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Abstrak

Penggunaan media memiliki nilai penting tersendiri bagi siswa maupun bagi guru. Di SDN 2 Ringin
guru menggunakan tangan sebagai media pada materi pertambahan dan pengurangan. Sehingga perlu
adanya pengembangan media pembelajaran untuk membantu guru dalam mengajar. Media Kado (Kartu
Domino) merupakan modifikasi dari kartu domino yang disesuaikan berdasarkan kebutuhan. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan kartu domino sebagai media pendukung dan
untuk mengetahui tingkat kevalidan pengembangan kartu domino pada materi penggabungan dan sisa
terhadap perkembangan kognitif anak. Metode yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan
dengan langkah — langkah ADDIE sebagai pijakan. Populasi pada penelitian dan pengembanngan ini
adalah 12 siswa kelas 1 dan 1 orang guru kelas 1.Pengolahan data diambil dari validasi media dan materi,
angket tanggapan siswa, dan angket tanggapan guru. Hasil validasi ahli media pembelajaran sebesar
80%, validasi ahli materi 76%, hasil angket tanggapan guru 78% dan hasil tanggapan siswa 78,3%, hal
ini menunjukan bahwa media Kado (Kartu Domino) berhasil dalam pengembangan media dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik. Saran yang peneliti sampaikan adalah media
Kado ini dapat digunakan menjadi alternatif media yang menyenangkan dan melibatkan seluruh siswa
serta dapat menumbuhkan minat belajar siswa sehingga pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.
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PENDAHULUAN

Demi meraih hasil yang diharapkan, guru harus menjadi salah satu elemen yang memberikan
kontribusi signifikan dalam proses pembelajaran, membuat pembelajaran lebih menarik dan efisien.
(Astuti, 2023). Media pembelajaran adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan
pembelajaran. (Azhar Arsyad, 2016) Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah “sebagai alat
bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar, yang ditata dan
diciptakan oleh guru.

Kemampuan numerasi pada PISA (Programme for International Student Assessment),
yaitu fokus ke kemampuan peserta didik selama menganalisis, memberikan alasan, dan
mengutarakan gagasan seefektif mungkin, merancang dan menyelesaikan permasalahan, serta
menjabarkan  permasalahan matematika ke bermacam bentuk atau keadaan. Sederhananya,
kemampuan numerasi ini menjadi kemampuan untuk memahami dan memanfaatkan matematika ke
bermacam konteks, terkhusus menyelesaikan permasalahan dan menjabarkan ke pihak lain terkait
penggunaan matematika. (Zufigor, 2023)

Mata pelajaran Matematika merupakan mata pelajaran yang masih ditakuti oleh kalangan siswa
karena pada umumnya mereka beranggapan matematika adalah pelajaran yang sulit dalam memecahkan
masalah, rumit dalam proses menyelesaikan permasalahan dan membingungkan. (Septiana Dewi, 2019).
Definisi perkembangan kognitif Jean Piaget adalah tergantung pada cara seorang anak berinteraksi
dengan lingkungan. Tujuan teori Piaget adalah menjelaskan mekanisme dan proses dimana bayi dan
anak-anak selanjutnya berkembang menjadi individu yang dapat menalar dan berpikir menggunakan
hipotesis. Terdapat tiga komponen dasar pada teori kognitif Piaget yaitu skema, proses adaptasi, dan
tahap perkembangan kognitif. (Sujiono YN, 2013)

Pada observasi awal didapatkan bahwa siswa kelas 1 di SD N 2 Ringin ini memiliki
perangai yang masih cenderung menyukai bermain daripada belajar. Sebagai contoh siswa akan
terlihat lebih aktif bermain di berbagai kesempatan tanpa terkecuali termasuk ketika
pembelajaran berlangsung. Terkadang siswa akan mengobrol dengan teman sebangku atau
saling menjahili seperti saling cubit atau pun saling senggol menyenggol satu sama lain.
Terkadang siswa juga tak segan untuk memainkan alat tulis mereka misalnya menuliskan nama
temannya di meja atau mencoret — coret buku teman sebelahnya yang pada akhirnya akan
mendapatkan respon dari temannya untuk saling membalas coretan. Hal ini didukung oleh
faktor peralihan siswa dari siswa TK menjadi siswa SD yang terkadang menjadi pemicu
penghambat transfer informasi menngenai materi pembelajaran dari guru ke siswa. Keadaan
inilah yang dimanfaatkan oleh peneliti untuk menjadikan proses belajar mengajar sebagai
proses yang menyenangkan dengan mengususng konsep belajar dan bermain. Pada materi
penggabungan dan sisa sendiri siswa belum terlalu mengerti mengenai konsep dan cara
penghitungan sehingga siswa banyak mengalami kebingungan dalam menghitung. Siswa
terkesan lambat dalam menghitung sehingga siswa membutuhkan waktu yang lama untuk
menyelesaikan satu soal dari materi penggabungan dan sisa.

Peneliti menggunakan media kado kartu domino dengan fokus perkembangan kognitif anak
pada materi penggabungan dan sisa di kelas 1 SD berupa pemahaman siswa pada materi yang disajikan.

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui pengembangan kartu domino sebagai media pendukung pembelajaran
pada materi penggabungan dan sisa terhadap perkembangan kognitif anak.
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2. Untuk mengetahui tingkat kevalidan pengembangan kartu domino pada materi
penggabungan dan sisa terhadap perkembangan kognitif anak

METODE

Metode yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan dengan langkah — langkah ADDIE
sebagai pijakan. Prosedur dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan prosedur ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Berikut langkah-langkah dari
pengembangan yang telah dilaksanakan:

1.  Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan dengan menganalisis kompetensi siswa. Kompetensi yang
dimaksud berdasarkan capaian belajar, dan tujuan pembelajaran materi disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran yang mengacu pada standar kompetensi dan kompetensi dasar. Tahap
ini untuk mengembangkan media pembelajaran yang digunakan untuk memudahkan siswa
memahami materi dengan benda nyata yang berkaitan dengan lingkungan sekitar berupa
permainan yang menarik. Tahap analisis dilakukan dengan observasi lingkungan,
wawancara, dan analisis capaian pembelajaran untuk mengetahui kebutuhan.

2.  Tahap Perancangan (Design)

Media ini merupakan modifikasi dari kartu domino pada umumnya. Perbedaannya
adalah penggunaan dan desain yang disesuaikan dengan kebutuhan di lapangan. Pada
media ini desain kartu di dominasi warna cerah untuk menarik perhatian dari siswa. Pada
media ini juga diberikan gambar serta simbol yang menarik sehingga siswa berminat atau
memiliki minat tinggi untuk menggunakannya.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Hasil kelayakan pengembangan media Kado Kartu Domino didapat dari perhitungan
oleh validasi ahli media dan ahli materi pembelajaran. Validator dari ahli media
pembelajaran adalah dosen Universitas PGRI Semarang.

4.  Tahap Implementasi (Implemetation)

Tahap implementasi yaitu tahap pengujian media pembelajaran dengan materi
pembelajaran. Pada tahap ini media di uji cobakan pada 12 anak di kelas 1 SDN 2 Ringin
yang mengarah pada minat belajar yang terlihat dari proses pembelajaran dengan media.
Untuk mengukur adanya perubahan minat belajar siswa, maka dilakukan penilaian pada
hasil belajar sebelum (pretest), dan sesudah (posttest) menggunakan media.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilakukan dengan melihat hasil penelitian dari ahli media, ahli materi dan
respon siswa berdasarkan saran dan masukan yang telah diberikan berdasarkan penilaian
yang sudah dilakukan.

Penelitian ini telah dilakukan di SDN 2 Ringin, Kecamatan Pamotan, Kabupaten
Rembang pada tanggal 3 & 4 Januari 2024 dengan sasaran siswa kelas 1 di SDN 2 Ringin.
Subjek penelitian adalah 12 siswa kelas 1 SDN 2 Ringin. Penelitian ini dibantu oleh guru kelas
1 sebagai pengamat pada saat peneleitian.
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Prosedur yang dilakukan pada penelitian ini dimulai dari observasi lingkungan sekolah
yang telah dilakukan sebelumnya meliputi kebiasaan siswa, bagaimana guru mengajar, metode
apa yang digunakan, hingga apa yang disukai siswa serta hambatan — hambatan yang ada di
lapangan. Setelah observasi, peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas terhadap
kebiasaan siswa, cara menghadapi siswa, penggunaan media, dan hambatan — hambatan yang
terjadi. Kemuadian peneliti akan melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing mengenai
topik yang akan dibahas oleh peneliti dengan mengajukan proposal. Setelah proposal diajukan
dan disetujui maka peneliti akan mengembangkan media pembelajaran yang kemudian akan
diujicobakan di lapangan.

Sumber data yang digunakan pada penelitian dan pengembangan untuk uji coba
kelayakan pengembangan media pembelajaran kado kartu domino yaitu guru dan siswa kelas 1
SD N 2 Ringin Kecamatan Pamotan Kabupaten Rembang. Pengumpulan data yang dilakukan
oleh peneliti adalah dengan melakukan 3 tahap yaitu observasi, wawancara, dan angket.
Sedangkan untuk tujuan utama dari pengumpulan data ini adalah untuk mendapatkan data yang
akurat. Berikut penjelasan mengenai ketiga tahapan yang dijalani oleh penelitian.

Obsevasi yang dilakukan adalah dengan melakukan pengamatan secara langsung yang
sebelumnya telah dilakukan oleh peneliti yaitu pengamatan dan keterlibatan secara langsung
baik di kelas tinggi maupun di kelas rendah khususnya pada saat pembelajaran matematika pada
operasi hitung pertambahan dan pengurangan di kelas rendah. Peneliti melakukan wawancara
dengan tatap muka secara langsung bersama guru kelas 1 SDN 2 Ringin dengan memberikan
beberapa butir pertanyaan. Pada penelitian ini melakukan wawancara untuk mengetahui
ketersediaan dan kebutuhan media pembelajaran. Angket atau kuesioner yang digunakan untuk
mengetahui penilaian dari ahli media dan ahli materi. Angket juga diberikan kepada guru dan
siswa sebagai uji kelayakan sebagai media sehingga media tersebut layak untuk diguankan pada
saat pembelajaran secara langsung.

Dalam penelitian pengembangan ini peneliti menggunakan teknik analisis data berupa
teknik analisis deskriptif kuantitatif dan teknil analisis deskripsi kualitatif. Data kualitatif
didapatkan dari komentar saran dan perbaikan dari ahli media dan ahli materi yang dikemas
berupa deskripsi sehingga dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan media. Sedangkan
untuk teknik analisis deskrisi kuantitatif didapatkan berupa skor penilaian dari ahli meida
pemebelajaran, ahli materi, dan guru kelas berupa pengisian formulir lembar penilaian.
Instrumen pada penelitian pengembangan ini menggunakan skala likert berupa butir
pertanyaan positif dan negative mengenai objek media pembelajaran.pada butir pertanyaan
disajikan pilihan jawaban berupa “Sangat Setuju”, “Setuju”, “Netral”, “Tidak Setuju”, dan
“Sangat Tidak Setuju”

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut tahapan yang dilakukan oleh peneliti pada tahap perancangan media.

a. Analisis Capaian Pembelajaran
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Capaian pembelajaran meliputi sekumpulan kompetensi dan lingkup materi yang harus
dipenuhi siswa. Analisis capaian pembelajaran diperlukan untuk mengetahui proses
pembelajaran berlangsung. Hasil dari analisis capaian pembelajaran yang telah dilakukan oleh
peneliti yaitu untuk menunjang pembelajaran diperlukan media pembelajaran yang sesuai
dengan materi pertambahan dan pengurangan. media yang diperluka berupa media untuk
membantu siswa dalam menghitung dengan memanfaatkan kegiatan membilang dan
menghitung banyak siswa. Media yang dapat membangun pemahaman siswa dapat berisi
materi pembelajaran pada materi pertambahan dan pengurangan. Selain menghitung siswa juga
memerlukan media yang dapat membantu siswa untuk berlatih baik dirumah maupun disekolah
dapat berupa latihan soal. Selain itu untuk menunjang pembelajaran maka diperlukan media
yang dapat mempertahankan konsentrasi siswa dan menyenangkan sehingga siswa dapat lebih
menyerap informasi yang disampaikan oleh guru.

Tabel Analisis Tujuan Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran Capaian Analisis
Pembelajaran
a. Siswa dapat berhitung | peserta didik dapat | Untuk menunjang
penjumlahan dibawah 10 melakukan  operasi | pembelajaran diperlukan media
b. Siswa dapat menjumlahkan | penjumlahan dan | pembelajaran  yang  sesuai
untuk menemukan (konteks | pengurangan dengan materi pertambahan dan

menggunakan benda
— benda konkret.

pengurangan. media  yang
diperlukan yaitu media yang

penggabungan) dengan “jadi
berapa jika digabungkan”.

c. Dapat menghitung dapat membantu siswa untuk
pengurangan untuk angka menghitung yang
dibawah 10. memanfaatkan siswa untuk

d. Siswa dapat menggunakan membilang  bilangan  dan

metode pengurangan pada saat
mencari “sisa” (konteks sisa).
Siswa dapat memahami dan
menguasai keterampilan
menjumlahkan bilangan 1 digit
yang hasilnya diatas angka 11.
Siswa  dapat  memahami
kebalikan dari penjumlahan
diatas 10 yaitu pengurangan
diatas 10, dan dapat menguasai
keterampilan berhitung

menghitung banyak benda.
Media yang dapat membangun
pemahaman siswa dapat berisi

materi  pembelajaran  pada
materi pertambahan dan
pengurangan. Selain
menghitung siswa juga

memerlukan media yang dapat
membantu siswa untuk berlatih
baik dirumah maupun disekolah
dapat berupa latihan soal.

b. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kondisi di lapangan
sebagai pengumpulan data awal wawancara dilakukan dengan menyiapkan daftar
pertanyaan yang kemudian diajukan kepada guru kelas 1 sebagai narasumber.
Wawancara juga dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa secara umum.
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c. Kebutuhan

Berdasarkan wawancara didapatkan kebutuhan atau sesuatu yang diperlukan
untuk menunjang pembelajaran yaitu media pembelajaran yang dapat memudahkan
siswa untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru sekaligus dapat melatih
kepaha man siswa dengan latihan soal. Media tersebut juga harus dapat
mempertahankan konsentrasi belajar siswa dapat berupa ice breaking ataupun media
yang berisikan game atau permainan.

d. Media
Desain awal Saran / Masukan Desain Akhir
Pemilihan warna dasar pada
media dinilai terlalu pucat dan -
diminta untuk diganti menjadi T

warna pastel.

Penggunaan angka dan symbol
yang lebih variatif.

Ukuran kartu diperbesar menjadi
10 cm x 15 cm

Perlu ditambahkan benda konkrit

(Desain Awal Tampak
Belakang)

[

sebagai objek.
Mengurangi penggunaan angka
dan simbol dan diganti dengan

(Desain Revisi
Tampak Belakang)

gambar. W

Penggunaan gambar pada kartu

disamakan dengan benda konkrit.

Diperlukan penambahan .

komponen berupa video materi

ajar dan latihan soal.
kjnfkjnfkfks

[
W

R

1+3

(Desain Awal Tampak
Depan) (Desain Revisi

Tampak Depan

(Manik — manik
berbagai bentuk
sebagai benda
konkrit)
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Peresunrbalun dun

Papy

vrapgn 1

. LE R RN RSN

(Vldeo Pembelajaran
Media Kado

e "S.18exs

(Kahoot Media Kado)

Nyl

(Kartu Sebelum Revisi)

Berikut saran dan masukan :
Video pembelajaran dan latihan
soal dibuat menjadi bentuk QR
kode

Membuat Stiker berisi identitas
media

Perlunya perencanaan ulang
terkait waktu dalam satu kali
penggunaan media.
Memperbaiki sistem latihan soal
berbasis game pada platform

{ kahoot.

Mengubah angka atau symbol

_| sehingga tidak menimbulkan
kesan ambigu.

Memperbaiki video
pembelajaran dengan
memberikan pembukaan pada
awal video.

Meninjau ulang tujuan
pembelajaran dan capaian belajar
siswa

Menambahkan materi
pembelajaran atau angka yang
semula berisi angka 1 — 10
menjadi 1- 20.

Perlu menambahkan komponen

pelengkap  seperti  panduan
penggunaan dan keterangan
produk.

(Kahoot Setelah
Revisi)

(Kartu Setelah Revisi)

P 38 .‘_>

( :\';i-

(QR code video
pembelajaran pada
google drive)

Q---.

k:’-ﬁ@

*LN;%
; @::,s.-

(QR code kahoot)
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(Petunjuk penggunaan
media tampak depan)

(Petunjuk penggunaan
tampak belakang)

1
-~
!
$

(Keterangan Produk)

- -
I f' Jﬂ‘.
(QR code video

pembelajaran pada
google drive)

Perlunya backup video di
platform lain.

Perlunya penambahan packaging
untuk media beserta komponen

lain.

Pada packaging juga disertakan
komponen lain seperti judul,

stiker, dan pembuat media.

(QR code video
pembelajaran pada
youtube)
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Melapisi kardus dengan kertas
warna dan komponen lain.

(Kardus packaging set
media

(Kardus untuk benda (Media tampak dalam)
konkrit)

s
"

(Stiker judul media)

¥
;n i
L

(Stiker nama pembuat
media)
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Langkah — langkah yang dilakukan pada saat uji coba yaitu sebagai berikut :

1. Sebelum uji coba siswa diminta untuk mengisi latihan soal yang berfungsi untuk

mengetahui kemampuan anak sebelum dilakukannya uji coba.

2. Siswa diminta untuk duduk di bangku masing — masing dan mendengarkan penjelasan

guru terkait materi yang dibahas.

3. Peneliti menyajikan materi dari video pembelajaran yang terdapat pada media.
Sedangkan guru mengamati.

Peneliti mengajak siswa bermain menggunakan media.

Siswa dibagi menjaid 2 kelompok yang berisi 6 siswa di setiap kelompok

Kelompok diajak untuk berbaris kebelakang.

Kelompok — kelompok kecil tersebut diminta untuk berhitung.

Setelah berhitung anggota kelompok mengambil kartu yang telah ada pada posisi di
tutup atau tertelungkup yang ada pada media.

9. Satu persatu siswa diminta untuk membuka kartu dan menghitung sesuai jumlah angka

serta memasangkan benda konkrit sesuai banyaknya gambar atau angka pada kartu

10. Kegiatan tersebut dilakukan hingga anggota kelompok terakhir.

11. Siswa diminta untuk kembali ke tempat duduk masing — masing sedangkan peneliti

meninjau atau menghitung benar atau salah dengan penskoran per kelompok.

12. Setelah bermain, siswa diberikan pertanyaan mengenai kegiatan yanag telah dilakukan.

Pertanyaan tersebut ada pada lembar respon siswa.

13. Pada hari berikutnya siswa diminta untuk mengisi kembali pertanyaan berupa latihan

soal sebagai tahap terakhir pada penggunaan media.

Sebelum menggunakan media, siswa diajak untuk mengerjakan pre test berupa latihan soal
yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kepahaman siswa terhadap materi sebelum
menggunakan media. Sedangkan setelah menggunakan media siswa juga diajak untuk
mengerjakan post test yang berfungsi untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah
dikenai oleh aksi berupa penggunaan media pembelajaran oleh peneliti.

N o A

Selain itu, berdasarkan rumusan masalah bahwa peneliti mengembangan kartu domino
menjadi media yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Pengembangan kartu domino yang
dilakukan oleh peneliti yaitu meliputi pengubahan desain dan penambahan konponen yang
menyesuaikan dengan karakteristik anak sehingga dapat digunakan sesuai kebutuhan anak.
Pengubahan desain dilakukan dengan mengubah warna dan menambahkan simbol serta gambar
yang kreatif. Warna kartu domino yang semula berwarna putih atau kuning pada tampak depan
diubah menjadi menajdi warna pastel yaitu ungu dengan gradasi pink. Sedangkan komponen
awal pada akrtu domino berupa bulatan hitan diubah menjadi angka yang variatif disertai oleh
simbol “+” dan “-“. Pada kartu domino awal hanya memiliki kartu sebagai produk sedangkan
pada media ini peneliti menambahkan dengan komponen lain yang ada pada media seperti
benda konkrit berupa manik — manik, video pembelajaran, dan kahoot sebagai latihan quiz bgai
siswa. Rumusan masalah yang kedua yaitu mengenai kevalidan. Kevalidan dari media ini
dibuktikan dengan adanya angket validasi yang telah diidi oleh ahli media dan ahli materi.
Selain itu, sebelum mengisi angket validasi, peneliti juga selalu berkonsultasi pada ahli materi
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maupun ahli media dalam proses pembuatan media mulai dari desain hingga muatan — muatan
apa saja yang seharusnya terkandung didalamnya.

Hasil kelayakan pengembangan media Kado Kartu Domino didapat dari perhitungan oleh
validasi ahli media dan ahli materi pembelajaran dengan beberapa perbaikan.

a.

b.

Validasi Media Pembelajaran

Validasi pada ahli media di pertemuan pertama yaitu berupa pemilihan warna
dasar supaya terlihat lebih ceria dengan menggantinya menjadi warna pastel. Selain itu
perubahan ukuran kartu juga dilakukan untuk menyesuaikan komponen yang yerdapat
didalam kartu. Validator juga memberikan masukan lain yaitu penggunaan angka dan
simbol yang lebih variatif dan tidak monoton. Pada pertemuan kedua terdapat saran dan
masukan oleh ahli media yaitu media dilengkapi dengan beberapa komponen meliputi
video pembelajaran, latihan soal dan game. Selain itu peneliti juga perlu untuk
melengkapi media dengan petunjuk penggunaan media Pada pertemuan ketiga ahli
media memberikan saran untuk mengubah link dari video pembelajaran dan latihan soal
menjadi bentuk QR code. Selain itu peneliti perlu untuk menmabahkan identitas berupa
stiker yang ditempatkan di kemasan media. Pada pertemuan ke-empat, peneliti diminta
untuk membuat kemasan atau packaging media dan benda konkret. Hal ini bertujuan
untuk melindungi media dari kerusakan. Pembuatan packaging ini dilakukan berulang
kali oleh peneliti dibawah bimbingan langsung ahli media. Pembuatan kemasan
menggunakan sistem box sehingga memudahkan untuk penyimpanan media. Pada
pertemuan kelima, kemasan atau packaging sudah terbentuk dan peneliti diminta untuk
melapisi kemasan sehingga terlihat lebih rapi. Selain itu peneliti juga diminta untuk
menyusun bagiana — bagian pelengkap media dan disusun didalam box set.

Validasi Materi Pembelajaran

No.

Aspek Penilaian Jumlah | Skor Presentase Kriteria
Skor | Ideal

.| Indikator Psikologi 8 10 8 Baik

— X 100% = 80 ¢
10 & %

Indik isasi Isi 1 2 15 Baik
ndikator Organisasi Isi 5 0 %X 100% = 75 % ai

Indikator Penyajian 26 30 | 26 _ Sangat
30 X 100% = 85,5% Baik

- - g -
Indikator Keakuratan Materi 8 10 = % 100% = 80 % Baik

- — >3 -
Indikator Prinsi Visual 23 30 %x100%=75,9% Baik

Masukan dan saran oleh ahli materi pada pertemuan pertama yaitu dengan pengkajian

ulang mengenai perlunya perencanaan dalam estimasi waktu penggunaan media, mengubah
angka atau simbol yang memiliki makna ganda, serta memperbaiki platform game berbasis
kahoot. Pertemuan kedua bersama ahli materi terdapapat saran dan masukan yaitu dengan
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memperbaiki video pembelajaran dengan memberikan awalan berupa pembukaan materi
pembelajaran di awal video, peneliti juga disarankan untuk meninjau ulang tujuan pembelajaran
dan capaian pembelajaran siswa. Pertemuan ketiga peneliti diminta untuk meninjau ulang
tujuan pemeblajaran dan capaian belajar siswa yang ada pada buku paket guru dan siswa. Selain
itu peneliti juga diminta untuk menambahkan materi pembelajaran atau angka yang semula
berisi angka 1-10 menjadi 1-20.

Hasil Validasi Ahli Media

Pada proses analisis data, hasil penilaian oleh validator media yang dapat dicari dengan rumus:

_ Jumlah skor

Presentase = ——————— x 100 %
100
Presentase = % X 100% = 80 %

Berdasarkan tabel penskoran yang telah dijelaskan sebelumnya dapat dilihat bahwa validasi
dari ahli media mencapai 80% sehingga masuk pada kategori baik di rentang nilai 61% - 80%.
Hal membuktikan bahwa media ini telah mendapatkan persetujuan oleh ahli media dan
dinyatakan layak untuk digunakan di lapangan.

Berikut hasil validasi dari ahli materi :

Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek Penilaian Jumlah | Skor Presentase Kriteria
Skor Ideal
. . . 9
1. | Indikator Kesesuaian 9 15 = % 100% = 60 % Cukup
2. | Indikator kelayak 15 20 15 Baik
ndikator kelayakan %x100%=75% ai
. . —~ 31 .
3. | Indikator Penyajian 31 40 = % 100% = 77.5 % Baik
. . 15 .
4. | Indikator Kompetensi 15 20 o % 100% = 75 % Baik

pada proses analisis data, hasil penilaian oleh validator media yang dapat dicari dengan
rumus:

_ Jumlah skor

Presentase = —————— x 100 %
100
Presentase = % X 100% =76 %

Berdasarkan tabel penskoran yang telah dijelaskan sebelumnya dapat dilihat bahwa
validasi dari ahli materi mencapai 76% sehingga masuk pada kategori baik di rentang nilai 61%
- 80%. Hal membuktikan bahwa media ini telah mendapatkan persetujuan oleh ahli materi dan
dinyatakan layak untuk digunakan di lapangan sesuai dengan materi yang telah disetujui.
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SIMPULAN

Media Kado layak digunakan sebagai pendukung pembelajaran berupa media
pembelajaran, produk media Kado ini telah melalui proses konsultasi hingga validasi bersama
ahli, dan berdasarkan hasil validasi media ini dinyatakan layak untuk digunakan. Media ini
masuk dalam kategori “baik” berdasarkan angket respon guru dan siswa. Maka hasil dari
penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa pengembangan media Kado Kartu
Domino layak digunakan sebagai media penunjang pembelajaran yang dapat meningkatkan
perkembangan kognitif siswa berupa meningkatnya tingkat kepahaman siswa. Selain itu, media
ini juga meningkatkan aktivitas belajar siswa sehingga siswa menjadi aktif untuk bermain dan
belajar.
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