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ABSTRAK 

 

Mardianto, 2026 : Pengembangan   Media  Kartu  Domino  Dengan 

Pendekatan Deep Learning Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Matematika di Kelas V SD Negeri 37 

Sungai Bangek, Kota Padang 

 

Media pembelajaran matematika di sekolah dasar masih didominasi buku 

teks dan metode konvensional sehingga keterlibatan murid kurang optimal, 

khususnya pada materi perkalian pecahan. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

pemahaman konsep dan hasil belajar murid kelas V. Oleh karena itu, dikembangkan 

media kartu domino sebagai sarana pembelajaran yang interaktif, menantang, dan 

mendorong partisipasi aktif murid dalam mengonstruksi pemahamannya melalui 

permainan edukatif yang terstruktur. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan model 4D yang meliputi tahap define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Uji 

validitas dilakukan oleh ahli materi dan ahli desain menggunakan angket validasi. 

Uji praktikalitas diperoleh melalui angket yang diisi guru, sedangkan uji efektivitas 

diukur melalui hasil tes belajar murid setelah menggunakan media kartu domino 

pada pembelajaran perkalian pecahan. 

Media kartu domino dikembangkan dengan pendekatan deep learning yang 

menekankan pembelajaran bermakna, keterlibatan aktif, kolaborasi, dan penguatan 

pemahaman konseptual. Hasil penelitian menunjukkan tingkat validitas sebesar 

91% dengan kategori sangat valid, praktikalitas 93% dengan kategori sangat 

praktis, dan efektivitas 89% dengan kategori sangat efektif. Dengan demikian, 

media kartu domino dengan pendekatan deep learning layak digunakan dan efektif 

meningkatkan hasil belajar matematika murid kelas V sekolah dasar. 

 

 

Kata Kunci : Media Kartu Domino, 4D, Deep Learning, Matematika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Media pembelajaran merupakan alat yang membantu proses belajar mengajar 

serta berfungsi untuk memperjelas tujuan pembelajaran agar lebih mudah tercapai. 

Penggunaan media pembelajaran memberikan berbagai manfaat, antara lain 

membantu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran dan memperjelas 

penyajian pesan maupun informasi kepada murid. Selain itu, media juga mampu 

membangkitkan motivasi dan minat belajar Murid, karena materi disajikan secara 

lebih menarik dan mudah dipahami. Melalui media pembelajaran, murid dapat 

memperoleh hasil belajar yang lebih mendalam, sekaligus menerima informasi 

secara lebih terstruktur dan kontekstual. 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang efektif mempengaruhi tingkat 

efektifitas proses pembelajaran. Media pembelajaran yang menggembirakan 

tentunya akan mendukung kebermaknaan kegiatan pembelajaran yang efektif. 

Temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa meskipun sekolah telah 

menyediakan berbagai pajangan dan media pembelajaran di banyak ruangan, media 

tersebut tidak dimanfaatkan secara optimal. Banyak guru enggan menggunakan 

media yang tersedia dan lebih memilih metode mengajar tradisional, yaitu guru 

menjelaskan materi secara lisan berdasarkan pengetahuan yang dimiliki, sementara 

tugas murid hanya mencatat, menghafal, dan mengulang kembali informasi tersebut 

saat ujian berlangsung. Pelaksanaan pembelajaran di sekolah, masih menggunakan 

cara konvensional dalam proses kegiatan belajar mengajar  yaitu  menyampaikan  

materi  hanya  dengan  metode  ceramah  di  depan  kelas (Agung et al., 2021). Guru 
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belum menggunakan media pembelajaran yang menarik, sehingga menyebabkan 

murid menjadi bosan, jenuh, dan tidak memperhatikan pelajaran yang disampaikan 

oleh guru. 

            
         Gambar 1.1 Media Pembelajaran yang Digunakan Guru Kelas 

  

Berdasarkan hasil observasi 29 Oktober 2025 dikelas V SD Negeri 37 Sungai 

Bangek Kota Padang membuktikan bahwa proses pembelajaran kurang efektif. 

Guru menggunakan proyektor dalam menyampaikan materi, namun tidak 

menggunakan media pembelajaran yang efektif. Guru hanya memaparkan materi 

berdasarkan tayangan dokumen bahan ajar. Dalam hal ini, guru belum memberikan 

media pembelajaran yang dapat menguatkan materi ajar. Media pembelajaran 

mempengaruhi interaksi pembelajaran dikelas. Interaksi pembelajaran dalam kelas 

menjadi relatif rendah dengan ketiadaan media pembelajaran, murid cenderung 

pasif, tidak berani mengungkapkan pendapat atau pertanyaan, sehingga murid 

kurang aktif dalam proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat 

Media kurang efektif 

, berupa tayangan 

dokumen bahan ajar 
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membantu murid memahami konsep secara lebih bermakna, termasuk penggunaan 

media inovatif ialah pengembangkan kartu domino. 

Kartu domino merupakan permainan yang menggunakan kartu yang pada 

setiap sisinya terdapat tanda berupa nilai 1–6, biasanya disimbolkan dengan 

lingkaran berwarna. Permainan ini memiliki ciri khas berupa aktivitas 

mencocokkan atau memasangkan nilai yang sama secara berurutan. Salah satu 

bentuk pengembangan dari permainan ini adalah kartu domino dalam pembelajaran 

matematika. Pengembangkan media kartu domino dalam pembelajaran matematika 

dimodifikasi dengan memuat pasangan soal dan jawaban sesuai dengan materi yang 

akan diajarkan, seperti materi perkalian pecahan yang telah disesuaikan dengan 

materi yang diajarkan. 

Pembelajaran perkalian pecahan dalam matematika dapat 

dikontekstualisasikan dengan nilai-nilai yang terkandung dalam Al-Qur’an, salah 

satunya sebagaimana dijelaskan dalam Surah Al-Baqarah ayat 261 yang 

menggambarkan konsep pelipatan dan penggandaan secara bertahap. 

 

بتَتَُُْحَبَّةُ ُكَمَثلَُُِاٰللُُِّسَبيِْلُُِفيُُِْامَْوَالَه مُُْي نْفِق وْنَُُالَّذِيْنَُُمَثلَُ  ُك ل ُُِفيُُِْسَناَبِلَُُسَبْعَُُانَْْۢ ب لةَُ  ائةَ ُُس نْْۢ ُم ِ ُحَبَّة ُ 

ُوَاٰللّ ُ ُلِمَنُُْي ضٰعِفُ  ُوَاٰللّ ُُيَّشَاۤء ُ  ۝٢٦١ عَلِيْمُ ُوَاسِعُ   

Artinya ;“ُ Perumpamaan (nafkah yang dikeluarkan oleh) orang-orang yang 

menafkahkan hartanya di jalan Allah adalah serupa dengan sebutir 

benih yang menumbuhkan tujuh bulir, pada tiap-tiap bulir seratus biji. 

Allah melipat gandakan (ganjaran) bagi siapa yang Dia kehendaki. 

Dan Allah Maha Luas (karunia-Nya) lagi Maha Mengetahui”. 
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Menurut Quraish Shihab, kata “matsal” dalam ayat tentang infak merupakan 

salah satu perumpamaan agung yang Allah SWT sampaikan untuk mendorong umat 

beriman berinfak di jalan-Nya tanpa keraguan. Perumpamaan itu menggambarkan 

bahwa benih yang ditanam di tanah subur dapat berbuah banyak, demikian pula 

infak yang dilakukan dengan ikhlas akan berlipat ganda pahalanya. Angka tujuh 

dalam ayat tersebut bukan sekadar bilangan matematis, melainkan simbol 

kelimpahan dan keluasan karunia Allah yang dapat melipatgandakan pahala lebih 

dari tujuh ratus kali lipat bagi siapa pun yang dikehendaki-Nya. Hal ini menegaskan 

bahwa balasan bagi orang yang berinfak di jalan Allah tidak terbatas, karena Allah 

Maha Kaya, Maha Luas karunia-Nya, dan Maha Mengetahui keikhlasan hamba-

Nya. Infak yang dilakukan dengan niat tulus menjadi ladang amal yang berlipat 

ganda, baik di dunia maupun di akhirat. (Islam et al., 2025). 

Konsep ini sejalan dengan pembelajaran perkalian pecahan, di mana suatu 

bilangan dikalikan dengan pecahan untuk menghasilkan nilai baru yang 

proporsional dan terukur. Murid tidak hanya memahami prosedur perkalian pecahan 

secara mekanis, tetapi juga mampu memaknai konsep perkalian sebagai proses 

penggandaan dan perluasan nilai secara logis. Dengan demikian, integrasi nilai 

religius dalam pembelajaran perkalian pecahan dengan media kartu domino dapat 

membantu murid membangun pemahaman konseptual yang lebih mendalam dan 

bermakna 

Media kartu domino diadaptasi dengan sumber permasalahan kontekstual 

yang harus diselesaikan oleh murid. Setiap kartu domino tidak hanya berisi soal dan 

jawaban, tetapi juga dapat didesain sebagai stimulus masalah yang mendorong 
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murid menganalisis kesesuaian konsep, mendeteksi ketidak cocokan, serta 

menghubungkan informasi antar kartu. Pengembangan media kartu domino, tanpa 

didukung pendekatan pembelajaran yang relevan, tentunya kurang mendukung 

ketercapaian tujuan pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat 

membantu murid memahami konsep secara lebih komprehensi dan menciptakan 

pengalaman belajaran yang interaktif ialah pendekatan deep learning.. 

Menurut Wardani et al., (2025) deep learning dalam bidang pendidikan 

adalah suatu pendekatan yang menuntun murid untuk menguasai konsep secara 

lebih mendalam, mengaitkan pengetahuan antar materi, memanfaatkan pemahaman 

tersebut dalam konteks kehidupan nyata, serta menumbuhkan kemampuan berpikir 

kritis dan reflektif. Pendekatan ini memiliki perbedaan mendasar dari surface 

learning, yang cenderung menekankan hafalan atau sekadar pengulangan informasi 

tanpa pemahaman yang menyeluruh. Deep learning sebagai  pendekatan  yang  

berpusat  pada pembentukan pengalaman belajar yang sadar (mindful), penuh 

makna (meaningful), dan menyenangkan (joyful). Deep learning dalam pendidikan 

tidak hanya merujuk pada teknologi   kecerdasan   buatan,   tetapi   juga   pendekatan   

pedagogis   yang menekankan  proses  belajar  yang  aktif,  reflektif,  dan  bermakna. 

Pendekatan  ini diyakini  mampu  mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih 

baik (Kamberi, 2025). 

Hasil belajar adalah kemampuan murid yang terbentuk melalui proses 

pembelajaran dan tercermin dari perubahan pengetahuan serta perilaku (Ajizah et 

al., 2023). Dalam konteks pembelajaran matematika, perubahan tersebut tampak 

pada meningkatnya kemampuan murid dalam memahami konsep, menerapkan 
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prosedur, serta menyelesaikan masalah secara logis dan sistematis. Secara teoretis, 

hasil belajar matematika meliputi ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik, di mana 

murid tidak hanya dituntut untuk menguasai konsep dan keterampilan berhitung, 

tetapi juga memiliki ketelitian, ketekunan, serta kemampuan mengaplikasikan 

konsep matematika dalam situasi nyata. Dengan demikian, hasil belajar matematika 

yang baik ditunjukkan oleh kemampuan murid memahami konsep secara 

mendalam, menggunakan strategi yang tepat dalam pemecahan masalah, serta 

menunjukkan sikap positif dan percaya diri dalam menghadapi soal-soal 

matematika. 

Permasalahan yang ditemukan di SD Negeri 37 Sungai Bangek, Padang 

menjadi landasan dari penelitian ini yang memiliki tujuan mengembangkan media 

pembelajaran kartu domino matematika dengan pendekatan deep learning dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika. Pengembangan media kartu domino 

matematika dirancang untuk menciptakan pembelajaran yang aktif dan bermakna, 

di mana murid belajar melalui proses mencocokkan soal dan jawaban sehingga 

mendorong keterlibatan kognitif yang lebih tinggi. Aktivitas tersebut selaras dengan 

pendekatan deep learning yang menekankan pemahaman konseptual, proses 

berpikir reflektif, serta konstruksi pengetahuan secara mandiri untuk meningkatkan 

hasil belajar murid secara lebih efektif dan efisien. Oleh karena itu, peneliti, 

mengembangkan sebuah judul “Pengembangan Media Kartu Domino dengan 

Pendekatan Deep Learning untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika di 

Kelas V SD Negeri 37 Sungai Bangek, Kota Padang”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Merujuk dari latar belakang di atas dapat identifikasi masalah sebagai 

berikut : 

1. Media pembelajaran yang digunakan guru di kelas V SD Negeri 37 Sungai 

Bangek belum dimanfaatkan secara optimal untuk mendukung proses 

pembelajaran matematika yang efektif. 

2. Proses pembelajaran matematika masih didominasi metode ceramah dan 

penyampaian materi melalui dokumen tayangan, tanpa didukung media 

pembelajaran yang memperkuat pemahaman konsep murid. 

3. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik menyebabkan murid 

mudah bosan, jenuh, dan kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran 

matematika. 

4. Interaksi pembelajaran di kelas relatif rendah, ditandai dengan murid yang 

pasif, kurang berani mengajukan pertanyaan, dan jarang mengemukakan 

pendapat. 

5. Pembelajaran belum disajikan secara kontekstual dan bermakna, baik melalui 

media konkret maupun pengaitan dengan nilai-nilai religius dan kehidupan 

sehari-hari. 

6. Pendekatan deep learning belum diterapkan secara optimal dalam 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar 

murid. 

7. Hasil belajar matematika murid belum menunjukkan pemahaman konseptual 

yang mendalam. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian focus untuk pembelajaran matematika 

dengan “Pengembangan Media Kartu Domino Dengan Pendekatan Deep 

Learning Untuk Meningkatakan Hasil Belajar Matematika Kelas V SD Negeri 

37 Sungai Bangek, Kota Padang” dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

matematika dalam materi tentang perkalian pecahan dengan media pembelajaran 

Kartu domino berbasis Problem Based Learning (PBL). Ini diharapkan menjadi 

pembelajaran yang interaktif, menyenangkan dan aplikatif, untuk murid dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika. 

D. Rumusan Masalah 

Penjabaran dari identifikasi masalah yang dikemukakan , maka dirumuskan 

masalah penelitian  ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media kartu domino dengan pendekatan deep 

learning untuk meningkatkan hasil belajar matematika kelas V SDN 37 Sungai 

Bangek Kota Padang yang Valid?  

2. Bagaimana pengembangan media kartu domino dengan pendekatan deep 

learning untuk meningkatkan hasil belajar matematika kelas V SDN 37 Sungai 

Bangek Kota Padang yang Praktis?  

3. Bagaimana pengembangan media kartu domino dengan pendekatan deep 

learning untuk meningkatkan hasil belajar matematika kelas V SDN 37 Sungai 

Bangek Kota Padang yang Efektif ?  

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dalam penelitian ini adalah : 
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1. Mengembangkan media kartu domino dengan pendekatan deep learning untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika kelas V SDN 37 Sungai Bangek Kota 

Padang yang Valid. 

2. Mengembangkan media kartu domino dengan pendekatan deep learning untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika kelas V SDN 37 Sungai Bangek Kota 

Padang yang Praktis. 

3. Mengembangkan media kartu domino dengan pendekatan deep learning untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika kelas V SDN 37 Sungai Bangek Kota 

Padang yang Efektif. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Mengembangakan kemampuan guru untuk merancang media pembelajaran 

Matematika yang dapat meningkatkan hasil belajar pada murid SDN 37 

Sungai Bangek, Kota Padang.  

b. Memberikan Pengetahuan keilmuan mengenai peningkatan mutu Pendidikan 

khususnya dalam pengembangan media pembelajaran Matematika di SDN 37 

Sungai Bangek, Kota Padang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Murid 

Membantu dalam memahami Pelajaran melalui penggunaan media 

pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar. 

b. Bagi Guru 

Menjadikan ide dalam mengembangkan metode pengajaran, memungkinkan 

mereka melaksanakan pembaharuan penyampaian materi kepada murid, serta 
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mendorng munculnya ide merancang media pembelajaran agar lebih efektif 

di masa depan. 

c. Bagi Sekolah 

Melalui penelitian ini pihak sekolah dapat memberikan ide dalam upaya untuk 

membuat suatu perbaikan dan meningkatkan saat proses belajar murid. 

d. Bagi Peneliti 

Bermanfaat untuk memperluas pengetahuan dan wawasan  Peneliti dan 

kontribusi dalam dunia Pendidikan terutama dalam mata Pelajaran 

matematika.  

G. Spesifikasi Produk 

1. Bentuk Media 

Media berupa kartu domino matematika yang dimodifikasi, terdiri atas dua 

bagian pada setiap kartu, yaitu bagian soal dan bagian jawaban yang saling 

berpasangan sesuai konsep matematika. 

2. Materi Pembelajaran 

Media dikembangkan untuk materi matematika kelas V sekolah dasar, 

khususnya perkalian pecahan, yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran 

dan karakteristik murid. 

3. Pendekatan Pembelajaran 

Media dirancang berbasis pendekatan deep learning, yang menekankan 

pembelajaran bermakna (meaningful), sadar (mindful), dan menyenangkan 

(joyful). 
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4. Karakteristik Soal 

Soal pada kartu domino disusun secara bertahap dari tingkat pemahaman konsep 

hingga penerapan, sehingga mendorong murid untuk berpikir kritis, reflektif, dan 

mengaitkan konsep matematika dengan konteks nyata. 

5. Model Penggunaan 

Media digunakan melalui aktivitas permainan edukatif secara berkelompok, di 

mana murid mencocokkan kartu soal dan jawaban, berdiskusi, serta 

menyimpulkan konsep secara bersama-sama. 

6. Interaksi dan Keterlibatan Murid 

Media dirancang untuk meningkatkan interaksi antar murid dan antara murid 

dengan guru, sehingga mendorong keaktifan, keberanian berpendapat, dan kerja 

sama dalam proses pembelajaran. 

7. Tampilan Visual 

Kartu domino didesain dengan warna, simbol, dan tata letak yang menarik serta 

proporsional agar mudah dibaca dan sesuai dengan karakteristik murid kelas V. 

8. Kemudahan Penggunaan 

Media mudah digunakan oleh guru dan murid, tidak memerlukan peralatan 

tambahan yang kompleks, serta dapat digunakan dalam pembelajaran tatap 

muka. 

9. Tujuan Pengembangan Produk  

Media kartu domino dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar 

matematika murid, melalui pembelajaran yang aktif dan bermakna dan sebagai 
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sarana latihan, penguatan materi, dan evaluasi pemahaman konsep perkalian 

pecahan secara informal dalam proses pembelajaran. 

 

H. Definisi Istilah 

1. Media Pembelajaran Kartu Domino 

Media pembelajaran kartu domino merupakan sarana belajar yang diadaptasi 

dari permainan kartu domino dan disesuaikan dengan materi pelajaran. 

2. Pendekatan Deep Learning 

Pendekatan deep learning dalam pembelajaran menitikberatkan pada 

penguasaan konsep secara mendalam dan reflektif, bukan hanya hafalan 

prosedural, sehingga murid dapat mengintegrasikan pengetahuan dan berpikir 

kritis. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar matematika merupakan pencapaian murid dalam menguasai materi 

matematika yang diperoleh melalui proses pembelajaran di sekolah. Pencapaian 

ini mencakup kemampuan kognitif murid, meliputi pemahaman konsep, 

penguasaan fakta, penerapan prinsip, analisis, sintesis, dan evaluasi terhadap 

masalah matematika. 

4. Matematika 

Matematika adalah proses pembelajaran yang dirancang untuk menumbuhkan 

kemampuan berpikir kreatif dan kritis murid melalui pemahaman konsep dan 

struktur matematika. 

 

  


