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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa dalam operasi hitung
perkalian. Meskipun guru telah menggunakan media pembelajaran seperti flash card dan
papa perkalian, hasil belajar masih belom optimsl. Data awal menunjukan hanya 48 siswa
mencapai ketuntasan, sementara 52 lainnya belum tuntas. Oleh karena itu,diperlukan
media pembelajaran alternatif yang menarik dan efektif,salah satunya adalah kartu
domino matematika.Tujuan penelitian ini untuk mengetauhi perbedaan hasil belajar
antara siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional dan siswa yang
menggunakan media kartu domino. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode quasi eksperimen dan desain pretest- posstest nonequivalent. Sample di
ambil secara purposive sampling dari kelas III A sebagai kelas eksperimen dan III D
sebagai kelas control dengan total 63 siswa.nstrument penelitian diuji yaitu
validitas,reliabilitas, Tingkat kesukaran, daya beda. Data dari analisis menggunakan uji
normalitas,homogenitas,indepent sampel t test,dan N-gain. Hasil penelitian menunjukan
rata-rata posttest kelas eksperimen 81,7% dan kelas kontrol 72%, sedangkan N-gain
57,43 ( cukup efektif) dan pada kelas kontrol 43,96 ( kurang efektif). Uji T menunjukan
sigifikansi 0,000<0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa media kartu domino cukup
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Kata kunci: Hasil Belajar, Kartu Domino, Materi Perkalian

Abstract

This researsh was motivated by the low learning outcomes of students in multiplications
operations. Although the teacher had used learning media card as flashcards and
multiplication boards, student achievement remained suboptimal. Preliminaining 52%
did not. Therefore, an alternstive learnative learning medium that is engaging and
aftective is needed-one of which is the use of mathematical domino cards. The purpose of
this study is to determine the difference in learning outcomes between students who
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Efektivitas penggunaan Media Kartu Domat Dalam Meningkatkan
Hasil Belajar Materi Perkalian Kelas Ill Min 2 Samarinda

received coventional and those eho used domino card media. This study employed a
quangtitative approach with a quasiexperimental method and a pretest-posttest
nonequivalent control group design. The sample was selected using purposive
sampilng with calss IIl A as the experimental group and class Il D as the control group,
totaling 63 students. The researh insruments were testes for valiity, reliability, item
difficulty,and discrimination power. Data were analyzed using normality tests,
homogeneity test, independt sample t test ang gain analaysis. The results showed that the
experimental group had a posttest average of 81,7%, whilw the contol graoup scored
72%. The N-Gain for the experimental calass was 57,43 (moderately effective). The t test
result showed a significance value of 0,000< 0,05, indicating that the use of domino card
media is effective in improving students’ mathematics learning outcoment.

Keywords: Learning Outcomes, Domino Cards, Multiplication Material

A Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk kualitas sumber daya
manusia suatu bangsa. Sebagaimana ditegaskan dalam undang-undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang sistem Pendidikan nasional, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya, baik dari aspek spiritual,pengendalian
diri,kecerdasan,maupun keterampilan. Semangat Pendidikan juga tercermin dalam Al-
Qur’an surat An-Nahl ayat 1251 yang menekankan pentingnya pendekatan yang bijak
dalam menyampaikan ilmu pengetauhan(Kementrian Agama RI, 2017). Siapapun yang
ingin berilmu, railah dengan benar, bijak, dan dengan pengajaran yang baik. Oleh karena
itu Peningkatan pendidikan akan tercapai apabila proses belajar mengajar yang
diselengarakan benar-benar efektif dan berguna untuk mencapai kemampuan
pengetahuan, sikap dan keterampilan yang di harapkan. Untuk mencapai tujuan tersebut,
pembaruan terus dilakukan baik mengenai kurikulum ,mata pelajaran, strategi
pembelajaran serta media pembelajaran. Salah satu cara agar tercapainya tujuan belajar
adalah dengan membagi ilmu pengetahuan yang ingin disampaikan kedalam beberapa
mata pelajaran. Mata matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib di
ajarkan di sekolah.Matematika merupakan mata pelajaran yang penting di ajarkan secara
Wajib kepada siswa dari sekolah dasar hingga sekolah menengah atas pada kurikulum
pendidikan. Mata pelajaran ini di anggap sulit dan dipahami oleh para siswa karena
konsep yang berjenjang sederhana hingga kompleks. Dengan belajar matematika maka
siswa dapat berpikir kritis dan terampil berhitung serta memiliki dan terampil berhitung
serta memiliki kemampuan mengaplikasikan konsep dasar matematika

Hasil observasi di MIN 2 Samarinda menunjukkan bahwa guru mengalami kesulitan
dalam menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan dan bermakna bagi
siswa. Kondisi ini berdampak pada rendahnya Kketerlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, terutama pada materi operasi hitung perkalian. Berdasarkan hasil
wawancara dengan Ibu Irin, S.Pd, diketahui bahwa guru telah berupaya menggunakan

Borneo Journal of Primary Fducation, Volume 5 (2), 2025



Efektivitas penggunaan Media Kartu Domat Dalam Meningkatkan
Hasil Belajar Materi Perkalian Kelas Ill Min 2 Samarinda

beberapa media pembelajaran, seperti flashcard dan papan perkalian, namun hasil yang
diperoleh masih belum optimal. Data awal menunjukkan bahwa hanya sekitar 48% siswa
yang mencapai ketuntasan belajar, sementara 52% siswa belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM). Setelah dilakukan beberapa kali pertemuan dan
pendampingan, jumlah siswa yang belum memahami materi menurun menjadi sekitar
15%-21%. Kondisi ini mengindikasikan bahwa meskipun telah dilakukan upaya
perbaikan melalui penggunaan media konvensional, masih diperlukan inovasi media
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar, seperti penggunaan media permainan edukatif kartu domino perkalian.
Salah satu media yang dinilai dapat menjadi alternatif adalah permainan edukatif
berupa kartu domino perkalian(Siti Rofiqoh et al,, 2025). Media ini dirancang untuk
menstimulasi kemampuan logika, kreativitas, serta membantu siswa memahami konsep
matematika secara lebih konkret dan menyenangkan. Media ini dirancang untuk
menstimulasi kemampuan logika, kreativitas, serta membantu siswa memahami konsep
matematika secara lebih konkret dan menyenangkan. Dalam konteks pembelajaran
matematika di sekolah dasar, penggunaan media konkret sangat penting karena siswa
pada tahap ini masih berada pada fase berpikir operasional konkret menurut teori
perkembangan kognitif (Rahmilawati Ritonga et al., 2025). Pada tahap ini, anak-anak
membutuhkan pengalaman langsung dan alat bantu visual untuk memahami konsep
abstrak seperti perkalian. Dengan demikian, permainan edukatif seperti kartu domino
dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan kompetitif secara sehat,
yang pada akhirnya meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam proses
belajar. Penelitian (Adiani & Rini Kristiantari, 2020) menyatakan bahwa media berbasis
permainan kartu dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap bentuk keutamaan
tersebut, siapa yang akan menerimanya, dan dalam aspek apa derajat itu ditinggikan.

Hal serupa juga diperoleh dalam penelitian oleh (Pratama & Alyani, 2024)yang
menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa yang
menggunakan media permainan edukatif dibandingkan pembelajaran konvensional.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas
media pembelajaran kartu domino dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada
materi perkalian siswa kelas III di MIN 2 Samarinda. Penelitian ini diharapkan dapat
menjadi kontribusi nyata dalam upaya pengembangan strategi pembelajaran inovatif dan
menyenangkan di sekolah dasar.

B. Tinjauan Pustaka

1. Media Pembelajaran Kartu Domino

Kartu domino merupakan media pembelajaran visual dua dimensi yang
dikembangkan dari permainan tradisional menjadi sarana edukatif dalam proses belajar
mengajar, khususnya pada pembelajaran matematika di sekolah dasar(Pratama & Alyani,
2024). Media ini berfungsi membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak menjadi
lebih konkret melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Menurut (Aprido B.
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Simamora, 2024)), domino matematika dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas
siswa dalam memahami konsep dasar bilangan dan operasi hitung seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian(Nora Nasution, 2023).

Dalam pembelajaran modern, penggunaan kartu domino sejalan dengan prinsip
game-based learning, yaitu pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan unsur
permainan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Menurut(Asiya et al.,
2024)pembelajaran berbasis permainan dapat menciptakan suasana belajar yang aktif
dan interaktif, serta mendorong siswa berpikir kritis dan kolaboratif. Hal ini menjadikan
proses belajar lebih bermakna karena siswa memperoleh pengalaman langsung melalui
aktivitas yang menyenangkan.

Selain itu, media kartu domino juga mendukung penerapan pembelajaran aktif
(active learning), di mana siswa berperan sebagai subjek belajar yang berpartisipasi
dalam proses berpikir dan pemecahan masalah. Berdasarkan penelitian oleh Sari, Dewi,
dan Rahmawati (2020), media berbasis permainan mampu meningkatkan aktivitas
belajar siswa dan memperkuat pemahaman konsep melalui kerja kelompok yang
komunikatif. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berfokus pada hasil akhir,
tetapi juga pada proses berpikir dan interaksi sosial yang terjadi selama permainan
berlangsung.Secara keseluruhan, kartu domino merupakan media pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep dasar
matematika siswa. Penggunaan media ini akan lebih optimal apabila guru mampu
menyesuaikan desain permainan dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, serta
konteks materi yang diajarkan.

2. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan peserta didik setelah
mengikuti suatu proses pembelajaran(Pujasmara etal., 2023). Hasil belajar menunjukkan
sejauh mana siswa mampu memahami, menguasai, dan menerapkan materi yang telah
dipelajari sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Menurut teori
taksonomi Bloom yang telah direvisi (Anderson, 2020), hasil belajar diklasifikasikan ke
dalam tiga ranah utama, yaitu: (1) ranah kognitif, yang mencakup aspek pengetahuan dan
kemampuan berpikir; (2) ranah afektif, yang berhubungan dengan sikap, nilai, dan minat
belajar; serta (3) ranah psikomotorik, yang berkaitan dengan keterampilan fisik dan
kemampuan melakukan tindakan nyata (Astri Resti Rahmadani, 2023)).

Tingkat pencapaian hasil belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan
intelektual semata, tetapi juga oleh berbagai faktor internal dan eksternal. Faktor internal
meliputi motivasi, minat, kemampuan, serta persepsi siswa terhadap pembelajaran.
Sementara itu, faktor eksternal mencakup lingkungan belajar, dukungan guru, metode
pengajaran, serta media pembelajaran yang digunakan. Menurut (Salsabila et al,
2024)penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan
motivasi belajar serta memperkuat pemahaman konsep siswa. Selain itu, lingkungan
belajar yang kondusif juga berperan penting dalam mendukung tercapainya hasil belajar
yang optimal (Rahmilawati Ritonga et al., 2025)
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Dengan demikian, hasil belajar tidak hanya menjadi cerminan pencapaian
akademik siswa, tetapi juga merupakan bentuk integrasi antara aspek pengetahuan,
sikap, dan keterampilan(Pratama & Alyani, 2024). Oleh karena itu, guru perlu
memperhatikan berbagai faktor yang memengaruhi hasil belajar agar proses
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan menghasilkan perubahan perilaku
belajar yang bermakna

Hasil belajar matematika pada materi perkalian kelas Il sekolah dasar merupakan
bagian dari kompetensi dasar yang berfokus pada pemahaman konsep perkalian sebagai
bentuk penjumlahan berulang serta penerapannya dalam konteks kehidupan sehari-
hari(Fadila Husni et al., 2025). Pada tahap ini, siswa mulai membangun pemahaman
konseptual tentang makna perkalian, bukan sekadar menghafal hasil operasi bilangan.
Melalui proses pembelajaran, siswa diperkenalkan pada berbagai strategi, seperti
penggunaan tabel perkalian, model konkret, serta pemahaman sifat-sifat operasi
matematika—antara lain sifat komutatif, asosiatif, dan distributif—yang membantu
memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep perkalian (Erlyana, 2023)(Adiani &
Rini Kristiantari, 2020)Memanfaatkan objek fisik memungkinkan siswa untuk
memvisualisasikan ~ perkalian  sebagai = penambahan  berulang, = membantu
pemahaman (Astri Resti Rahmadani, 2023)

Pembelajaran perkalian di kelas rendah sebaiknya dilakukan secara bertahap dan
kontekstual agar siswa mampu menghubungkan antara konsep matematika dan
penerapannya dalam kehidupan nyata. Menurut Purnamasari dan (Adawiyah & Kowiyah,
2021), pendekatan pembelajaran yang melibatkan aktivitas konkret seperti permainan
matematika, kartu angka, dan penggunaan media visual dapat membantu siswa
memahami makna perkalian secara lebih mendalam (Pratama & Alyani, 2024)(Sabarikun
& Heru Purnomo, 2023). Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar
siswa pada materi operasi hitung dasar (Pujasmara et al., 2023). Belajar matematika
memiliki dampak signifikan pada kemampuan kognitif siswa, keterampilan hidup, dan
kinerja akademik(Fadila Husni et al., 2025). Penelitian menunjukkan bahwa pendidikan
matematika meningkatkan pemikiran kritis, keterampilan pemecahan masalah, dan
penalaran sistematis, yang penting untuk mengatasi tantangan akademik dan kehidupan
nyata(Nurfadilah & Siswanto, 2020). Berbagai metode pengajaran, seperti pembelajaran
penemuan dan pembelajaran berbasis masalah, telah terbukti meningkatkan keterlibatan
dan hasil siswa dalam matematik

3. Metode Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. Jenis
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian quasi eksperimen,
yang mengaji efektivitas penggunaan kartu domino dalam meningkatkan pemahaman
belajar siswa. Desin eksperimen yang di pakai adalah Desain Pretest-Posttest Non-
Equivalent
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Table
Desainpenelitian
Grup Pretest Perlakuan Postetst
Experimen O X, 0,
kontrol 03 - O4

Populasi dan sampel dalam penelitian ini adalah menggunakan populasi seluruh siswa
kelas Il pada MIN 2 Samarinda dengan jumlah 161 siswa, dan untuk Teknik sampel yang
di ambil adalah sampel pupsosive sampling, yang mana siswa yang akan di ambil adalah
untuk kelas keabsahan data yaittu kelas III B dan kelas III C dan untuk kelas eksperimen
digunakan perlakuan kartu domino adalah kelas III A dan untuk kelas control adalah kelas
[II D. Adapun teknik pengumpulan yang di gunakan yaitu sebagai berikut, observasi
sebagai aktivitas yang melibatkan pengamatan secara cermat terhadap objek di lokasi
penelitian dan tes Hasil belajar peserta didik setelah mereka mengikuti pembelajara
. Tes di bagi menjadi 2nyaitu tes awal yang mana dilakukan sebelum proses
pembelajaran, 6sedangkan test akhir atau  posttest dilakukan setelah
pembelajaranbsiswa untuk hasil akhir belajar siswa yang diharapkan Dimana siswa bisa
mencapai tujuan pembelajaran. Instrument tes telah di uji validitas dan reliabilitas.
Analisis stastik deskiptif digunakan untuk memberikan gambaran umum tentang
karakteristik pencapaian hasil belajar siswa bagi kelas eksperimen yang memperoleh dari
data hasil pretest dan postest di analsisis untuk mengetauhi perkembangan hasil belajar
siswa. Untuk melihat seberan data, maka di lakukan beberapa langkah yaitu mencari nilai
rata-rata (mean), nilai tengah (median), nilai yang paling banyak muncul (modus) ,nilai
maksimum dan nilai minimum. Analisis stastik inferensial meliputia. Uji Prasyaratl Uji
normalitas dan uji Homogenitas. Uji normalitas ini digunakan untuk mengetahui data
yang diperoleh terdistribusi normal atau tidak dan dimaksudkan untuk menjawab
hipotesis yang telah di ajukan, maka pengujian dilakukan dengan uji rata-rata. Jika syarat
untuk pengujian terpenuhi, data yang dilakukan berdistribusi normal maka uji hipotesis
dapat dilakukan(Sudirman, 2023).Pengujian hipotesis yang digunkan dalam penelitian
ini Adalah uji independent t-test. Uji independent sampel T-tes (uji dua sampel bebas)
yang digunakan untuk membandingkan rata-rata kedua kelompok.

D. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan sisgnifikan dalam hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah perlakukan sertajelas yang tidak menggunakan media kartu
domino matematika, khususnya pada materi perkalian. Sebelum menggunakan kartu
domino, hasil belajar siswa tergolong rendah begitu pula dengan kelas kontrol tanpa
adanya treatment. Hal ini disebabkan oleh kurangya perhatian siswa selama
pembelajaran, bermain dengan teman sebangku, selain itu kurangya pengunaan media
pembelajaran yang menarik juga turut memengaruhii rendahnya minat belajar
matematika pada siswa. Setelah diterapkan media kartu domino dalam pembelajaran,
hasil belajar siswa menunjukkan pengingkatan yang signifikan.

Hal ini terjadi karena siswa menjadi fokus dan memberikan perhatian, mengingat,
maupun meniru apa yang diajarkan oleh guru(Siti Rofiqoh et al., 2025). Selain itu minat
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belajar siswa juga meningkat karena mereka merasa senang dan termotivasi saat
mengikuti kegiatan pembelajaran yang dikemas melalui perhatian kartu domino
matematika untuk materi perkalian. Berdasarkan hasil analisis deskiptif, diketauhi nilai
rata-rata hasil dari kelas kontrol dan eksperimen, masing-masing kelas memiliki rata-rata
nilai pre-test pada kelas eksperimen 62,1% dan postest kelas eksperimen yaitu 81,7%,
sedangkan nilai rata-rata pada nilai pre-test pada kelas control adalah sebesar 57,9% dan
pada nilai rata-rata pada posttets k72%. Selisih nilai tersebut disebabkan oleh
pelaksanaan pretest yang dilakukan tanpa perlakukan terlebih dahulu, sehingga siswa
belum memiliki pemahaman yang cukup.

Sebaliknnya sebelum pelaksanaan postest, siswa telah mendapatkan perlakukan
berupa pembelajaran menggunakan media kartu domino atau tanpa menggunakan Media
pembelajaran kartu domino matematika yang digunkan dalam penelitian ini terbukti
menarik dan sesuai untuk siswa, karena bersifat baru dan menyenagkan hal ini terbukti
dengan teori(H. Mailili, 2018) yang menunjukkan bahwa mencocokan kartu anatara
jawaban dan soal akan membuat siswa menjadi inovatif dan kreatif. Karakteristik media
yang menyerupai permainan membuat siswa lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar.
Hal ini sejalan degan temuan penelitian oleh (Rohayat & Alamsyah, 2024)(Setyowati et
al, 2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan media kartu domino dapat
meninngkatkan pemahaman siswa. Penggunaan media pembalajaran, seperti kartu
domino telah terbukti meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Media ini tidak
hanya membuat guru lebih aktif dalam menyampaikan materi, tetapi juga mendorong
partisipasi aktif siswa dikelas sehingga mahir dalam meningkatkan siswa dalam bilangan-
bilangan dasar, sehingga mereka terlibat dalam proses pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan temuan (Nora Nasution, 2023) penelitian yang
menunjukkan bahwa penggunaan kartu domino dapat meningkatkan minat, antusiasme,
dan kemampuan siswa dalam memahami materi perkalian. Dari segi stastistik,
penggunaan media kartu domino dalam pembelajran menunjukkan nilai deviasi dari
pretest ke postest, yang berarti hasil belajar siswa menjadi lebih konsisten dan mendekati
rata-rata. Misalnya, dalam sebuah penelitian, nilai standar deviasi pada pretest sebesar
10,11 menurun menjadi 9,7 pada posttest, menunjukkan bahwa variansi hasil belajar
siswa berkurang setelah penggunaan media tersebut. Selain itu, presentase ketuntasan
belajar siswa juga meningkat secara signifikan setelah meja kartu domino.

Dalam penelitian ini melibatkan sebanyak 33 siswa pada kelas kontrol dan 30
siswa kelas eksperimen. Ketuntasan belajar pada kelas kontrol yaitu pada postest 54,5%
dan pada pretest 9,1%, di kelas eksperimen memiliki ketuntasan hasil belajar yaitu pada
posttest 83,3 % dan nilai pada pretest yaitu 23,3%, ini menunjukkan bahwa kartu domino
efektif dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa. Penggunaan media kartu
domino juga membuat siswa lebih tertarik dan mudah memahami materi yang di ajarkan.
Siswa tidak lagi mengalami kesulitan belajar dan lebih menikmati proses belajar
mengajar di kelas, terutama ketika dilakukan malaui kegiatan diskusi kelompok(Shoimah,
2020).

Kerberhasilan pembelajaran sangat dipengeruhi oleh strategi dan media yang
digunakan, karena mengajar yang baik mencakup mengajari siswa bagaimana belajar,
mengingat, berpikir, dan memotivi diri sendiri.Untuk menguji efektifitas penggunaan
media kartu domino,dilakukan analisis data menggunakan pengujian stastistik
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inferensial. Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji prayarat berupa uji normalitas
yang menunjukkan bahwa data pretesst berdistribusi normal dan data pada posttest
berdistribusi normal, sedangkan uji homogenitas diuji untuk mengetauhi berfungsi
apakah kelompok populasi bersifat homogen atau heterogen. Uji ini menguji mengenai
sama tidaknya variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Data pada pretest
menujukan nilai Jika 0,250 > a= 0,05 maka data berdistribusi homogen , dan data pada
posttest jika 0,292 > a = 0,05 maka data berdistribusi homogen jadi data pretest
mauposttet sama-sama memiliki data yang homogen.

Selanjutnya, analisis nilai Gain ternormalisasi dilakukan berdasarkan hasil pretest
dan posttest untuk meningkatkan Tingkat efektifitas media tersebut. Nilai gain
ternormalisasi yang diperoleh pada kelas kontrol yaitu 43,96 dengan kategori kurang
efektif,sedangkan pada kelompok eksperimen mmenunjukan 57,43 menunjukkan bahwa
penggunaan media kartu domino efektif pada kategori cukup efektif. Dengan demikian,
proses pembelajaran dapat dikatakan cukup efektif apabila seluruh elemen pendukung
dalam proses pembelajaran mengajar terpenuhi dengan baik. Mengujian hipotesis di
perkuat dalam penelitian ini menggunnakan uji independent t test. Hasil pengujian nilai
sigifikansi (2-tailed) sebesar 0,00, yang berada di bawah taraf signifikansi 0,05, sehinga
hipotesisi nol di tolak dan hipotesis alternatif diterima. Hal ini mengindentifikasi bahwa
penggunaan media kartu domino secara siignifikansi meningkatkan hasil belajar
matematika kelas III MIN 2 Samarinda, khususnya pada materi perkalian. Berdasarkan
hasil analisis deskiptif terhadap pencapaian hasil belajar siswa yang dibandingkan
dengan kreteria ketuntasan minimal (KKM) dan nilai n gain ternormalisasikan, diperoleh
bawa pengggunaan media kartu domino terbukti cukup efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi perkalian. Penelitian ini sejalan yang dilakukan juga
menunjukkan bahwa penggunaan kartu domino sebagai media pembelajaran matematika
memberikan dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik menurut B.S
bloom dan penelitian ini sejalan dengan Penelitian(Dini Silikon, 2024) (Adawiyah &
Kowiyah, 2021) Penelitian ini juga di perkuat penelitian (Meri Marwiah, 2023)(Sidarta &
Yunianta, 2019), Pengaruh Media Domino Matematika Terhadap Kemaandrian Dan
Keaktifan Belajar Pada Materi Perkalian Dan Pembagian Di SDN Medang kamulyan.
Penelitian yang juga menyatakan bahwa media kartu domino berpengaruh yang positif
dan signifikansi terhadap hasil belajar siswa di kelas. Keefektifan kartu domino dalam
meningkatkan hasil belajar siswa di MIN 2 Samarinda pada mata pelajaran Matematika
materi perkalian. Pembelajaran matematika menggunakan media kartu domino
merupakan metode efektif dalam mengubah pola pembelajaran konvensional menjadi
lebih efektif dan partisipatif. Media ini di rancang menyerupai kartu domino yang memuat
soal-soal matematika, sehingga dapat membantu siswa dalam melatih dan
mengembangkan kemampuan berpikir logis serta keterampilan pemecahan masalah.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, Hal ini terlihat dari
perbandingan nilai posttest kelas eksperimen pada kelas III A yang memperoleh rata-rata
81,7%, lebih unggul dibandingkan kelas kontrol pada kelas III D dengan nilai 72 %. Selisih
nilai pretest post-test dengan kelas eksperimen dan kontrol 19,6% sedangkan kontrol
14,1%. Peningkatan hasil belajar siswa juga diperkuat dengan nilai N-gain jika di tinjau
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dari koefensiensi gain ternormalisasi untuk nilai perkelas eksperimen memiliki 0,57
menjelaskan bahwa media tersebut cukuf efektif,dan untuk nilai pada kelas kontrol
sebesar 0,43 maka pembelajaran konvensional dalam tingakatan sedang atau cukup, jika
di lihat maka n gain Tingkat keefektifan pada kelas eksperimen dengan menggunakan
kartu domino sebesar 57,43 hal ini menunjukkan bahwa data tersebut berada 56- 75,
sedangkan pada kelas kontrol memiliki nilai keefektifan yaitu sebesar 43,96 dengan
kategori 40-55 dengan kategori kurang efektif dengan pembelajaran konvensional, dari
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan kartu domino matematika cukup
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika materi perkalian kleas III min 2
Samarinda. Hal ini dibuktikan melalui hasil Independt Sample T-Test yang menujukan
perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol dengan nilai signifikansi
0,00(<0,05) menujukan bahwa HO ditolak dan H1 diterima
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