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Abstrak

Rendahnya minat belajar siswa serta terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dalam
pembelajaran PPKn, yang selama ini masih didominasi metode konvensional seperti buku cetak dan ceramah.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan kartu domino untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) pada
topik makna sila-sila Pancasila. Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang mencakup lima
langkah utama, vyaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), penerapan
(implement), dan evaluasi (evaluate). Subjek uji coba adalah siswa kelas 1V yang berjumlah 27 anak di SDN
Cikoko 03 Pagi. Instrumen penelitian mencakup lembar validasi ahli, soal pretest dan posttest, serta angket
respons siswa. Hasil validasi ahli media, materi, dan bahasa menunjukkan bahwa media layak digunakan
dengan skor rata-rata 91,3%. Hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa dengan
nilai N-Gain sebesar 0,56 yang tergolong dalam kategori sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa media
kartu domino yang dikembangkan melalui model ADDIE efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi PPKn.

Kata Kunci: model ADDIE, kartu domino, media pembelajaran, PPKn, Literasi Kewarganegaraan

Abstract

The low interest of student in learning and the limited use of innovative learning media in PPKn, which has so
far been dominated by conventional methods such as printed books and lectures. This study aims to develop a
domino card game-based learning media to improve students’ understanding of Pancasila and Citizenship
Education (PPKn), specifically on the meaning of Pancasila principles. The study adopts the ADDIE
development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The trial involved 27
fourth-grade students of SDN Cikoko 03 Pagi. Instruments used were expert validation sheets, pretest-posttest
guestions, and student response questionnaires. Validation by media, material, and language experts showed
that the media was suitable for use, with an average score of 91.3%. Effectiveness testing showed improved
learning outcomes with an N-Gain of 0.56 (moderate category). These results indicate that the domino card
media developed using the ADDIE model is effective in enhancing students’ understanding of PPKn material.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) mempunyai kontribusi besar dalam menanamkan
nilai-nilai karakter pada siswa. Melalui pembelajaran ini, siswa tidak hanya diharapkan memahami, tetapi juga
mampu mempraktikkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Agar tujuan tersebut tercapai secara
efektif, pendidikan perlu terus beradaptasi dengan perkembangan sosial, budaya, dan teknologi (Rusmiati,
2022). Dalam konteks ini, PPKn berfungsi mengembangkan pemahaman siswa tentang hak dan kewajiban
sebagai warga negara, menumbuhkan sikap demokratis, cinta tanah air, serta rasa tanggung jawab terhadap
bangsa dan negara (Viciana et al., 2020). Selain itu, PPKn juga berperan dalam memperkuat literasi
kewarganegaraan, yakni kemampuan memahami dan menerapkan nilai-nilai Pancasila serta konsep-konsep
penting dalam kehidupan bernegara.

Namun, meskipun PPKn memiliki peran penting dalam pembentukan karakter dan pemahaman
kewarganegaraan, banyak siswa belum sepenuhnya mampu menangkap isi materi. Berdasarkan hasil
observasi, wawancara, dan angket yang dilakukan pada 27 siswa kelas IV SDN Cikoko 03 Pagi, sebagian
besar mengaku merasa kesulitan dan bosan saat mengikuti pembelajaran PPKn. Temuan (LSI, 2018) juga
menunjukkan bahwa hanya 6,2% siswa yang mampu menjawab pertanyaan seputar wawasan kebangsaan
dengan benar. Hal ini disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang masih konvensional, dengan guru lebih
banyak menyampaikan materi secara verbal tanpa melibatkan siswa secara langsung. Selain itu, materi PPKn
dianggap terlalu padat bacaan dan sulit dipahami, sehingga minat siswa terhadap literasi pun rendah. Kondisi
ini sejalan dengan hasil PISA 2022 yang menempatkan kemampuan literasi siswa Indonesia di peringkat ke-
70 dari 80 negara.

Selain itu, guru cenderung hanya menggunakan media pembelajaran berupa buku cetak, sehingga siswa
kurang memiliki kesempatan untuk mengeksplorasi media lain yang lebih variatif. Akibatnya, mereka
kesulitan memahami konsep-konsep PPKn yang bersifat abstrak dan tidak mampu mengaitkannya dengan
kehidupan sehari-hari. Padahal, menurut (Sapriyah, 2019), media pembelajaran berperan penting dalam
melibatkan perhatian, perasaan, dan pikiran siswa selama proses belajar, serta menjadi sumber belajar yang
mendukung efektivitas pembelajaran itu sendiri.

Dari permasalahan dan temuan tersebut, peneliti berinisiatif mengembangkan alternatif media
pembelajaran inovatif berupa kartu domino yang memuat tema makna sila-sila Pancasila dalam kehidupan
masyarakat pada pembelajaran PPKn. Media ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa sekaligus
mempermudah mereka dalam memahami materi yang diajarkan. (Khumaeroh et al., 2021) mendefinisikan
kartu domino merupakan permainan yang bersifat mendidik dan memperkaya pengalaman belajar serta dapat
mempengaruhi cara belajar peserta didik, sehingga berdampak pada hasil belajarnya. (N.L.G. Wiratni et al.,
2021) menyatakan bahwa kartu domino menawarkan karakteristik yang memaksimalkan pembelajaran sambil
bermain, meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi di kelas.

Penelitian terdahulu oleh (Mumpuni & Supriyanto, 2020) memperlihatkan bahwa kartu domino efektif
meningkatkan penguasaan kosakata dan kemampuan berbahasa siswa sekolah dasar. Sementara itu, (Fitri
Nikmaturrofidah & Oktaffi Arinna Manasikana, 2022) menemukan bahwa penggunaan kartu domino pada
materi suhu dan perubahannya layak digunakan serta mampu meningkatkan ketuntasan belajar siswa.
Temuan-temuan ini menjadi dasar pertimbangan dalam pengembangan media serupa pada konteks
pembelajaran PPKn.

Adapun tujuan dari penelitian ini ialah mengembangkan sebuah media pembelajaran kartu domino yang
memuat materi makna sila-sila Pancasila. Pengembangan ini diupayakan menjadi sebuah solusi dalam
mengatasi rendahnya minat belajar siswa dan keterbatasan media inovatif dalam pembelajaran PPKn.
Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kelayakan media melalui validasi ahli, serta mengukur
efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi PPKn. Selain itu yang membedakan
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penelitian ini dengan penelitian terdahulu terletak pada materi yang digunakan untuk pembajaran PPKn
dilengkapi dengan pemakaian barcode dan design kartu yang menarik minat siswa.

METODE

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan (research and development) yang
difokuskan pada pembuatan media pembelajaran sebagai produk akhir yang berupa kartu domino bermuatan
materi makna sila-sila Pancasila. Proses pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE,
yang meliputi lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, serta Evaluation. ADDIE adalah
cara kerja untuk menciptakan lingkungan pembelajaran menjadi efektif, karna dapat membantu mengatasi
kesulitan dalam membuat media dengan memperhatikan situasi dan konteks yang berbeda (Branch, 2009)

Gambar 1. Tahapan ADDIE (Sumber: R.M. Branch, 2009)

Tahapan ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan diantaranya (Branch, 2009):

1. Analyze: Tahap ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dalam proses pembelajaran,
mengidentifikasi masalah yang ada, serta mencari solusi yang tepat, sekaligus menentukan kompetensi
yang perlu dicapai oleh peserta didik.

2. Design: berfungsi untuk memastikan bahwa media yang dirancang tidak hanya sesuai dengan tujuan
pembelajaran, tetapi juga dapat meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar.

3. Development: melibatkan pembuatan dan pengembangan program serta media pembelajaran yang akan
digunakan dalam proses pembelajaran.

4. Implementation program pembelajaran yang telah dirancang diterapkan secara langsung dengan
mengikuti spesifikasi atau desain yang telah ditentukan.

5. Evaluation: dilakukan untuk menilai efektivitas program pembelajaran serta untuk mengevaluasi hasil
belajar peserta didik.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Cikoko 03 Pagi yang berjumlah keseluruhan sebanyak
27 siswa. Namun, untuk proses uji coba media dilakukan secara bertahap. Pada tahap uji coba terbatas,
peneliti memilih 5 siswa untuk mengetahui tanggapan awal terhadap media. Selanjutnya, pada uji coba
kelompok sedang, media diujicobakan kepada 10 siswa sebelum diterapkan ke seluruh kelas.

Data penelitian ini diolah secara deskriptif, kualitatif dan juga kuantitatif. Peneliti juga melibatkan tiga
orang ahli sebagai validator. Masing-masing ahli memberikan penilaian terhadap aspek yang berbeda, yaitu
ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Validasi dari ketiga ahli ini menjadi dasar penting dalam merevisi dan
menyempurnakan media sebelum diimplementasikan secara menyeluruh. Kemudian, untuk teknik
pengumpulan data, peneliti menggunakan tiga instrument yaitu lembar observasi, kuesioner, dan wawancara.
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Instrument observasi digunakan untuk melihat proses pembelajaran dan keterlibatan siswa. Wawancara
ditujukan kepada guru dan siswa guna menggali kendala dan harapan terhadap media PPKn. Kuesioner
digunakan untuk mengetahui minat belajar siswa. Data dari ketiga instrumen ini menjadi dasar perancangan
media yang juga disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa dan kondisi aktual di ruang kelas.

Penelitian ini menggunakan instrumen berupa formulir penilaian yang diberikan kepada para ahli dan
lembar tanggapan kepraktisan yang diisi oleh peserta didik sebagai pengguna media. Setiap aspek dinilai
menggunakan skala Likert 1 sampai 5, yang meliputi aspek-aspek penilaian dari media.

Dalam proses pengembangan media, digunakan sejumlah alat dan bahan yang mendukung produksi
serta implementasi media pembelajaran kartu domino. Alat utama yang digunakan antara lain adalah aplikasi
canva untuk merancang desain kartu. Selain itu, pemilihan bahan utama kertas juga menggunakan bahan
utama yang tahan lama saat digunakan oleh siswa. Adapun bahan yang digunakan meliputi kertas tebal (art
carton), plastik laminasi, serta konten pembelajaran berupa gambar, simbol, dan pernyataan terkait makna
sila-sila Pancasila yang telah disusun berdasarkan kurikulum PPKn kelas IV.

Seluruh proses ini dirancang agar media yang dikembangkan tidak hanya memenuhi standar kelayakan
isi dan visual, tetapi juga mudah digunakan dalam kegiatan belajar kelompok, menyenangkan, serta mampu
mendorong partisipasi aktif siswa dalam memahami nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Riset ini ialah riset pengembangan (research and development) yang bermaksud agar mendapatkan
media pembelajaran berupa kartu domino PPKn yang bisa menambah pemahaman peserta didik pada materi
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), khususnhya pada kompetensi dasar tentang makna sila-
sila Pancasila. Media ini dirancang agar menarik, mudah digunakan, serta mampu meningkatkan civic literacy
siswa melalui pendekatan bermain sambil belajar. Peneliti menggunakan metode R&D (Research and
Development) dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE.

1. Langkah-langkah Pengembangan Kartu Domino Berbasis Team Games Tournament Pendidikan
Pancasila Kelas 1V-B SDN Cikoko 03 Pagi
a. Analisis
Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran masih kurang efektif sebab guru lebih banyak

memakai metode ceramah, tidak mengajak siswa secara aktif. Berdasarkan wawancara dengan guru dan
perwakilan siswa, serta penyebaran angket, diketahui bahwa guru belum menggunakan media
pembelajaran lain selain buku dikarenakan keterbatasan fasilitas pendukung yang belum merata.
Demikian berefek pada sedikitnya pemahaman siswa pada materi Pancasila, khususnya dalam
memahami makna sila-sila Pancasila di masyarakat. Berlandaskan perolehan pengamatan yang
dilaksanakan di tanggal 6 Desember 2024, didapatkan data bahwasannya siswa kelas 4B SDN Cikoko
03 Pagi berada dalam tahapan operasional konkret (NW Astini, 2020), yaitu tertarik pada hal-hal yang
berhubungan pada nyata, bersifat realistis, dan senang bekerja dalam kelompok. Selain itu, siswa di
kelas ini menunjukkan kecenderungan pada kecerdasan interpersonal dan kinestetik, yang berarti
mereka lebih menyukai gaya belajar melalui aktivitas langsung (learning by doing) dan pembelajaran
secara berkelompok. Hasil wawancara juga mengungkap bahwa siswa memiliki minat tinggi terhadap
media pembelajaran yang konkret dan mengandung unsur permainan, serta penggunaan media visual
seperti PowerPoint yang dapat menarik perhatian dan mempermudah pemahaman materi.
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b. Desain
Adapun tahapan yang dilaksanakan saat menetapkan desain adalah:
1. Tampilan Media, Peneliti mengembangkan media kartu domino berdasarkan karakteristik dan juga
respon dari hasil angket siswa, yang menunjukkan bahwasannya mereka lebih senang pembelajaran
yang menggunakan permainan interaktif (Solikhah, 2023).
2. Desain awal, peneliti membuat rancangan kartu domino menggunakan aplikasi canva yang berisikan
materi pembelajaran.

No. Tampilan Keterangan

Langkah awal pada pembuatan kartu

domino ini yaitu membuat konsep desain

1 = Q
(smn, T\e_;s dan juga tema pada kartu dengan apk
b, B ,
Canva
Teks
Elemer
fman Langkah kedua saya membuat layout
desain packaging tempat penyimpanan
2 kartu serta membuat prototype dari

tampilan cover depan packaging

Langkah selanjutnya saya membuat
prototype desain untuk kartu materi, dan
juga menambahkan konsep barcode pada

Sy kartu

Kemudian, saya mendesain konsep
materi yang akan ditampilkan lewat scan
barcode pada kartu materi diatas secara
menarik, dan nantinya dapat diakses

lewat powerpoint

Setelah membuat materi, saya juga

Make a padiet mencantumkan platform Padlet pada
_— T Barcode kartu domino sebagai guna
e ™ . refleksi pembelajaran

o
e g o=

B

Gambar 2. Desain Kartu Domino
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c. Development
Tahapan pengembangan yakni proses untuk mengolah dan membuat desain produk yang telah
disusun sebelumnya pada tahapan desain. Berikut tampilannya:

o o
QOWINO Criy,
o0

. | \:i
T
. 82 |10+ "
[—=]
D ||
O

o

Tempat penyimpanan Kartu soal dan Tata
Kartu Domino cara bermain
Kartu Domino

Gambar 3. Tampilan Kartu Domino

d. Implementasi

Pada tahap implementasi peneliti melaksanakan uji coba media skala kecil yang dilaksanakan
pada lima orang siswa kelas 1V-B SDN Cikoko 03 Pagi. Peneliti memberikan soal pretest sebelum
penggunaan media kartu domino, serta melakukan pengamatan terhadap proses pembelajaran tersebut.
Lalu saat pengujian tahap sedang yang dilakukan pada 10 orang siswa supaya mendapatkan gambaran
awal terkait kemudahan pemakaian media kartu domino secara langsung dalam proses pembelajaran.
Lalu pada saat pengujian tahap besar yang sudah menggunakan media kartu para siswa menjadi
kompetitif dan aktif dalam berdiskusi.

e. Evaluasi

Tahapan evaluasi dilakukan berdasarkan saran masukan dan juga penilaian dari ahli media, ahli
materi, dan juga Bahasa, serta lewat uji coba skala kecil yang terdiri dari lima orang anak. Evaluasi
tersebut bertujuan agar menilai kelayakan produk dan membantu memperbaiki, serta meningkatkan
kualitas dari media kartu domino yang telah dikaji.

Dapat disimpulkan bahwa lima tahapan model ADDIE sangat berpengaruh terhadap peserta
didik. Hal ini juga didukung oleh (Hidayat, Hidayat, 2025) yang menyebutkan bahwa model ADDIE
terbukti merupakan model efektif dalam langkah-langkah peningkatan kemampuan siswa sekolah
dasar.
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2. Hasil Uji Kelayakan Kartu Domino Berbasis Team Games Tournament Pendidikan Pancasila Kelas
IV-B SDN Cikoko 03 Pagi
a. Hasil Kelayakan Uji Teoritis (Ahli Media, Materi dan Bahasa)

Presentase Kelayakan Ahli

95%
94%
93%
92%
91%
90%
89%
88%
87%

85%
Presentase Skor

Ahli Media Ahli Materi Ahli Bahasa Average

Gambar 4. Presentase Kelayakan Ahli

Produk ini divalidasi oleh tiga orang ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Masing-
masing validator memberikan nilai dan saran perbaikan atas tampilan, isi, dan penggunaan bahasa
dalam media. Berdasarkan hasil validasi dan revisi yang dilakukan, media kartu domino dinyatakan
layak untuk digunakan dalam uji coba pembelajaran. Peneliti mendapatkan hasil validasi media dengan
persentase penilaian sebesar 88% dan mencerminkan bahwa media ini memenuhi kriteria sangat baik,
serta juga mendapatkan saran perbaikan minim. Sedangkan validasi ahli materi dengan hasil penilaian
sebesar 94%, yang juga termasuk dalam kategori sangat baik. Sementara itu, validasi bahasa didapatkan
dengan hasil penilaian sebesar 92%, yang termasuk dalam kategori sangat baik.

Adapun hasil validasi dari penelitian (Zaeni, A., & Ngainun Na’ima, 2025) nilai rata-rata 91%
mengindikasikan bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan dan validitas yang sangat baik,
sebagaimana telah dijelaskan di bagian sebelumnya. Penemuan ini selaras dengan hasil studi yang telah
dilakukan oleh oleh (Adawiyah & Kowiyah, 2021) dalam jurnal Basicedu. Dalam penelitiannya, hasil
kelayakan media kartu domino dari validator ahli materi juga dinilai sangat valid dengan persentase
90,7%, menunjukkan bahwa kartu tersebut dikategorikan sebagai "Sangat Layak". Penelitian terdahulu
mengenai media kartu domino telah dilakukan oleh (Setiawan, Y. U., Yandari, I. A. V., & Pamungkas,
2020) Hasil penelitian didapatkan skor rata-rata dari validasi ahli dengan persentase sebesar 87,7%
yang termasuk dalam kategori sangat layak.

b. Hasil Kelayakan Uji Empiris (Hasil Angket Respon Siswa)
Peneliti melaksanakan uji coba media di dua tahap, yakni skala kecil serta besar. Setelah kegiatan
pembelajaran memakai media kartu domino, peneliti menyebarkan angket kepada siswa agar
memahami tanggapan mereka terhadap media.

Tabel 1. Hasil Angket Siswa

Kelompok Presentase (%) Kategori
Uji Coba Terbatas 88,4% Sangat Layak
Uji Coba Skala Besar 88,2% Sangat Layak

Berdasarkan hasil angket validasi siswa, media kartu domino PPKn dinilai sangat layak
dengan rata-rata persentase sebesar 88.4%. Sedangkan dalam skala besar rata-rata presentasenya
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sebanyak 88.2%. Dari respon siswa melalui angket pada dua tahap uji coba, diperoleh informasi
bahwa media pembelajaran kartu domino dinilai sangat layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran tanpa memerlukan revisi lebih lanjut. Penilaian siswa mencakup aspek kejelasan isi,
tampilan visual, kemudahan penggunaan, dan tingkat keterlibatan selama permainan berlangsung.

3. Hasil Tingkat Efektivitas Pengembangan Media Kartu Domino Berbasis Team Games Tournament
Pendidikan Pancasila Kelas 1V-B SDN Cikoko 03 Pagi
Agar mengetahui keefektifan media pembelajaran yang dikaji, peneliti melakukan uji coba kepada
siswa kelas 1V dengan menggunakan desain pretest dan posttest.

Presentase Skor

100,00%
80,00%
60,00%

40,00%
20,00%
0,00%

Pretest Postest

Gambar 5. Hasil Pretest dan Postest Skala Besar

Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media kartu domino mampu meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan. Rata-rata nilai pretest yang diperoleh siswa adalah 44,81, sedangkan nilai
posttest meningkat menjadi 75,92. Selisih nilai tersebut menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap
materi makna sila-sila Pancasila mengalami peningkatan yang cukup. Hal ini didukung penelitian oleh
(Anjani et al., 2016) yang mengungkapkan bahwa game-based learning sangat efektif apabila benar-benar
diterapkan dalam pembelajaran dan memiliki peranan penting dalam mempengaruhi motivasi peserta
didik, dan mampu membuat peserta didik merasa senang, lebih bersemangat, tertantang, dan menjalin
kerjasama.

Tabel 2. Hasil Interpretasi n-Gain

Presentase Kategori
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Berdasarkan perhitungan, diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,56, yang termasuk dalam kategori
sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa media kartu domino yang dikembangkan cukup efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa, serta mampu menumbuhkan kondisi pembelajaran yang lebih aktif,
menyenangkan, serta bermakna. Temuan ini sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu yang juga
mengembangkan media kartu domino sebagai alat bantu pembelajaran. Misalnya, penelitian oleh
(Normanastiti & Febrianto, 2024) hasil analisa keefektifan dengan memakai uji N-Gain Score memperoleh
skor 0,5 kriteria sedang dan jika dalam uji N-Gain Score persen memperoleh nilai 59% kategori
keefektifan “cukup efektif”. Penelitian lain oleh (Sa’diyah & Kurniawan, 2024) ini terbukti sangat efektif,
mendapat validitas tinggi dari para ahli, serta respon positif dari siswa. Pada riset (Ajizah et al., 2023)
dalam pembelajaran, uji N-gain dengan hasil nilai rata-rata soal pre test 56,59 dan post test 82,5 sehingga
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memberikan hasil nilai N-Gain 0,61 dengan kriteria “Sedang” pada peningkatan hasil belajar. Serta
Penelitian oleh (Nirwana et al., 2024) juga menunjukkan efektivitas media kartu domino, karena rata-rata
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Untuk uji keefektifan media ini dilakukan oleh (Assina
et al., 2025) memperoleh persentase ketuntasan klasikal sebesar 79% dengan kategori “sangat efektif.

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan yang didapatkan dalam penelitian ini, media pembelajaran kartu domino
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran PPKn. Validitas tersebut diperoleh
dari hasil penilaian para ahli, yaitu ahli media dengan skor 88%, ahli materi 94%, dan ahli bahasa 92%, yang
secara keseluruhan menunjukkan bahwa media memenuhi standar kelayakan dan tidak memerlukan revisi
sebelum diujicobakan. Selain dari aspek kelayakan, media ini juga terbukti cukup efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi makna sila-sila Pancasila. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan hasil
belajar siswa, dengan rata-rata nilai pretest sebesar 44,81 dan posttest meningkat menjadi 75,92. Nilai N-Gain
yang diperoleh sebesar 0,56 termasuk dalam kategori sedang, yang berarti media kartu domino berpengaruh
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, media ini tidak hanya dinilai layak secara
konten dan tampilan, tetapi juga berkontribusi nyata dalam mendukung pembelajaran yang interaktif dan
bermakna di kelas 1V sekolah dasar.
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