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Abstrak 
Matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata pelajaran yang mempunyai 
peranan penting dalam pendidikan. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang 
mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan tekhnologi. Namun masih banyak peserta 
didik yang beranggapan bahwa Matematika merupakan mata pelajaran yang paling sulit sehingga 
menimbulkan kebosanan dan menjadi hal yang menakutkan. Hal ini diakibatkan oleh sebagian 
peserta didik yang mengalami kesulitan saat mengerjakan soal matematika dan kurangnya 
penggunaaan media yang menyenangkan. Sehingga diperlukan media yang tepat untuk 
mengatasi masalah tersebut. Salah satu alternatif yang tepat yaitu dengan menerapkan media 
Domino Matematika  pada materi perkalian dan pembagian. Dengan diterapkanya media Domino 
Matematika ini diharapkan dapat berpengaruh terhadap kemandirian dan keaktifan belajar 
peserta didik. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui dan merasakan pengaruh 
media Domino Matematika dalam meningkatkan kemandirian dan keaktifan belajar serta untuk 
Menguji kelayakan Domino Matematika sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 
kemandirian dan keaktifan peserta didik . Penelitian ini dilaksanakan di SDN Medangkamulyan  
Kabupaten Tasikmalaya dengan jumlah siswa 21 peserta didik. Metode penelitian yang 
digunakan yaitu menggunakan metode Eksperimental dengan desain penelitian Non Equivalent 
Desain. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Medangkamulyan Kabupaten Tasikmalaya. Adapun 
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu teknik kuantitatif. Hasil dari 
penelitian ini yaitu menjadikan peserta didik mandiri dan aktif dalam mengikuti pembelajaran 
matematika  Untuk teknik pengumpulan data nya menggunakan observasi tentang kemandirian 
dan keaktifan peserta didik. Hasil data yang telah dianalisis terdapat hasil yang signifikan yaitu 
0,000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan H₀ ditolak dan Hₐ diterima karena terdapat pengaruh 
media domino matematika terhadap kemandirian dan keaktifan peserta didik pada materi 
perkalian dan pembagian.  
Kata Kunci: Media Domino Matematika, Hasil Belajar, Pembelajaran Matematika. 
 

Abstract 
Mathematics is one component of a series of subjects that have an important role in education. 
Mathematics is a field of study that supports the development of science and technology. However, 
there are still many students who think that Mathematics is the most difficult subject, causing 
boredom and becoming a scary thing. This is caused by some students who experience difficulties 
when working on math problems and the lack of use of fun media. So we need the right media to 
overcome these problems. One of the right alternatives is to apply Domino Mathematics media to 
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multiplication and division material. With the application of Domino Mathematics media, it is hoped 
that it can influence the independence and active learning of students. The purpose of this research 
is to know and feel the influence of Domino Mathematics media in increasing the independence and 
activeness of learning and to test the feasibility of Domino Mathematics as a learning medium to 
increase the independence and activeness of students. This research was conducted at SDN 
Medangkamulyan, Tasikmalaya Regency with a total of 21 students. The research method used is an 
experimental method with a non-equivalent research design. This research was conducted at SDN 
Medangkamulyan, Tasikmalaya Regency. The data analysis technique used in this study is a 
quantitative technique. The results of this study are to make students independent and active in 
participating in mathematics learning. The data collection technique uses observations about the 
independence and activeness of students. The results of the data that have been analyzed show 
significant results, namely 0.000 <0.05 so that it can be concluded that H₀ is rejected and Hₐ is 
accepted because there is the influence of mathematical domino media on the independence and 
activity of students in the multiplication and division material. 
Keywords: Mathematics Domino Media, Learning Outcomes, Learning Mathematics 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dilaksanakan oleh seluruh manusia 

yang ada di muka bumi ini, pendidikan juga tidak akan ada habisnya karena pendidikan 

merupakan akar untuk menjadikan manusia lebih baik dari segi karakter, berpikir, dan 

bertindak. Pendidikan bisa didapatkan di sekolah (Formal) dari mulai TK, SD, SMP, SMA 

dan Perguruan tinggi. Di sekolah peserta didik akan diberikan pendidikan yang sebaik-

baiknya oleh guru yang ada di sekolah melalui mata pelajaran seperti Matematika, Bahasa 

Indonesia, IPA, IPS, PPKN dan yang lainya. Matematika juga dianggap mata pelajaran yang 

paling susah dan membosankan sehingga penggunaaan media sangat penting diberikan 

untuk membantu dan memberikan hasil yang lebih maksimal. 

Matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata pelajaran yang 

mempunyai peranan penting dalam pendidikan. Matematika merupakan salah satu 

bidang studi yang mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan tekhnologi. Namun 

masih banyak peserta didik yang beranggapan bahwa Matematika merupakan mata 

pelajaran yang paling sulit sehingga menimbulkan kebosanan dan menjadi hal yang 

menakutkan. Hal ini diakibatkan oleh sebagian peserta didik yang mengalami kesulitan-

kesulitan saat mengerjakan soal-soal Matematika dan kurangnya penggunaaan media 

yang menyenangkan. 

Untuk menciptakan proses pembelajaran yang berkualitas dan lebih di pahami oleh 

peserta didik maka penggunaan media sangat penting digunakan oleh guru untuk 

memberikan gambaran konkret dari materi perkalian dan pembagian yang disampaikan 

oleh guru, sehingga pembelajaran yang menggunakan media akan memberikan hasil 

yang optimal bagi pemahaman peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajarinya. 
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Pembelajaran yang tidak menggunakan media berdampak terhadap pemahaman peserta 

didik yang kurang mengerti terhadap materi yang sedang dipelajarinya. 

Dengan adanya media pendukung atau alat peraga, peserta didik akan lebih banyak 

mengikuti pelajaran matematika dengan senang dan gembira sehingga minatnya dalam 

mempelajari Matematika semakin besar. Peseta didik akan mudah tertarik, terangsang 

dan bersikap positif terhadap pembelajaran Matematika. 

Pada dasarnya media dan alat peraga yang digunakan untuk mata pelajaran 

Matematika di Sekolah Dasar seharusnya menggunakan media atau alat peraga yang 

menyenangkan seperti permainan sehingga peserta didik akan lebih tertarik. Adapun 

beberapa bentuk permainan telah banyak digunakan dalam pembelajaran Matematika, 

salah satunya permainan Domino Matematika. Permainan Domino Matematika yang 

sering digunakan dalam pembelajaran Matematika kerap disebut dengan Domat 

(Domino Matematika). Domino Matematika merupakan perkembangan dari permainan 

kartu Domino. 

Sama halnya dengan bermain Domino biasa, alat peraga atau permainan Domino ini 

dapat dilakukan oleh peserta didik. Namun, jika pada Domino yang lain berisi kumpulan 

atau urutan angka-angka yang diwakili oleh lingkaran-lingkaran berwarna merah. 

Pada media Domino Matematika ini, berupa power point yang didalamnya terdapat 

kolom-kolom yang berisi soal.  Kotak-kotak tersebut diberikan warna-warna, tujuan 

menggunakan warna karena untuk menarik perhatian peserta didik dan untuk 

memudahkan perserta didik dalam memlilih kotak tersebut. Didalam Powerpoint hanya 

terdapat satu slide saja, tetapi slide tersebut terdapat 5 kotak yang warna nya berbeda 

dan didalam kotak tersebut terdapat soal Matematika materi Perkalian dan Pembagian. 

Pengamatan awal yang dilakukan  oleh peneliti menunjukan bahwa pada mata 

pelajaran matematika materi perkalian dan pembagian kelas II SDN Medangkamulyan 

Kecamatan Cikalong kurang berjalan optimal. Karena dalam pelaksanaan pembelajaran 

tidak menggunakan media pendukung untuk menyampaikan materi dan tidak 

tersedianya media pendukung khusunya untuk mata pelajaran Matematika. 

Pembelajaran di SDN Medangkamulyan masih berpusat pada guru dan buku paket 

sehingga sebagian peserta didik kurang antusias untuk mengikuti pembelajaran dan 

kurang memahami materi yang diberikan oleh guru khususnya pada materi perkalian 

dan pembagian. Mata pelajaran Matematika untuk Sekolah Dasar seharusnya 
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menggunakan media pendukung yang lebih konkret supaya peserta didik lebih tertarik 

dan memahami materi yang dipelajarinya. Permasalahan tersebut menjadikan peserta 

didik kurang mandiri dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran dan berakibat pada 

nilai yang diperoleh oleh peserta didik. 

Domino matematika ini dapat meningkatkan kemandirian dan keaktifan belajar 

meskipun pembelajaran masih kurang kondusif karena efek dari corona, yang 

mengakibatkan pembelajaran terganggu sehingga media domino matematika 

membangun semangat peserta didik untuk lebih aktif dan mandiri dalam mengikuti 

pembelajaran. Dan dapat ditarik kesimpulkan bahwa media domino matematika berbasis 

powerpoint dapat menumbuhkan peserta didik aktif dan mandiri dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan yaitu Eksperimental/Eksperimen dengan desain 

penelitian True Eksperimental Design. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 

Medangkamulyan Kecamatan Cikalong Kabupaten Tasikmalaya, di kelas II dengan jumlah 

peserta didik 21 orang. 

Teknik dan pengumpulan data yang dilakukan yaitu menggunakan data kuantitatif 

dengan cara wawancara kepada pihak sekolah dan peserta didik, dan dengan 

memberikan angket pretest dan angket posttes. Angket digunakan kepada wali kelas II 

SDN Medangkamulyan dan Kepala Sekolah. Adapun angket pretest dan angket posttest 

digunakan ke peserta didik sebanyak 21 orang, angket pretest dan angket posttes tidak 

berfokus pada prestesi peserta didik melainkan untuk melihat kemampauan peserta 

didik dalam hal kemandirian dan keaktifan dalam proses pembelajaran materi perkalian 

dan pembagian. 

Data skor atau nilai tanggapan guru dan Kepala Sekolah didapatkan melalui nilai 

yang tertulis pada angket, dan dianalisis menggunakan microsoft excel. Lalu data hasil 

angket pretest  dan angket posttest juga dianalisis menggunakan SPSS 25 yang tepatnya 

menggunakan pengolahan data skala likert. Adapun untuk komentar berupa tanggapan, 

saran dimasukan oleh peneliti sebagai masukan untuk memperbaiki ataupun merevisi 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Data hasil penelitian meliputi data keaktifan dan kemandirian peserta didik, yang 

pertama semua peserta didik tidak diberikan perlakuan terlebih dahulu karena untuk 

mengetahui kemampuan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, kemudian 

peneliti membagi peserta didik yang sebanyak 21 orang menjadi 2 kelompok yang 

dinamakan dengan kelas kontrol sebanyak 10 orang dan kelas eksperimen sebanyak 11 
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orang. Kemudian peneliti memberikan perlakuan kepada kelas eksperimen dengan 

menggunakan media domino matematika untuk melihat hasil dari kemandirian dan 

keaktifan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Dan untuk melihat hasil 

dari penelitian dengan melibatkan kelas kontrol dan kelas eksperimen peneliti 

memberikan angket pretest dan angket posttes. Dalam angket tersebut peneliti 

menjelaskan skor yang akan diperoleh pada setiap item, skor yang ada pada angket 

tersebut yaitu sebagai berikut: 

1 = Sangat tidak setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Ragu-ragu 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 

Adapun untuk menghitung skor angket pretest dan angket posttes yaitu 

menggunakan microsoft excel, dengan skor angket dijumlahkan secara keseluruhan, skor 

maksimal dihitung menggunakan rumus, Skor maksimal jumlah siswa dikali jumlah item 

dikali skor jawaban baik sekali, Skor respon dihitung terlebih dahulu menggunakan 

rumus, dan akan menghasilkan jumlah skor respon. Setelah skor masing-masing 

responden didapatkan dari hasil perhitungan microsoft excel maka dilakukan 

perhitungan menggunakan SPSS 25 supaya lebih akurat. 

Untuk hasil data yang didapat oleh peneliti normal tercatat pada taraf signifikansi 

dari hasil perhitungan menggunakan SPPS 25 yaitu sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Nilai Signifikansi 

 

nilai signifikansi asymp. Sig (2-tailed) sebesar 0,70 lebih besar dari 0,05 sehingga data 

yang diperoleh normal. 

B. Pembahasan  
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Setelah mendapatkan hasil data yang normal, maka dilakukan uji hipotesis untuk 

melihat pengaruh media Domino Matematika terhadap keaktifan dan kemandirian 

peserta didik pada materi perkalian dan pembagian kelas II SDN Medangkamulyan. Pada 

penelitian ini peneliti membagi peserta didik menjadi dua kelompok yaitu kelas kontrol 

dan kelas eksperimen. 

1. Kelas Kontrol 

Pada kelas kontrol ini terdapat 10 orang peserta didik yang tidak diberikan 

perlakuan atau tidak diberikan media domino matematika dengan mendapatkan nlai 

angket pretest dan angket posttes rata-rata memilih angka 2 dan 3, kemudian hasil skor 

tersebut diolah ke dalam aplikasi SPSS skala Likert dan mendapatkan hasil 42,9%. 

2. Kelas Eksperimen 

Pada kelas eksperimen merupakan kelas yang diberikan perlakuan dengan 

bantuan media domino matematika pad  a proses pembelajaran. Dalam kelas eksperimen 

ini terdapat 11 orang peserta didik. Hasil dari pemberian angket pretest peserta didik 

rata-rata memilih angka 2 dan 3 dan untuk hasil angket posttest peserta didik rata-rata 

memilih angka 4 dan 5. Sehingga setelah hasil pretest dan posttes di olah kedalam SPSS 

skala likert mendapatkan hasil 90,5% peserta didik mandiri dan aktif dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

 Pada penelitian ini hipotesis yang yang dilakukan yaitu independent sample t-test. 

independent sample t-test dilakukan untuk melihat apakah hipotesis ini diterima atau 

ditolak. 

Jenis hipotesis yang digunakan yaitu mengguankan hipotesis asosiatif dengan 

rumusan hipotesis sebagai berikut: 

H₀ : Tidak terdapat pengaruh penggunaan media domino matematika terhadap 

kemandirian dan keaktifan belajar pada materi perkalian dan pembagian di SDN 

Medangkamulyan 

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan media domino matematika terhadap  

kemandirian dan keaktifan belajar pada materi perkalian dan pembagian  di SDN 

Medangkamulyan  

Tabel 2. Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
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Pair 1 pretest – 

posttes 

-

16.00

000 

6.66333 2.00907 -

20.4764

9 

-

11.5235

1 

-

7.96

4 

10 .000 

  

Berdasarkan tabel di atas didapatkan thitung > t tabel pada taraf signifikansi 5% 

( 7,964 > 1,833) dan mempunyai nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Dapat disimpulkan 

bahwa H₁ ditolak dan Hₐ diterima karena terdapat pengaruh penggunaan media 

domino matematika terhadap kemandirian dan keaktifan belajar pada materi 

perkalian dan pembagian. 

Maka dapat disimpulkan  bahwa media domino matematika berpengaruh 

terhadap kemandirian dan keaktifan peserta didik sehingga terlihat jelas perbedaan 

dari kelas kontrol yang tidak diberikan perlakuan dan kelas eksperimen yang 

diberikan perlakuan. 

 

KESIMPULAN 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu penelitian Ekperimen dengan desain 

True experimental design atau biasa disebut dengan desain yang menontrol variabel luar 

yang mempengaruhi jalanya penelitian eksperimen. Penelitian ini untuk 

melihatpengaruh media domino matematika terhadap kemandirian dan keaktifan belajar 

pada materi perkalian dan pembagian di SDN Medangkamulyan. 

Validasi yang diberikan kepada wali kelas/guru dan Kepala sekolah mendaptkan 

nilai sebagai berikut: validasi dari guru mendapatkan skor 4,58 dengan kategori “Sangat 

Baik” dan validasi dari kepala sekolah mendapatkan skor 4,45 dengan kategori “Sangat 

Baik. Dan dari hasil penelitian dilihat dari hasil angket pretest dan angket posttes dari 

kelas yang tidak diberikan perlakuan mendapatkan hasil 42,9% dan kelas yang diberikan 

perlakuan mendapatkan hasil 90,5%. Pada uji hipotesis yang didapatkan pada nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa H₀ ditolak dan Hₐ 

diterima dalam arti media domino matematika berpengaruh terhadap kemandirian dan 

keaktifan pada materi perkalian dan pembagian di SDN Medangkamulyan. Maka media 

Domino Matematika ini memiliki pengaruh terhadap keaktifan dan kemandirian peserta 

didik pada materi perkalian dan pembagian.  
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