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ABSTRACT

This research was motivated by the lack of learning media which resulted in low
understanding of concepts. This research aims to increase understanding of science
concepts for class VI SDN Bojongmangu 01. The research used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE model which consists of 5 stages, namely
analysis, design, development, implementation, evaluation. The results show that
the domino card media was declared "Very Valid" for testing as proven by the
validator results, namely obtaining a percentage of 94% media experts, 97.5%
language experts, and 92% material experts. The response of teachers and
students in small group and large group trials on domino card media was 91%
teacher response, 95.5% for small groups and 96.5% for large groups declared
"Very Practical" as a science learning media. The domino card media product in the
N-Gain score test was to increase understanding of science concepts from the
pretest and posttest results which obtained a significance of 0.65 with "medium”
criteria. It can be concluded that domino card media can improve understanding of
class VI science concepts.

Keywords: learning media, domino cards, concept understanding
ABSTRAK

Penelitian ini di latar belakangi dengan minimnya media pembelajaran sehingga
berdampak dengan rendahnya pemahaman konsep. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman konsep IPA kelas VI SDN Bojongmangu 01. Penelitian
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
yang terdiri dari 5 tahap yaitu analysis, design, development, implementation,
evaluation. Hasil menunjukan bahwa media kartu domino dinyatakan “Sangat Valid”
untuk diuji cobakan yang dibuktikan dengan hasil validator yaitu memperoleh
persentase 94% ahli media, 97,5% ahli bahasa, dan 92% ahli materi. Respon guru
dan siswa pada uji coba kelompok kecil dan kelompok besar terhadap media kartu
domino diperoleh 91% respon guru, kelompok kecil 95,5% dan kelompok besar
96,5% dinyatakan “Sangat Praktis” sebagai media pembelajaran IPA. Produk media
kartu domino dalam uji N-Gain score untuk meningkatkan pemahaman konsep IPA
dari hasil pretest dan postest yang memperoleh signifikasi 0,65 dengan kriteria
“sedang”. Dapat disimpulkan bahwa media kartu domino dapat meningkatkan
pemahaman konsep IPA kelas VI.

Kata Kunci: media pembelajaran, kartu domino, pemahaman konsep
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A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan interaksi
antara pendidik dengan peserta didik
yang berlangsung dalam lingkungan
pendidikan. Pendidikan merupakan
kebutuhan manusia selama manusia
hidup, tanpa adanya pendidikan maka
dalam menjalani pendidikan
kehidupan ini manusia tidak akan
dapat berkembang dan bahkan
terbelangka. Pendidikan merupakan
proses sistematik untuk meningkatkan
martabat manusia secara menyeluruh
yang memungkinkan potensi diri
(afektif,
berkembang secara optimal.

kognitif, psikomotorik)

Pembelajaran yang berkualitas
harus dilaksanakan dalam semua
mata pembelajaran termasuk mata
pelajaran IPA. Menurut
Permendiknas, 2006 ( dalam N.L.G.
Wiratni dkk., 2021) IPA merupakan
salah satu mata pelajaran pokok
dalam kurikulum di Indonesia, dimana
di antaranya berada pada tingkat
sekolah dasar. Proses pembelajaran

IPA menekankan pada pemberian

pengalaman langsung untuk
mengembangkan kompetensi
mempelajari dan memahami

lingkungan alam secara ilmiah.
Menurut (Komala Sari, 2017)
IPA di

menyatakan pendidikan

sekolah dasar diharapkan dapat
menjadi wahana bagi siswa untuk
mempelajari dirinya sendiri dan alam
semesta. Sehingga Dbelajar IPA
menjadi sangat menarik, namun
sepanjang perjalanan pendidikan
sampai sekarang pemahaman siswa
tentang konsep — konsep IPA belum
seperti yang diharapkan. Model
pembelajaran yang digunakan masih
konvensional dan kurangnya media
pembelajaran.

Pemahaman konsep sangatlah
penting karena merupakan salah satu
sikap ilmiah yang harus dimiliki
peserta didik dalam pembelajaran
IPA. Namun
pembelajaran IPA di Sekolah Dasar

kenyataannya

masih berorientasi pada produk dan
aktivitasnya yang dikendalikan oleh
guru. Sesuai dengan pernyataan
Bundu (dalam Erina Susanti dkk.,
2021) yang menyatakan bahwa
rendahnya pemahaman konsep IPA
diakibatkan lantaran pembelajaran
IPA diajarkan melalui ceramah guru
dan kurang menaruh peluang kepada
peserta didik untuk berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan oleh peneliti di SDN
Bojongmangu 01, melalui observasi di
kelas serta wawancara kepada wali
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kelas VI

permasalahan yaitu; 1). Pembelajaran

terdapat beberapa
masih berpusat kepada guru yaitu
guru menjelaskan materi
menggunakan metode ceramah.
2). Sebagai hasil dari penggunaan
metode ceramah, menyebabkan
peserta didik kurang aktif dan antusias
dalam pembelajaran sehingga peserta
didik menjadi pasif. Hal ini dibuktikan
dengan kemampuan peserta didik
dalam ulangan harian yang belum
optimal sehingga hasil dari
pembelajaran kurang tercapai dengan
baik. 3). Selain itu, penggunaan media
edukasi masih minim untuk digunakan
pada saat penyampaian materi. Tidak
semua sumber Dbelajar di sertai
dengan media pelengkap.
4). Sehingga mengakibatkan peserta
didik mengalami kesulitan dalam
memahami konsep pembelajaran IPA.
Maka untuk mengatasi faktor
permasalahan Kelas VI di SDN
Bojongmangu 01 yaitu diperlukannya
suatu media pembelajaran yang tepat
untuk meningkatkan pemahaman
konsep IPA. Dalam peningkatan
pemahaman konsep IPA peserta
didik, guru harus memiliki upaya
inovatif dalam pembelajaran yang
membuat peserta didik tertarik untuk

belajar IPA. Salah satu upaya inovatif

yang dihasilkan vyaitu dengan
membuat media pembelajaran kartu
domino.

Dengan media pembelajaran
kartu domino peserta didik akan
berperan serta dalam pembelajaran
dengan tujuan dapat meningkatkan
pemahaman konsep ipa di Kelas VI.
Oleh karena itu, peneliti mengambil
judul ‘Pengembangan Media
Pembelajaran Kartu Domino Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep
IPA Kelas VI Di SDN Bojongmangu
01”.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D).
penelitian dan pengembangan
menurut (Sugiyono, 2023) adalah
metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifan produk
tersebut. Demikian juga menurut
Seals dan Richey (1994) (Hanafi,
2017) menjelaskan bahwa penelitian
pengembangan merupakan suatu
pengkajian yang terstruktur mengenai
perancangan, pengembangan, dan
evaluasi program, proses, serta
produk pembelajaran yang harus
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memenuhi standar validitas,
kepraktisan, dan efektivitas.

Model desain pengembangan yang
digunakan yaitu model ADDIE yang
memiliki lima tahap yaitu : 1) analisis
(analysis), 2) desain (design), 3)
pengembangan (development), 4)
implementasi (implementation), dan 5)
evaluasi (evaluation). Adapun
Menurut
(Rusmayana, 2021) Model ADDIE ini

dirancang oleh Dick dan Carry pada

Mulyatiningsih dalam

tahun 1996 untuk memfasilitasi
perancangan sistem pembelajaran.
Dalam proses pengembangan produk,
model penelitian  pengembangan
ADDIE dianggap lebih logis dan
menyeluruh dalam pendekatannya.
Penelitian ini dilaksanakan di
SDN Bojongmangu 01, Kabupaten
Bekasi, Jawa Barat. Subjek penelitian
ini meliputi 29 siswa kelas VI, 1 wali
kelas serta melibatkan para ahli yaitu
ahli media, ahli bahasa, dan ahli
materi. Teknik pengumpulan data
yang dikumpulkan dalam penelitian
pengembangan  yaitu  observasi,
wawancara, angket, tes pemahaman
konsep, dan dokumentasi. Instrumen
penelitian yang digunakan vyaitu
angket validasi ahli, angket respon
guru dan siswa, serta tes pemahaman

konsep melalui pretest dan postest.

1) Analisis Validasi Ahli

Angket validasi ahli diberikan
kepada ahli media, ahli bahasa dan
ahli materi untuk mengukur kevalidan
media pembelajaran kartu domino,
angket ini mengunakan skala likert 1-
5 kemudian presentase rata-rata
dihitung
(Riduwan, 2018) sebagai berikut :

menggunakan rumus

P=/fx100%
N

Keterangan :
P = Angka persentase
f = Nilai yang diperole

N = Nilai maksimal

Data skor yang diperoleh dapat
diketahui tingkat kevalidan produk
media pembelajaran kartu domino
sebagai berikut :

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas

Persentase Kriteria

81%- 100% Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup Valid
21%-40% Kurang Valid

0%-20% Sangat Tidak Valid

(Riduwan, 2018)

Menurut kriteria yang disebutkan
diatas, media pembelajaran kartu
domino dianggap valid apabila hasil
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persentase oleh validator mencapai

260 dalam kategori valid sampai

sangat valid.
2) Analisi Kepraktisan dari
Respon Pendidik dan Peserta

Didik

Analisis respon guru
dan siswa diberikan kepada 1
guru kelas dan 29 siswa kelas
Vi untuk

kepraktisan media

mengukur

pembelajaran kartu domino.
Angket ini  menggunakan
skala likert 1- 5 kemudian
presentasi rata-rata  skor
dihitung menggunakan rumus
(Riduwan, 2018) sebagai
berikut:

Tabel 2. Kriteria Angket Respon Guru dan
Peserta didik

Persentase Kriteria

81% - 100%
61% - 80% Praktis

41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Sangat Tidak Praktis

Sangat Praktis

(Kurniawan & Hidayah, 2020)

Produk media pembelajaran
kartu domino yang dikembangkan
mendapat respon baik dari peserta
didik apabila
persentase mencapai 260 yang

mendapatkan

diperoleh dari angket respon peserta
didik dikatakan praktis.
3) Menentukan uji N-Gain
keefektifan pemahaman

konsep

Selanjutnya, tes
pemahaman konsep yang
diberikan kepada 29 siswa
kelas VI melalui pretest dan
postest untuk  mengukur

keefektifan dari media
pembelajaran kartu domino,
menggunakan rumus tes N-
Gain. (Kurniawan & Hidayah,

2022) sebagai berikut :

skor posttest — pretest
N-Gain=

skor ideal — skor pretest

Tes N-Gain dilakukan untuk
menghitung selisi antara skor pretest
dan skor posttest . Kategori untuk
memperoleh skor N-Gain dapat
ditentukan nilai N-Gain atau nilai N-
Gain sebagai persentase. Adapun
kategori perolehan nilai N-Gain dapat

dilihat sebagai berikut :
Tabel 3. Kategori Tafsiran Efektivitas N-

Gain
Persentase Kriteria
g>07 Tinggi
0,3<g=<0,7 Sedang
g<03 Rendah

(Kurniawan & Hidayah, 2022)
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Berdasarkan kriteria skor N-
Gain tersebut, media pembelajaran
kartu domino dikatakan efektif apabila
pemahaman konsep peserta didik
memperoleh skor n-gain > 0,3 dengan

kriteria sedang atau tinggi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara kepada wali kelas
didapatkan permasalahan di kelas VI
ditemukan bahwa proses
pembelajaran terkhusus
pembelajaran IPA yang masih
menjelaskan materi menggunakan
metode ceramah. Sebagai hasil dari
penggunaan metode ceramah,
menyebabkan peserta didik kurang
aktif dan

pembelajaran sehingga peserta didik

antusias dalam

menjadi pasif . Penggunaan media
edukasi pada pembelajaran IPA juga
masih minim untuk digunakan pada
saat penyampaian materi sehingga
peserta didik merasa kesulitan dalam
memahami  konsep IPA.  Dari
permasalahan tersebut maka peneliti
menetapkan suatu solusi berdasarkan
analisis kebutuhan yaitu
mengembangkan media yang
konkret, menarik serta mendukung

keaktifan  siswa, media yang

dikembangkan adalah media kartu
domino yang mengaplikasikan belajar
sambil bermain sehingga diharapkan
siswa mampu mempelajari da
memahami terkait pembelajaran yang
sedang dipelajari. Untuk
mengembangkan media
pembelajaran kartu domino melalui
beberapa langkah yaitu :

Pembuatan produk ini diawali
dengan menentukan ukuran kartu
yaitu panjang 10 cm dan lebar 6 cm.
Langkah kedua mendesain gambar
menggunakan aplikasi ibis paint x
dengan font bagada dan ukuran font
30. Langkah ketiga yaitu setiap kartu
dibagi menjadi dua bagian yaitu atas
dan bawah, setelah itu memasukan
pertanyaan (pada bagian bawah)
dan jawaban (pada bagian atas)
pada setiap kartu dengan soal 28
pertanyaan. Kartu pertama di awali
dengan start dan kartu terakhir
dengan finish. Langkah keempat
yaitu menentukan bahan kertas jenis
art paper berwarna putih dengan
tebal 310 gsm, setelah selesai
media kartu domino dicetak dan
dilaminating agar media awet dan
tidak mudah sobek. Langkah terakhir
yaitu membuat buku panduan
penggunaan media pembelajaran

kartu domino menggunakan ukuran
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buku A5.

1) Tampilan media
pembelajaran kartu domino

il
Gambar 1 Desain media

pembelajaran kartu domino

2) Buku petunjuk penggunaan
media pembelajaran kartu

domino

Buku petunjuk media
kartu domino berisi tentang
penggunaan permainan, buku
petunjuk ini bertujuan untuk
mempermudah penggunaan

media kartu domino.

Gambar 2 Desain petunjuk

penggunaan media

Setelah media pembelajaran
kartu domino dibuat maka dilakukan
validasi oleh ahli media,bahasa dan
materi untuk mengukur kevalidan
media kartu domino. Setelah
dilakukan penilaian oleh setiap
validator kemudian dianalisis untuk
mengetahui skor persentase dari
ketiga validator, berikut tabel hasil

penilaian para ahli:

Tabel 4. Hasil penilaian para ahli

No Validator Nilai

1. Ahli Media 94%

2. Ahli Bahasa 97,5%
Ahli Materi 92%
Rata-Rata 95%
Persentase
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan data dari hasil
penilaian ahli media memperoleh
skor persentase 94%, ahli bahasa
memperoleh skor persentase 97,5%
dan ahli materi memperoleh skor
persentase 92%. Dari hasil para ahli
dapat diketahui nilai rata-rata
persentase yaitu 95% dengan
kategori “sangat valid”. Maka
dengan hasil analisis data tersebut
telah diputuskan bahwa media kartu
domino dinyatakan valid digunakan
sebagai media pembelajaran IPA di
kelas VI.

Setelah melakukan kevalidan
produk media pembelajaran kartu
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domino maka dilanjutkan pada
tahap analisis respon guru dan siswa
dengan menggunakan uji kelompok
kecil dan uji kelompok besar untuk
mengetahui  kepraktisan  media
pembelajaran kartu domino. Berikut

hasil penilaian media :

Tabel 5. Hasil penilaian respon guru dan

siswa
No Nama Nilai
1 Respon Guru 91%
2 Kelompok Kecil 95,5%
3 Kelompok Besar 96,5%
Rata-Rata 94,3%
Kategori Sangat

Praktis

Berdasarkan hasil analisis
data respon guru memperoleh skor
persentase 91%, dan respon
peserta didik pada tabel uji coba
kelompok kecil memperoleh skor
persentase 95,5% dan uji coba
kelompok besar memperoleh skor
persentase 96,5%. Dari respon guru
dan siswa memperoleh nilai rata-
rata persentase 94,3%. Maka dapat
disimpulkan bahwa media kartu
domino sangat praktis sebagai
media pembelajaran IPA.

Setelah melakukan
kepraktisan terhadap media
pembelajaran kartu domino,
selanjutnya yaitu tahap pretest dan

postest untuk mengetahui

keefektifan media pembelajaran
kartu domino. Analisis produk
pengembangan media kartu domino
untuk meningkatkan pemahaman
konsep IPA di lakukan dengan uji N-
Gain . uji N-gain yang digunakan
untuk mengukur peningkatan
pemahaman konsep IPA dari hasil
pretes dan postest peserta didik
sebelum dan sesudah
menggunakan media kartu domino
pembelajaran IPA. Hasil pretest dan
postest didaptkan pada saat
pelaksanaan uji lapangan kelas VI
SDN Bojongmangu 01 dengan
jumlah 29 siswa. Berikut hasil nilai

pretest dan postest :

Tabel 6. Hasil pretest dan postest

No Nama Siswa Nilai

Pretest Postest

1 S1 68 92
2 S2 52 88
3 S3 80 92
4 S4 60 88
5 S5 60 92
6 S6 68 92
7 S7 60 88
8 S8 64 88
9 S9 72 92
10 S10 76 96
11 S11 76 96
12 812 68 88
13 S13 72 92
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14 S14 76 92
15 S15 76 96
16 S16 56 84
17 S17 80 100
18 S18 60 88
19 S19 60 88
20 S20 56 76
22 S21 72 88
22 S22 60 88
23 S23 64 84
24 S24 76 92
25 S25 60 80
26 S26 68 88
27 S27 60 76
28 S28 64 80
29 S29 52 76
Jumlah 1916 2560
Skor

Rata-Rata 66 88,2

Dari hasil pengolahan data
pretest dan postest. Pada saat pretest
mendapatkan nilai rata-rata 66 dan
nilai rata-rata postest mendapatkan
88,2. Hal ini menunjukan bahwa nilai
postest lebih tinggii dari pada nilai
pretest. Data yang didapat

menunjukan  signifikan  terhadap
pengunaan media pembelajaran kartu

domino.

Nilai rata-rata hasil penelitian
pretest dan postest kemudian di olah
untuk menemukan N-Gain. Analisis N-
Gain digunakan untuk mengetahui
hasil peningkatan nilai sebelum

penggunaan media pembelajaran
kartu domino dan sesudah
penggunaan media pembelajaran
kartu domino kelas VI.

skor posttest — pretest

N-Gain=
skor ideal — skor pretest

88,2 - 66
N-Gain=

100 - 66

22,2
N-Gain= ——

34

N-Gain= 0,65

Hasil pengolahan data nilai
rata-rata pretest dan postest peserta
didik kelas VI dalam uji keefektifan
sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran
kartu domino melalui perhitungan N-
Gain menghasilkan skor 0,65.
Berdasarkan hasil nilai N-Gain
diperoleh 0,65 menunjukan kriteria
‘sedang” pada sebelum dan
sesudah  menggunakan media
pembelajaran kartu domino pada
siswa kelas VI untuk digunakan
dalam peningkatan pemahaman

konsep IPA.
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D. Kesimpulan

Berdasarkan analisi
pembahasan hasil penelitian dan
pengembangan media
pembelajaran kartu domino dapat
disimpulkan bahwa : 1) Penelitian
dan pengembangan ini
menghasilkan produk media kartu
domino untuk meningkatkan
pemahaman konsep IPA kelas VI
Sekolah Dasar. Adapun tahapannya
menggunakan model
pengembangan ADDIE vyaitu : a)
tahap analisis, b) tahap desain, c)
tahap pengembangan, d) tahap
implementasi, dan e) tahap evaluasi.
Produk ini telah divalidasi oleh ahli
media, ahli bahasa, ahli materi, serta
penilaian respon guru uji coba skala
kecil dan uji coba skala besar yang
dilakukan di SDN Bojongmangu 01.
2) Pengembangan media
pembelajaran kartu domino sebagai
media pembelajaran bagi peserta
didik kelas VI sekolah dasar telah di
validasi oleh para ahli yaitu ahli
media memperoleh persentase
94%, ahli bahasa memperoleh
persentase 97,5% dan ahli materi
memperoleh persentase 92%. Pada
ketiga hasil analisis data para ahli
diperoleh nilai rata-rata persentase

95%. Sehingga media kartu domino
dinyatakan sangat layak untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran IPA. 3) Berdasarkan
hasil uji kepraktisan angket respon
guru dan peserta didik pada media
pembelajaran kartu domino dengan
memberikan angket respon guru
dan peserta didik yang berjumlah 29
orang. Pada hasil respon guru
didapatkan persentase 91%, uiji
coba kelompok kecil didapatkan
persentase 95,5%, sedangkan uji
coba kelompok besar didapatkan
persentase 96,5%. Pada ketiga hasil
analisis data ini diperoleh rata-rata
persentase sebesar 94,3% dengan
kategori “sangat praktis”. Maka
dapat disimpulkan bahwa media
kartu domino sangat praktis untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran dalam proses
mengajar materi rotasi dan revolusi
bumi pada pembelajaran IPA di
kelas VI sekolah dasar. 4)
Berdasarkan hasil uji pretest dan
postest menggunakan media kartu
domino sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman konsep IPA terdapat
perbedaan nilai pada peserta
didik. Hasil uji produk
pengembangan media
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pembelajaran kartu domino dengan
pretest dan postest menggunakan
uji N-Gain sebagai pengukuran
peningkataan pemahaman konsep
IPA peserta didik sebelum dan
sesudah  menggunakan media
pembelajaran kartu domino.
Berdasarkan hasil output uji N-Gain
nilai rata-rata (mean) N-Gain score
menunjukan nilai 0,65 berada pada
kategori “sedang” dan persentase N-
diperoleh 65%.

Disimpulkan bahwa pengembangan

Gain  yang

media pembelajaran kartu domino
dapat meningkatkan pemahaman
konsep IPA peserta didik.

Media pembelajaran kartu
domino dinilai sangat valid untuk di
uji coba dengan nilai rata-rata
persentase 95% setelah divalidasi
oleh para ahli. Uji coba media
pembelajaran kartu domino sebelum
dan sesudah menggunakan media
menunjukan peningkatan
pemahaman konsep |IPA dengan
nilai N-Gain yang diperoleh yaitu
0,65. Media kartu domino juga dinilai
sangat praktis untuk di uji coba
dengan nilai rata-rata persentase
94,3%. Media pembelajaran kartu
domino dengan materi rotasi dan

revolusi bumi pada pembelajaran

IPA sudah layak digunakan sebagai
media pembelajaran yang memiliki

kualitas valid, praktis, dan efektif.
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