Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

PENERAPAN KADO BARU (KARTU DOMINO BANGUN RUANG) UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA KELAS VIB
SDN PAKIS V SURABAYA

Ketut Ayu Lola Monika, Siti Azizah, Enok Fitriyah
2Pendidikan Profesi Guru Universitas Wijaya Kusuma Surabaya,
3SDN Pakis V Surabaya
Alamat e-mail : 'peserta.13878@ppg.belajar.id, ?sitiazizahazizah81@yahoo.com,
3enokfitriyah1@gmail.com

ABSTRACT

This research is a type of classroom action research with two cycles, the data
collection method in this study uses a multiple-choice test. The research was
conducted on 29 students of class VIB SDN Pakis V Surabaya. The results of this
study are that the Application of Kado Baru (domino cards of spatial shapes) can
improve the Mathematics learning outcomes of class VIB students at SD Negeri
Pakis V Surabaya 2024/2025, obtained from the learning results in cycle I, an
average value of 70.34 was obtained. The percentage of absorption in this cycle |
research was 70.34%, while the provisions set were 75%. In addition, the student
learning completeness obtained in cycle | was 58.62% with the number of students
getting scores above the KKTP of 17 people. Classroom Action Research was
continued in cycle Il. In cycle Il, an increase in learning outcomes for Mathematics
content was obtained, namely an average value of 80.86. The percentage of
absorption in this cycle Il research was 82.14%, already above the provisions set,
namely 75%. Furthermore, the student learning achievement obtained in cycle Il
was 80.86% with the number of students getting scores above the KKTP as many
as 25 people. It is above the provisions that have been set, which is 80%. The
conclusion of the classroom action research is that the application of domino cards
of spatial shapes can improve students' Mathematics learning outcomes.

Keywords: domino cards, learning outcomes, mathematics
ABSTRAK

Penelitian ini merupakan jenis penelitian tindakan kelas dengan dua siklus, metode
pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan tes pilihan ganda. Penelitian
dilaksanakan pada siswa kelas VIB SDN Pakis V Surabaya yang berjumlah 29
orang siswa. Hasil penelitian ini adalah Penerapan Kado Baru (kartu domino
bangun ruang) dapat meningkatkan hasil belajar Matematika siswa kelas VIB di SD
Negeri Pakis V Surabaya 2024/2025, diperoleh dari hasil pembelajaran pada siklus
| didapat nilai rata-rata sebesar 70,34. Perolehan persentase daya serap pada
penelitian siklus | ini adalah 70,34%, sedangkan ketentuan yang ditetapkan adalah
75%. Selain itu, ketuntasan belajar siswa yang diperoleh di siklus | ini yaitu sebesar
58,62% dengan jumlah siswa mendapat nilai di atas KKTP sebanyak 17 orang.
Penelitian Tindakan kelas dilanjutkan pada siklus Il. Pada siklus Il diperoleh
peningkatan hasil belajar muatan Matematika yakni nilai rata-rata sebesar 80,86.
Perolehan persentase daya serap pada penelitian siklus Il ini adalah 82,14%, sudah
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berada diatas dari ketentuan yang ditetapkan yaitu 75%. Selanjutnya, ketuntasan
belajar siswa yang diperoleh di siklus Il ini yaitu sebesar 80,86% dengan jumlah
siswa mendapat nilai di atas KKTP sebanyak 25 orang. Sudah berada diatas
ketentuan yang sudah ditetapkan yaitu sebesar 80%. Simpulan dari penelitian
tindakan kelas adalah penerapan kartu domino bangun ruang dapat meningkatkan

hasil belajar Matematika siswa.

Kata Kunci: kartu domino, hasil belajar, matematika

A.Pendahuluan

Matematika pada  konteks
pembelajaran di sekolah dasar sering
kali dianggap sebagai mata pelajaran
yang sulit dan membosankan oleh
sebagian besar siswa. Hal ini dapat
mengakibatkan rendahnya keinginan
siswa dlaam belajar karena siswa
beranggapan Matematika merupakan
Pelajaran yang banyak menggunakan
rumus dan perlu banyak latihan soal
agar benar-benar mengerti dalam
menyelesaikan suatu topik materi,
yang pada gilirannya berdampak
negatif pada hasil belajar mereka.
Proses belajar Matematika ini yakni
sulitnya materi untuk dipahami oleh
siswa karena materi terlalu berat,
terkadang siswa kurang aktif pada
saat proses pembelajaran (Nur Aisah
et al., 2022). Kurangnya penggunaan
media pembelajaran ketika
pembelajaran Matematika dalam
bentuk permainan menyebabkan
siswa cenderung cepat jenuh dalam
mengikuti  proses

(Agriani & Ain, 2024). Pada akhir

pembelajaran

pembelajaran guru memberikan soal
evaluasi di akhir pelajaran, banyak
siswa gagal menyelesaikannya dan
memperoleh hasil belajar yang kurang
(Sidabalok et al., 2024). Oleh karena
itu, diperlukan media inovatif yang
dapat mengubah persepsi siswa
terhadap Matematika dan

menjadikannya lebih menyenangkan.

Permainan domino matematika
merupakan salah satu media
permainan yang efektif untuk
tersebut.

mengatasi tantangan

Dengan  memanfaatkan  elemen
permainan, siswa dapat belajar sambil
bermain, yang dapat meningkatkan
keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Melalui permainan ini,
siswa tidak hanya berlatih berhitung,
tetapi juga belajar untuk bekerja
sama, berkomunikasi, dan berpikir
strategis (Noviarni et al.,, 2023;
Septiani et al.,, 2022) . Aktitas ini
memungkinkan siswa untuk
memahami konsep-konsep

matematika secara lebih mendalam
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dan aplikatif, sehingga mereka dapat
mengaitkan teori dengan praktik.
Selain itu, penerapan permainan
domino matematika diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa
secara signifikan. Dengan suasana
yang lebih menyenangkan dan
interaktif, siswa cenderung lebih
termotivasi  untuk  belajar dan
berpartisipasi aktif dalam kegiatan
kelas. Hasilnya, diharapkan terjadi
peningkatan pemahaman konsep
matematika, kepercayaan diri dalam
menyelesaikan soal, serta minat yang
lebih  besar terhadap pelajaran
matematika. Dengan demikian,
permainan domino Matematika tidak
hanya berfungsi sebagai alat
pembelajaran, tetapi juga sebagai
sarana untuk membangun sikap
positif terhadap Matematika di
kalangan siswa. Dengan cara
bermain, siswa dapat belajar
mengenali dan menghargai
perbedaan yang ada di sekitar
mereka, serta memahami pentingnya
kerjasama dalam lingkungan belajar
(Sari & Bernard, 2020; Wijaya et al.,

2023).

Berdasarkan hasil observasi yang
penulis lakukan di kelas VIB SDN
Pakis V Surabaya, berikut penyebab

kurangnya hasil belajar siswa,
diantaranya adalah sebagai berikut,
(1) Kurangnya penggunaan media
pembelajaran ketika pembelajaran
Matematika dalam bentuk permainan,
(2) Siswa cenderung cepat bosan
dalam mengikuti proses pembelajaran
karena kecenderungan siswa lebih
senang pembelajaran di kemas
dengan permainan. (3) Pada akhir
pembelajaran guru memberikan soal
evaluasi di akhir pelajaran, banyak
siswa gagal menyelesaikannya. (4)
Siswa memperoleh hasil belajar yang
kurang.

Oleh  sebab itu tujuan
penelitian ini adalah untuk
meningkatkan hasil belajar
Matematika siswa melalui penerapan
media pembelajaran kartu domino
bangun ruang (KADO BARU) untuk
Meningkatkan Hasil
Matematika Siswa Kelas VIB Sekolah
Dasar. Penelitian ini adalah jenis

Belajar

penelitian tindakan kelas atau yang
disingkat PTK (Muslimah & Saputro,
2025). Penelitian ini didukung oleh
penelitian sebelumnya yakni bahwa
penggunaan media domino card
pengalamanku dapat berpengaruh
untuk meningkatkan hasil belajar
siswa (Emi Mai Saroh & Hidayat,
2023). Kemudian hasil uji efektiVIBtas
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menunjukkan nilai rata-rata pretest
53,52 < hasil rata-rata posttest 83,69
dan dapat dikatakan bahwa media
kartu domino efektif meningkatkan
hasil belajar siswa (Wiratmini et al.,
2021).

B. Metode Penelitian

Metode

diterapkan dalam penelitian ini adalah

penelitian yang

penelitian Tindakan kelas. Penelitian
tindakan adalah penelitian yang dalam
pelaksanaannya ada tindakan yang
dilakukan guru untuk meningkatkan
dan memperbaiki kualitas belajar
siswa sesara praktis atau
memecahkan permasalahan
permasalahan dalam situasi yang
nyata denganmenerapkan ide-ide
yang ada dalam pratek, sehingga
sarana pendidikan dan pengetahuan
semakin baik. Untuk itu generasi
penelitian tindakan hanya tepat untuk
situasi penelitian itu sendiri, bukan
untuk situasi yang lebih luas (Sukatmi,
2023).

Alur tahapan penelitian Tindakan
kelas dipaparkan pada gambar berikut

yakni:

(Monika et al., 2023).

Penelitian  Tindakan  kelas ini
dilaksanakan dengan dua siklus. Pada
penelitian Tindakan kelas
dilaksanakan observasi awal,

perencanaan, tindakan, dan refleksi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Hasil penelitan yang telah
diuraikan pada subbab di atas.
Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilaksanakan pembahasan hasil
belajar Matematika Topik Bangun
Ruang dengan penerapan media
permainan kado baru (kartu domino
bangun ruang) pada siswa kelas VIB
SD Negeri Pakis V Surabaya
Ketuntasan dari penilaian tes hasil
belajar siswa pada pra siklus dapat
diketahui bahwa jumlah siswa yang
belum tuntas lebih banyak
dibandingkan siswa yang sudah
tuntas. KKTP yang ditetapkan untuk
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muatan pelajaran Matematika pada
pembelajaran adalah 70. Dari jumlah
29 siswa, hanya terdapat 10 siswa
yang berhasil mendapatkan nilai
diatas KKTP, sedangkan sebanyak 19
siswa belum mencapai KKTP.
Berdasarkan hasil tersebut, maka
diperoleh ketuntasan belajar siswa
sebesar 31,03%. Nilai rata-rata yang
diperoleh siswa kelas VIB pada mata
pelajaran Matematika tentang bangun
ruang yaitu 64,83 jadi masih belum
mencapai KKTP yang ditentukan oleh
sekolah. Nilai rata-rata tersebut harus
mencapai 64,83 atau lebih dari 70 jika
dapat dikatakan berhasil atau tuntas.

Dari analisis diatas dapat
Matematika diparkan tingkatan hasil
belajar muatan Matematika siswa
kelas VIB setelah dilaksanakannya
siklus |, didapat nilai rata-rata sebesar
70,34. Perolehan persentase daya
serap pada penelitian siklus | ini
adalah 70,34%, sedangkan ketentuan
yang ditetapkan adalah 75%. Selain
itu, ketuntasan belajar siswa yang
diperoleh di siklus | ini yaitu sebesar
58,62%
mendapat nilai di atas KKTP

dengan jumlah  siswa

sebanyak 17 orang. Masih sangat
jauh dari target ketuntasan belajar
yang ingin dicapai yaitu sebesar 80%.
Merujuk dari hasil tersebut, maka

penelitian akan dilanjutkan pada

pelaksanaan siklus Il.

Gambar 1. Penerapan Kado Baru
(Kartu Domino Bangun Ruang) di
Kelas VIB Siklus Il Kelompok Siswa
Sangat Mahir

Gambar 2. Penerapan Kado Baru
(Kartu Domino Bangun Ruang) di
Kelas VIB Siklus Il Kelompok Siswa

238



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

Gambar 3. Penerapan Kado Baru
(Kartu Domino Bangun Ruang) di
Kelas VIB Siklus Il Kelompok Siswa
Perlu Bimbingan

Dari analisis diatas dapat
Matematika parkan tingkatan hasil
belajar muatan Matematika siswa
kelas VIB setelah dilaksanakannya
siklus II, didapat nilai rata-rata
sebesar 80,86. Perolehan persentase
daya serap pada penelitian siklus Il ini
adalah 82,14%, sudah berada diatas
dari ketentuan yang ditetapkan yaitu
75%. Selain itu, ketuntasan belajar
siswa yang diperoleh di siklus | ini
yaitu sebesar 80,86% dengan jumlah
siswa mendapat nilai di atas KKTP
sebanyak 25 orang. Sudah berada
diatas  ketentuan yang sudah
ditetapkan yaitu sebesar 80%.
Merujuk dari hasil tersebut, maka
penelitian dihentikan pada

pelaksanaan siklus Il.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilaksanakan pembahasan hasil
belajar Matematika Topik Bangun
Ruang dengan penerapan media
permainan kado baru (kartu domino
bangun ruang) pada siswa kelas VIB
SD Negeri Pakis V Surabaya
Ketuntasan dari penilaian tes hasil

belajar siswa pada pra siklus dapat
diketahui bahwa jumlah siswa yang
belum tuntas lebih banyak
dibandingkan siswa yang sudah
tuntas. KKTP yang ditetapkan untuk
muatan pelajaran Matematika pada
pembelajaran tematik adalah 70. Dari
jumlah 29 siswa, hanya terdapat 10
siswa yang berhasil mendapatkan
nilai diatas KKTP,
sebanyak 19 siswa belum mencapai
KKTP. Berdasarkan hasil tersebut,

maka diperoleh ketuntasan belajar

sedangkan

siswa sebesar 31,03%. Nilai rata-rata
yang diperoleh siswa kelas VIB pada
mata pelajaran Matematika tentang
bangun ruang yaitu 64,83 jadi masih
belum mencapai KKTP yang
ditentukan oleh sekolah. Nilai rata-rata
tersebut harus mencapai 64,83 atau
lebih dari 70 jika dapat dikatakan
berhasil atau tuntas.

Dari  analisis diatas dapat
Matematika diparkan tingkatan hasil
belajar muatan Matematika siswa
kelas VIB setelah dilaksanakannya
siklus |, didapat nilai rata-rata sebesar
70,34. Perolehan persentase daya
serap pada penelitian siklus | ini
adalah 70,34%, sedangkan ketentuan
yang ditetapkan adalah 75%. Selain
itu, ketuntasan belajar siswa yang
diperoleh di siklus | ini yaitu sebesar
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58,62%
mendapat nilai di atas KKTP

dengan jumlah siswa

sebanyak 17 orang. Masih sangat
jauh dari target ketuntasan belajar
yang ingin dicapai yaitu sebesar 80%.
Merujuk dari hasil tersebut, maka
penelitian akan dilanjutkan pada
pelaksanaan siklus Il.

Dari analisis diatas dapat
Matematika parkan tingkatan hasil
belajar muatan Matematika siswa
kelas VIB setelah dilaksanakannya
siklus II, didapat nilai rata-rata
sebesar 80,86. Perolehan persentase
daya serap pada penelitian siklus Il ini
adalah 82,14%, sudah berada diatas
dari ketentuan yang ditetapkan yaitu
75%. Selain itu, ketuntasan belajar
siswa yang diperoleh di siklus | ini
yaitu sebesar 80,86% dengan jumlah
siswa mendapat nilai di atas KKTP
sebanyak 25 orang. Sudah berada
diatas  ketentuan yang sudah
ditetapkan yaitu sebesar 80%.
Merujuk dari hasil tersebut, maka
penelitian dihentikan pada
pelaksanaan siklus Il.

Pembahasan di atas
menunjukkan bahwa pembelajaran
dengan penerapan media kado baru
(kartu domino bangun ruang) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dan
aktif dalam proses pembelajaran

sehingga siswa dapat
mencapai KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran)
pada pembelajaran Matematika Dari
hasil penelitian yang dilakukan dapat
diketahui bahwa penelitian telah
mengalami keberhasilan.
Keberhasilan penelitian ini didukung
dengan adanya penelitian terdahulu
yakni melalui penerapan domino
Matematika dalam penerapannya
dapat meningkatkan keterampilan
siswa, penanaman konsep,
pemahaman dan pemantapan serta
meningkatkan kemampuan dalam
operasi hitung. Permainan domino
pecahan dapat dikembangkan sesuai
kebutuhan yang ada yaitu sesuai
tingkatan dan kemampuan siswa.
Media domino Matematika ini bisa
menjadi media yang menarik dan
memotivasi siswa untuk giat belajar
(Sugiarto, 2022). Media kartu domino
ini bisa digunakan pada pembelajaran
Matematika materi bangun ruang di
SD N Pakis V Surabaya. Media ini
dapat mempermudah siswa untuk
belajar, meningkatkan kerja sama
siswa, meyebabkan siswa lebih berani
dan tidak merasa malu ntuk
menunjukkan kemampuannya (Abadi,
2023). Domino Matematika bangun

ruang ini menyebabkan siswa tidak
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mudah bosan selama pembelajaran,
serta mengajarkan siswa agar bisa
menyelsaikan suatu permasalahan
dengan cara bekerja sama (Nelwati &
Rahman, 2022).

E. Kesimpulan

Penerapan Kado Baru (kartu
domino  bangun ruang) dapat
meningkatkan hasil belajar
Matematika siswa kelas VIB di SD
Negeri Pakis V Surabaya 2024/2025
Hal ini dapat dilihat dari hasil
pembelajaran pada siklus | didapat
sebesar  70,34.

Perolehan persentase daya serap

nilai rata-rata

pada penelitian siklus | ini adalah
70,34%, sedangkan ketentuan yang
ditetapkan adalah 75%. Selain itu,
ketuntasan belajar siswa yang
diperoleh di siklus | ini yaitu sebesar
58,62%
mendapat nilai di atas KKTP

dengan jumlah siswa

sebanyak 17 orang. Masih sangat
jauh dari target ketuntasan belajar
yang ingin dicapai yaitu sebesar 80%.
Merujuk dari hasil tersebut, maka
penelitian akan dilanjutkan pada
pelaksanaan siklus Il.

Dari analisis diatas dapat
Matematika parkan tingkatan hasil
belajar muatan Matematika siswa
kelas VIB setelah dilaksanakannya

siklus I, didapat nilai rata-rata
sebesar 80,86. Perolehan persentase
daya serap pada penelitian siklus Il ini
adalah 82,14%, sudah berada diatas
dari ketentuan yang ditetapkan yaitu
75%. Selain itu, ketuntasan belajar
siswa yang diperoleh di siklus Il ini
yaitu sebesar 80,86% dengan jumlah
siswa mendapat nilai di atas KKTP
sebanyak 25 orang. Sudah berada
diatas  ketentuan yang sudah
ditetapkan yaitu sebesar 80%.
Merujuk dari hasil tersebut, maka
penelitian dihentikan pada

pelaksanaan siklus Il.
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