertama menjadi menjadi rata-rata 
88,25% pada validasi kedua, skor untuk media visual gambar meningkat. Hasilnya ditunjukkan 
pada diagram berikut: 
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Gambar 4.8 Diagram Hasil Penelitian seluruh Aspek Media Kartu Domino 

 
Gambar 4.8 Pada validasi pertama, rata-rata skor untuk media kartu domino adalah 

75,5%, sedangkan pada validasi kedua hasil untuk media kartu domino materi desain produk 
adalah 91,5% Validasi kedua menghasilkan peningkatan skor yang cukup signifikan yaitu 
24,5% dari validasi pertama. Perbandingan hasil validasi pertama dan kedua untuk media 
kartu domino dapat dilihat pada Gambar 4.9 berikut.: 

 

 
Gambar 4.9 Diagram Perbandingan Hasil Validitas Media Kartu Domino 

 
Diagram menunjukkan bahwa media kartu domino meningkat dari 80,5% menjadi 85%. 

Hal tersebut dikarenakan perbaikan yang peneliti lakukan pada media kartu domino sesuai 
dengan masukan dan saran yang disampaikan oleh keempat validator. Jika membandingkan 
hasil akhir dari validasi media kartu domino oleh seluruh validator, maka kelayakan dari hasil 
validasi tersebut adalah 95% yang dapat dikatakan "sangat layak". Selanjutnya, dapat 
disimpulkan bahwa siswa kelas empat sekolah dasar mampu meningkatkan pemahaman 
belajari melalui penggunaan media pembelajaran kartu domino. 

 Kelebihan media kartu domino untuk materi pecahan dalam pembelajaran yang 
dikembangkan adalah: 1) media kartu domino praktis untuk digunakan di kelas, kelompok kecil 
atau individu. 2) Media ini mudah diingat untuk anak kelas empat.   3) media ini menyenangkan 
untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.    4) media ini mudah dalam 
penggunaannya. Dalam pengembangan produk, keterbatasan gambar budaya Melayu Riau 
adalah waktu penelitian. Hal ini dikarenakan riset memakan waktu yang lama dan riset hanya 
dapat dilakukan pada tahap pengembangan produk. Membuat media kartu domino 
membutuhkan keahlian khusus dalam mendesain sketsa pertama dan kreativitas dalam 
membuat media kartu domino. 

Menurut Paul Ginnis (dalam Viona Astuti 2021:19) kelebihan media kartu domino ialah: 
1) ideal untuk sebuah topic yang baru disampaikan, 2) dapat digunakan pada awal sebuah 
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topic untuk mengetahui apa yang telah siswa ketahui, 3) dapat digunakan di tengah sebuah 
topic untuk mengkonsolidasi ide-ide dasar dan menilai secara diagnostic pembelajaran itu saat 
itu juga, 4) kegiatan ini menuntut semua orang terlibat, sehingga ini sangat membantu siswa 
pemalu ikut serta secara terbuka, 5) bisa dimainkan secara langsung. Kekurangan media kartu 
domino ialah: 1) lebih menuntut siswa berfikir, mengingat, memprediksi, menghitung dan 
menerka, 2) kurang efektif untuk kelompok besar dikarenakan jumlah yang terbatas. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disajikan, dapat diambil kesimpulan sebagai 
berikut: 

Proses pengembangan media pembelajaran berbantu kartu domino pada materi   pecahan 
untuk kelas IV SD Negeri 141 Pekanbaru, peneliti merancangnya dengan menggunakan aplikasi 
canva yang berguna untuk pembuatan kartu domino yang ada pada maedia pembelajaran. 
Pembuatan media ini dimulai dari analisis kebutuhan, merancang konsep, membuat media 
pembelajaran dengan aplikasi canva. Media pembelajaran ini dikembangkan dan divalidasi oleh 4 
orang validator yaitu 2 orang validator media dan 2 orang validator materi. Sehingga kualitas 
media kartu domino ini telah mencapai standar kevalidan pembelajaran dari hasil penilaian yang 
telah dilakukan oleh validator ahli media dan validator ahli materi.  

Sesuai dengan kriteria validasi yang telah ditetapkan oleh para validator, media 
pembelajaran berbentuk media kartu domino berbasis Budaya Melayu Riau yang dibuat sangat 
efektif. Hasil validasi oleh ahli materi pembelajaran menunjukkan bahwa angka penilaian untuk 
kriteria "sangat valid" adalah 91,5%, dan hasil validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa angka 
penilaian untuk kriteria "sangat valid" adalah 85%. Dengan kata lain, rata-rata untuk kriteria 
"sangat svalid" adalah 88,25%. 
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