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ABSTRAK 

Mustofa, Mohammad Muizuddin. 2023. Pengembangan Media Kartu Uno Game 

pada Materi  Perkalian dan Pembagian untuk Meningkatkani Hasil 

Belajar Siswa Kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. Skripsi, Program 

Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing Skripsi: Nur Hidayah Hanifah, M.Pd. 

 

 

Media pembelajaran kartu uno game iniidikembangkan untukimembantu 

siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri untuk memahamiimateri operasi 

hitung perkalian dan pembagian yang dalam prosesipembelajarannya memerlukan 

adanyaibantuan suatuiimedia untuk menarik semangat siswa dalam belajar 

matematika. Tujuanipenelitian pengembanganiini adalah untuk, (1) menjelaskan 

prosesiipengembangan mediaiipembelajaran kartu uno game, (2) menjelaskan 

tingkativaliditas dan kemenarikanimedia pembelajaranimedia pembelajaran kartu 

uno game dan (3)imenjelaskan keefektifanimedia pembelajaran kartu uno game. 

Jenisiipenelitian iniiiadalah Researchiiand Development, denganiimodel 

pengembanganiiADDIE (Analyze, iDesign, iDevelop, iImplement, iEvaluate). 

Sampelipenelitian ini merupakan 29 siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

Teknikiipengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah wawancara, 

angket, pre-test dan post-test dengan teknikianalisis dataikuantitatif danikualitatif. 

Desainiuji coba yangidigunakan olehipeneliti adalah oneigroup pretest-posttest. i 

Hasil ujiiivaliditas menyatakan bahwaiimedia pembelajaran uno game 

perkalian dan pembagian memenuhiikriteria valididengan perolehaniskor 78% dari 

ahliimateri, 90% dariiahli desainidan 86% dari praktisi pembelajaran. Media 

pembelajaraniikartu uno game ini juga mendapatiipredikat menarikiidari hasil 

responiisiswa terhadapiikemenarikan produkiidengan perolehan skor 76,13%. 

Sedangkan hasiliiinilai pre-testiidaniipost-test menyatakaniiibahwa adanya 

peningkatanirata-rata setelahimedia pembelajaranikartu unoigame  diujicobakan 

dari 62imenjadi 77,5. 

 

Kata Kunci: Pengembangan,iMedia Pembelajaran, Kartu Uno Game, Operasi 

Hitung, Perkalian, Pembagian, Matematika 
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ABSTRACT 

Mustofa, Mohammad Muizuddin. 2023. Development Uno Game Card on 

Multiplication and Division Material to Improve the Learning Outcome of 

3rd Grade Students at MI Raudlatus Shibyan Kediri. Thesis, Madrasah 

Ibtidaiyah Teacher Education Department, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Learning, Maulana Malik Ibrahim Islamic State University 

Malang. Supervisor : Nur Hidayah Hanifah, M.Pd. 

 

 

Uno Game Card learningiimedia was developed toiiassist third grade 

students atiMI Raudlatus Shibyan Kediri learniabout Multiplication and Division 

Material by providing a media to explain the materials. Theiipurpose ofiithis 

developmentiresearch is to (1) explainithe processiof developing Uno Game Card 

learningimedia, (2) explainiithe validityiiandiiattractiveness of Uno Game Card 

learningimedia, and (3) explain theiieffectiveness of Uno Game Card learning 

media. 

Theiresearch exampleidescribed hereiis ResearchiandiDevelopment, with 

theiiADDIE (Analyze,iiDesign,iiDevelop, Implement, Evaluate) development 

model. The researchisample consisted of 29 studentsifrom the 3rd grade of MI 

Raudlatus Shibyan Kediri. The data collection techniques applied in this study were 

interview, questionnaires, pre-test and posttest with quantitative and qualitative data 

analysisitechniques. Theitrial designiused by theiresearcher is one groupipretest-

posttest. 

Basedion theifindings ofithe validityitest, uno game card learningimedia 

met the validicriteria, scoring 78% from material experts, 90% fromimedia experts, 

and 86% fromilearningiexperts. This uno game card learningimedia also received 

an attractiveipredicate fromiithe resultsiiof studentiiresponses to the 

attractivenessiof theiproduct withia score of 76,13%. Nevertheless, after using uno 

game card learningimedia, the averageiscore increased from 62 to 77,5 from a pre-

test to a post-test. 

 

Keywords: Development, MediaiiLearning, Uno Game Card, Arithmetic 

Operations, Multiplication and Division, Mathematics 
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صخلم  

 

مواد تعلم الضرب  تطوير وسائط بطاقة لعبة أونو على. ٠٢٠٢مصطفى, محمد معزالدين. 

 .نتائج تعلم الطلاب في مدرسة ابتدائية من الدرجة الثالثة روضة شبيان كديري والقسمة لتحسين

لانا التربية والتعلي ، جامعة مو مالبرث الجامعي، قي إعداد معل الددرسة الابتداجية. ةلية العلو

الدشرفة، نوره هداية حنيفة الماجستير في قسم التربية .مالك إبراهي الإسلامية الحكومية مالان  

 

أونو لعبة بطاقة التعلم وسائل الإعلام تم تطويره لمساعدة طلاب الصف الثالث الابتدائي في 

ة والتي مدرسة ابتدائية روضة شبيان كديري لفهم العمليات الحسابية المادية الضرب والقسم

تتطلب في عملية التعلم مساعدة من وسائل الإعلام لجذب حماس الطلاب في تعلم الرياضيات. 

( لوصف عملية تطوير وسيلة التعليم القائمة على ١والأىداف من ىذا البحثالتطويري ىي  )

( لوصف مستوى الصلاحية وجذابية وسيلة التعليم القائمة على  بطاقة 2بطاقة لعبة أونو،  )

.(  لوصف فعالية وسيلة التعليم القائمة إلى بطاقة لعبة أونو3بة أونو و )لع  

هذا البحث من نوع البحث و التطوير مع نموذج  )لتحليل والتصميم والتطوير والتنفيذ والتقييم( 

طالب وطالبة في المدرسة ابتدائية من الدرجة الثالثة روضة شبيان كديري.  22عينة البحث 

البيانات المطبقة في هذه الدراسة هي المقابلات والاستبيانات والاختبار كانت تقنيات جمع 

القبلي والبعدي مع تقنيات تحليل البيانات الكمية والنوعية. كان تصميم التجربة الذي استخدمه 

 .الباحثون عبارة عن مجموعة واحدة قبل الاختبار البعدي

طاقة لعبة بطاقات لعبة الضرب والقسمة أشارت نتائج اختبار الصلاحية إلى أن وسائط تعلم ب 

 ٪٠٢من خبراء المواد,  ٪٨٧أونو الضرب والقسمة يفيان بالمعايير الصحيحة مع عشرات 

من خبراء التعليم. وعين وسيلة التعليم القائمة على بطاقة لعبة أونو  ٪٧٨من خبراء الوسيلة, و 

. وعينت نتائج ٪٨٨٫١٢ج بنسبة كفكرة جذابة جدا من نتائج استجابات الطلاب لجذابية الدنت

الاختبار القبلي والبعدي أن ىناك وجود ترقية نتائج الدتوسط بعد تطبيق وسيلة التعليم القائمة 

.٨٨٫٧يصير ٨٠على موقع الويب من    

 

تطوير الوسيلة، الفيديو الدتررةة، بطاقة لعبة أونو, عملية العد, الضرب : الكلمات المفتاحية

 والقسمة, الرياظيات 
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BAB I 

iPENDAHULUANi 

A. LatariBelakang 

Matematika adalahialat yang digunakan untukimengembangkan 

kemampuan berpikir.1 Matematika juga dijelaskan oleh Sukardjonoidalam Ali 

Hamzah sebagai carai atau langkah berpikiridan ibernalar, sebuah 

bahasailambangi yangidapat dipahamii oleh seluruh dunia, seniiseperti pada 

musik yang penuh dengan rangkaian polaidaniirama menarik yang 

dapatimenghibur pendengarnya, sertai alat yang diperlukan oleh pembuat 

petaiarsitek, navigatoriluariangkasa, pembuatimesin, dan iakuntan.2 Maka dari 

ituimatematika sangat berperan penting dalam pembelajaran agar penalaran 

siswa dapat terolah dengan baik. 

Pembelajaran matematika adalah salah satu mata pelajaran umum seperti 

pelajaran Bahasa Indonesia, IPA, dan IPS yang sering ditemukan di berbagai 

jenjang pendidikan di Indonesia mulai dari Sekolah Dasar hingga 

PerguruaniTinggi. Ahmadi Susanto menjelaskani bahwai pembelajaran 

matematikai menurutnya adalah sebuah proses belajar mengajar yang 

diciptakan oleh guru dengan tujuan untuki mengembangkani kreativitas 

berpikir siswa, serta dapati meningkatkani kemampuan mengkontruksi 

                                                           
1 Herman Hudojo, Pengembangan Kurikulum dan Pembelajaran Matematika (Malang: 

IKIP Malang, 2005), hlm. 35 
2 Ali Hamzah dan Muhlisrarini, Perencanaan dan Strategi Pembelajaran Matematika 

(Jakarta: Rajawali Pers, 2014), hlm. 48 

1 
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pengetahuani barui sebagai bentuk upaya dalam peningkatan penguasaan yang 

baik khususnya pada materi matematika. 3 Matematika yang 

diberikanipadaijenjang Sekolah Dasar digunakan untuk memberi bekal mereka 

dalam memiliki kemampuan berpikir logis, ianalitis, isistematis, 

kritisidanikreatif, serta kemampuani bekerjai sama.4 iPembelajaran matematika 

yang ada di sekolahidasar jugaimerupakan sebagaiipengantar matematika 

keijenjang pendidikaniselanjutnya, sehingga diharapkanimulai dari jenjang 

sekolahi dasari siswa sudah dapat memahami konsep matematika dengan benar. 

Selain itu, konsep matematika juga sering kita temukan dalam keseharian. Hal 

tersebut yang menjadikan pentingnya matematika untuk dipelajari dan juga 

menjadi komponen penting dalam pendidikan.  

Akan tetapi tidakisedikit siswaiyang mengeluh bahwaimatematika adalah 

pelajaran yangi sulit untuk dipelajari. Banyakhsiswa yang tidak berminati 

terhadapi pelajarani matematikai dikarenakani matematika dianggapisebagai 

pelajaran yangi suliti dicerna, matematika dianggap sebagai pelajaran yang 

menyusahkan, membingungkan, dan sulit untuk dipahami. Hal ini juga dapat 

mengakibatkan hasil belajar matematika siswa rendah. Salahisatu yangimenjadi 

ciri dari pembelajaranimatematika adalah tidak hanya mempelajarii konsep-

konsepiiatauiirumus-rumus matematika saja, akan tetapi dalam matematika 

juga ditunjukkan bagaimana pengaplikasian dan manfaatnya dalam kehidupan 

                                                           
3 Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar (Jakarta: PT 

Kharisma Putra Utama, 2013), hlm. 186-187 
4 Hengkang Bara Saputro, Pengembangan Modul Matematika Dengan Pendekatan 

Konteksual Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung Untuk Mahasiswa PGSD UAD. Jurnal 

JPSD Vol. 5 No. 1, 2018, hlm. 53 
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sehari-hari seperti yang telah dijelaskan sebelumnya. Sehingga diharapkan 

siswa dapat merasa tertantang dan tertarik untuk mempelajari matematika. 

Cakupan materi dalam pelajaran matematika sangat beragam, dan salah 

satu materi yang menjadi sorotan adalah materi operasi hitung perkalian dan 

operasi hitung pembagian. Meskipun matematika dinyatakan sebagai salah satu 

topik yang sangat sulit dipahami siswa oleh Heruman.5 Maka dari itu tugas guru 

adalah harus menemukan berbagai cara agar matematika tidak lagi dianggap 

sulit oleh siswa, salah satunya pada materi perkalian agar mudah dipahami oleh 

siswa. Selain operasi perkalian siswa juga harus memahami konsep operasi 

pembagian dalam matematika. Kedua operasi hitung ini merupakan operasi 

hitung yang harus dipahami oleh siswa selain penjumlahan dan pengurangan 

agar nantinya siswa dapat menerapkan operasi perkalian dan pembagian dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil wawancara pada guru matematika kelas III di MI 

Raudlatus Shibyan Kediri yang telah peneliti lakukan, terdapat permasalahan 

terkait pembelajaran matematika di kelas. Seperti yang disampaikan oleh guru 

matematika kelas III, siswa masih kurang dalam memahami materi dan 

mengalami kesulitan dalam menghafal operasi perkalian dengan cepat mulai 

dari kelas bawah sampai kelas atas. Akan tetapi, dalam menghitung perkalian 

biasa siswa sudah bisa. Menghitung perkalian dengan cepat ini sangat 

dibutuhkan nantinya dan berhubungan dengan materi matematika lainnya. Dari 

                                                           
5 Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati, Pengembangan Media PANLINTARMATIKA 

(Papan Perkalian Pintar Matematika) Materi Perkalian Untuk Siswa Sekolah Dasar. Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Volume 2 Nomor 1, 2021, hlm. 42 
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permasalahan yang ada guru matematika kelas melakukan solusi dengan terus 

mengajarkan kepada siswa terkait penjumlahan berulang untuk operasi 

perkalian dan pengurangan berulang untuk pembagian. Seperti yang dikatakan 

oleh guru kelas yakni : 

“Mengajarkan perkalian dan pembagian di kelas harus dengan sabar, 

apabila siswa masih kurang paham terhadap perkalian maka langkah 

yang harus saya lakukan adalah dengan menyuruh siswa melakukan 

penjumlahan berulang secara terus menerus” 

Jadi dalam mengajarkan materi perkalian di kelas guru mengarahkan siswa 

untuk melakukan penjumlahan berulang, agar siswa semakin paham cara 

menghitung perkalian. 

Selain itu, permasalahan yang ada di MI Raudlatus Shibyan Kediri terkait 

proses belajar mengajar matematika adalah media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat membantu menyalurkan pesan, 

informasi, merangsang pikiran dan perasaan untuk mendorong terjadinya proses 

pembelajaran. Penggunaan media secara kreatif dalam proses pembelajaran 

dapat meningkatkan performa peserta didik dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang efektif. 6  Dalam pembelajaran matematika yang bersifat 

abstrak, tentunya dibutuhkan alat yang dapat membantu berpikir siswa serta 

dapat memperjelas apa yang disampaikan oleh guru seperti media pembelajaran 

dan alat peraga. Media pembelajaran menjadi sangat penting dalam peningkatan 

kualitas pendidikan, salah satunya kualitas pembelajaran matematika seperti 

yang sudah dipaparkan. Media pembelajaran ini digunakan untuk menjadikan 

                                                           
6 Hujar Sanaki, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Isania Press, 2018), hlm. 1 
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pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan. Ketika guru tidak 

menggunakan media penunjang maka pembelajaran akan membosankan, 

terlebih pada mata pelajaran matematika yang dianggap sulit oleh siswa. 

Media atau alat peraga yang telah digunakan guru matematika di MI 

Raudlatus Shibyan Kediri adalah menggunakan jari atau dikenal dengan metode 

jarimatika. Jarimatika merupakan cara menghitung operasi perkalian, 

pembagian, penjumlahan, dan pengurangan dengan menggunakan jari dan ruas 

jari-jari tangan. 7  Hal ini membuat siswa merasa bosan dalam mempelajari 

pelajaran matematika di kelas karena media yang digunakan oleh guru tidak 

bervariasi. Guru kelas mengatakan : 

“Selama ini saya mengajar matematika hanya menggunakan media jari, 

contohnya ya pada saat mengajar penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

dan pembagian. Meskipun saya hanya menggunakan alat bantu jari 

dalam mengajar perkalian di kelas III, menurut saya sebagian siswa 

sudah cukup antusias dan aktif dalam pembelajaran, tapi terkadang 

masih sulit mengajarkan perkalian kepada siswa yang bingung 

penjumlahan dan simpan-menyimpan” 
 

Dalam tahapan usia sekolah dasar, tentunya guru juga harus menyiapkan 

media dan bahan ajar yang dapat digunakan dalam menyampaikan materi. Dari 

permasalahan yang dihadapi guru matematika kelas dalam menyampaikan 

materi perkalian dan pembagian, maka dibutuhkan sebuah media baru agar 

dapat menunjang pembelajaran siswa dan membuat siswa menjadi lebih 

semangat dan termotivasi.  

                                                           
7 Septi Peni Wulandari, Jarimatika Perkalian dan Pembagian (Jakarta: PT Kawan 

Pustaka, 2013), hlm. 14 
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Sebelumnya peneliti telah mengamati beberapa media, salah satunya 

mengkaji tentang pengembangan permainan uno sebagai alat evaluasi 

pembelajaran akuntansi siswa SMK dan telah berhasil diterapkan. Selain itu 

juga terdapat media katu UMATH (Uno Mathematic) 8  yang telah berhasil 

diterapkan dalam pembelajaran operasi hitung bilangan bulat siswa SMP kelas 

VII. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran kartu 

permainan uno untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa terkait perkalian 

dan pembagian dasar pada siswa kelas III. Media ini terbuat dari bahan kertas 

art paper dengan desain dan konsep permainan yang diadopsi dari permainan 

kartu uno. Media permainan kartu uno ini dipilih karena memiliki kekhususan 

dan keunikan dari sisi permainannya yang kompetitif dan menarik, sehingga 

dapat menstimulasi peserta didik untuk aktif dan mengeksplorasi 

pengetahuannya.  

Seiring perkembangan zaman yang semakin modern, media 

pembelajaran juga harus mengikuti perkembangan zaman. Ditambah lagi 

dengan adanya pandemi virus covid-19 yang terjadi di Indonesia yang 

mengakibatkan guru dituntut untuk mengembangkan inovasi dalam 

pembelajaran. Meskipun di masa pandemi covid-19 Madrasah  Ibtidaiyah 

Raudlatus Shibyan Kediri tetap melaksanakan pembelajaran luring. Dengan 

paparan tersebut, maka peneliti akan melakukan penelitian dan 

pengembanganidenganijuduli“Pengembangan MediaiKartu Uno Game Padai 

                                                           
8 Rosary Rahmatin dan Siti Khabibah, Pengembangan Media Permainan Kartu UMATH 

(Uno Mathematics) dalam Pembelajaran  Matematika pada Materi Pokok Operasi Bilangan 

Bulat. Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika Volume 1 No.5, 2016. 
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Materii Perkaliani daniiPembagian Untuki Meningkatkani Hasili Belajari 

Siswai Kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri”.  

B. RumusaniMasalah  

Berdasarkaniipaparan konteks di atas, irumusan masalah yangidapat 

diambil sebagaiiberikut: 

1. Bagaimanaiproses pengembanganimedia pembelajaran kartu uno game 

padaimateriiperkalian danipembagian siswaikelas III MI Raudlatus Shibyan 

Kediri? 

2. Bagaimanaitingkat kevalidan mediaipembelajaran kartu uno game pada 

materi perkalian dan pembagian siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan 

Kediri? 

3. Bagaimana pengaruh media pembelajaran kartu uno game padaimateri 

perkalian dani pembagiani terhadap hasil belajar siswaikelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri? 

4. Bagaimana tingkat kemenarikan mediaipembelajaran kartu uno game pada 

materi perkalian dan pembagian terhadap pembelajaran siswa kelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri? 

C. TujuaniPenelitianidan Pengembangan 

Adapuni tujuani dari penelitiani dan pengembangan yang akan 

dilakukanhdapatiidirincihsebagaihberikut: 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan mediaikartu uno game pada 

materi perkalian dan pembagian siswahkelas III MI Raudlatus Shibyan 

Kediri. 



8 

2. Untuk menjelaskan tingkat kevalidan produk pengembangan media kartu 

uno game padahmaterihperkalian danhpembagian siswahkelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri. 

3. Untuk menjelaskan pengaruhhpenggunaanhmedia kartu uno game pada 

materi perkalian dan pembagian terhadaphhasil belajarhsiswa kelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri. 

4. Untuk menjelaskan tingkat kemenarikan media pembelajaran kartu uno 

game pada materi perkalian dan pembagian terhadap pembelajaran siswa 

kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri 

D. ManfaathPenelitianhdanhPengembangan 

Berdasarkanh tujuanh yangh telahh dipaparkan,hpenelitianh ini 

diharapkanhdapathmemberikanhmanfaathsebagaihberikut : 

1. Bagi siswa  

Dengan media kartu uno game pada materi perkalian dan pembagian 

diharapkan dapat membantu dan meningkatkan kemampuan siswa dalam 

menghafal dan mengingat perkalian dan pembagian dasar dengan mudah. 

2. Bagi guru dan sekolah 

Dengan media kartu uno game ini diharapkan dapat mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi operasi hitung perkalian dan pembagian, 

sehinggahproses pembelajaranhyang diharapkanhlebih efektifhdan 

tujuanhpembelajaran dapat tercapai. Media kartu uno game perkalian dan 

pembagian ini jugahdiharapkan dapathmemberikan inovasi dan variasi baru 



9 

terhadap pengembangan media pembelajaran di sekolah guna meningkatkan 

pemahaman konsep siswa dengan cara bermain sambil belajar. 

3. Bagi peneliti lanjutan 

Denganhadanya penelitianhini, penelitihberharap penelitianhini dapat 

menjadihreferensi baru bagi peneliti selanjutnya dan sebagai sarana  

pemenuhan syarat dalam memperolehhgelarhStratahSatuhSarjana 

Pendidikan (S.Pd). 

E. AsumsiiPengembangan 

Asumsihpengembanganhmedia kartu uno game perkalian dan pembagian 

sebagai berikut : 

1. Pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian dapat 

meningkatkan kemampuan menghafal perkalian dan pembagian dasar 

siswa. 

2. Pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian dirancang 

secara menarik yang dapat menjadikan siswa termotivasi dan semangat 

dalam belajar perkalian dan pembagian. 

3. Pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian dapat 

digunakan siswa secara berkelompok. 

F. RuangiLingkupiPengembangan 

Ruanghlingkup dalam penelitian dan pengembangan ini dapat dirinci 

sebagaihberikut : 

1. Subjek pada penelitian dan pengembangan media ini adalah siswa kelas III 

MI Raudlatus Shibyan Kediri. 
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2. Pengembangan media kartu uno game ini berdasarkan pada materi operasi 

perkalianhdanhpembagian yang ada pada pembelajaran tematik di kelas III. 

3. Pengembangan media kartu uno game ini digunakan untuk meningkatkan 

kemampuanhsiswahdalam menghafal perkalian dan pembagian dasar, 

dengan konsep bermain sambil belajar. 

G. Spesifikasi ProdukiyangiDiharapkan 

Produk yang diharapkan dari penelitianhpengembanganhini adalah 

mediahpembelajaran kartu uno game pada materihperkalian dan pembagian 

untuk siswa kelas III sebagai berikut : 

1. Media kartu uno game ini dikembangkan berdasarkan materihoperasi 

hitunghperkalianhdanhoperasihhitunghpembagianhdasar . 

2. Kartu uno game ini merupakan media belajar dan bermain konvensional 

yang dikemas di dalam mini box yang dikemas sesuai dengan kebutuhannya.  

3. Media kartu uno game inihdidesainhdenganhmenggunakanhaplikasi 

CoreliDrawiX5 daniCanva. 

4. Tampilan pada media kartu uno game perkalian dan pembagian ini diadopsi 

dari kartu permainan uno dan didesain menarik dengan memadukan 

berbagai warna. Perkalian dan pembagian pada kartu permainan ini hanya 

terbatas pada perkalian dasar angka satu sampai sepuluh, dengan 

menggunakan perkalian satu sampai empat saja.  

5. Pengembangan media kartu uno game terdiri dari beberapa bagian, 

diantaranya : 

a. Panduan permainan 
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b. Kartu uno game (berisi 104 kartu) 

c. Mini box 

H. Orisinalitas Pengembangan 

Berdasarkan penelitian terdahulu, penelitian pengembangan yang akan 

dilakukan peneliti memiliki beberapa tema yang sama dengan penelitian yang 

telah dilakukan yakni tentang pengembangan media kartu uno game perkalian 

dan pembagian. Namun terdapat perbedaan yang ditemukan 

penelitiidariikemiripanitemaitersebut. Penelitianitersebut antara lain: 

1. Penelitianhyanghdilakukanholeh Pungky Samsusilowati padaitahun 2016.9 

Penelitianiini memiliki persamaan dengan penelitianiyang akan dilakukani 

yaitu sama-sama penelitian pengembangan Research and Development 

(R&D) yang mengembangkan produk media. Media yang digunakan dalam 

pengembangan ini juga sama, yaitu kartu permainan uno. Sedangkan 

perbedaanya terletak pada pemilihan model pengembangan media,  

penelitian ini menggunakan model yang dikembangkan oleh Thiagarajan 

dan Semmelyang yaitu model 4D.  Sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan di MI Raudlatus Shibyan Parerejo menggunakan model 

pengembanganiADDIEi (Analyze, Design, iDevelopi implementi 

daniEvaluate).  

                                                           
9 Pungky Samsusilowati, Pengembangan Permainan Kartu Uno Sebagai Alat Evaluasi 

Pembelajaran Akuntansi Di SMK YPKK 2 Sleman. Skripsi (Program Studi Pendidikan Akuntansi 

Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta, 2016). 
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2. Penelitianiyang dilakukan oleh AnizaiAnaiRif’atuliMahmudahitahun 

2018. 10  Penelitianiini memilikiipersamaan denganipenelitian yangiakan 

dilakukanipeneliti, yaituidari lataribelakang kurangnya media yang 

digunakanidalamipembelajaran matematika. Sedangkan yang menjadi 

perbedaan dari kedua penelitian ini yaitu mediaipembelajaraniyang 

dikembangkan, media pembelajaran yang dikembangkan pada  penelitian 

ini adalah Multiplication Stick Board dan sedangkanipada penelitiani yangi 

akani dilakukani adalahi pengembangan media kartu Uno Game dengan 

materi yang sama yaitu perkalian dan pembagian. Selain itu, model 

pengembangan yang digunakan juga berbeda. Model pengembangan yang 

digunakan pada penelitian ini adalah model Borg & Gall sedangkan model 

pengembangan yang digunakan pada penelitian yang akan dilakukan 

adalah model pengembangan  ADDIE.  

3. Penelitiani yangi dilakukani oleh Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati 

pada tahun 2020. 11  Teknik yang digunakan penelitianiini dan 

penelitianiyang akan digunakan sama-samaimenggunakan teknik 

observasi, wawancara, dan angket. Sedangkan perbedaan dari kedua 

penelitian ini adalah padaimediaiyang akan dikembangkan, pada penelitian 

ini mengembangkan media PANLINTARMATIKA (Papan Perkalian 

                                                           
10 Aniza Ana Rif’atul Mahmudah, Pengembangan Media Pembelajaran Multiplication 

Stick Board Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Untuk Siswa Kelas III SD Annur Tumpang 

Malang. Skripsi (Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Malang, 2018). 
11 Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati, Pengembangan Media PANLINTARMATIKA 

(Papan Perkalian Pintar Matematika) Materi Perkalian Untuk Siswa Sekolah Dasar. Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Volume 2 Nomor 1, 2021, hlm. 41-47. 



13 

Pintar Matematika) sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan 

mengembangkan Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian. Selain itu 

kedua penelitian ini juga menggunakan model pengembangan yang 

berbeda, pada penelitian ini mengembangkan model Borg & Gall 

sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengembangkan model 

pengembangan ADDIE. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ida Sri Astutik tahun 2018.12  Persamaan 

penelitian ini dan penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama 

penelitian pengembangan Research and Development. Perbedaan 

penelitian ini dan penelitian yang akan dilaksanakan adalah pada media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Penelitian ini menggunakan media 

‘Kalingga’ yang merupakan akronim dari Perkalian dan Pembagian yang 

Gampang, sedangkan pada penelitian yang akan dilaksanakan 

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian.  

5. Penelitian yang dilakukan DeliaiIndrawatiidaniSitiiPartini Suardiman 

tahuni2013. 13  Persamaan dari kedua penelitianhiniiadalah sama-sama 

penelitianh pengembanganh Researchh andh Developmenth dalam 

mengembangkan bahanhajar matematika padahmaterihoperasi 

perkalianhdanhpembagian. Perbedaan dari penelitian pengembangan ini 

dan penelitian yang akan dilaksanakan adalah moel pengembangan yang 

                                                           
12 Ida Sri Astutik, Pengembangan Media Pembelajaran Kalingga Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Matematika Pada Materi Perkalian dan Pembagian. Jurnal Indonesian Digital 

Journal of Mathematics and Education Volume 5 Nomor 9, 2018, hlm. 623-628. 
13 Delia Indrawati dan Siti Partini Suardiman, Pengembangan Media Travel Game Untuk 

Pembelajaran Perkalian dan Pembagian Bilangan Pecahan Matematika SD Kelas V. Jurnal Prima 

Edukasia Volume 1 Nomor 2, 2013, hlm. 135-146. 
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digunakan. Pada penelitianhini menggunakanh model 

pengembanganhDick & Carey, sedangkanhpada penelitianhyang akan 

dilaksanakan menggunakanhmodelhpengembangan ADDIE. Selain itu, 

media bahan ajar yang dikembangkan juga berbeda. Media yang digunakan 

pada penelitian ini adalah media Travel Game, sedangkan pada penelitian 

yang akan dilaksanakan menggunakan media kartu uno game perkalian dan 

pembagian. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Rosary Rahmatin dan Dr. Siti Khabibah, 

M.Pd tahun 2016.14 Persamaan dari kedua penelitian ini adalah sama-sama 

mengembangkan media pembelajaran kartu uno pada pelajaran 

matematika. Perbedaan dari kedua penelitian ini adalah materi yang 

digunakan dalam pengembangan media dan cara menggunakan media 

kartu uno. 

Tabel 1.1 Kajian Penelitian yang Relevan 

No

. 

Nama Peneliti, 

Judul, dan 

Identitas 

Penelitian 

Persamaan  Perbedaan  Orisinalitas 

Penelitian 

1. Pungky 

Samsusilowati, 

Pengembangan 

Permainan Kartu 

Uno Sebagai Alat 

Evaluasi 

Pembelajaran 

Akuntansi Di 

SMK YPKK 2 

Sleman. Skripsi 

(Program Studi 

Penelitian 

pengembanga

n Research 

and 

Development 

(R&D).  

Media yang 

digunakan 

kartu 

permainan 

uno.  

Pengembangan 

media berupa  kartu 

uno yang 

dikembangkan 

untuk evaluasi 

pembelajaran 

akuntansi. 

Media yang 

dikembangka

n adalah 

media kartu 

uno game 

perkalian dan 

pembagian. 

                                                           
14 Rosary Rahmatin dan Siti Khabibah, Pengembangan Media Permainan Kartu UMATH 

(Uno Mathematics) dalam Pembelajaran  Matematika pada Materi Pokok Operasi Bilangan 

Bulat. Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika Volume 1 No.5, 2016, hlm. 67-73  
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Pendidikan 

Akuntansi 

Fakultas Ekonomi 

Universitas 

Negeri 

Yogyakarta, 

2016). 

2. Aniza Ana 

Rif’atul 

Mahmudah, 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Multiplication 

Stick Board Pada 

Materi Operasi 

Hitung Perkalian 

Untuk Siswa 

Kelas III SD 

Annur Tumpang 

Malang. Skripsi 

(Program Studi 

Pendidikan Guru 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan 

Keguruan UIN 

Malang, 2018). 

Latar 

belakang 

penelitian 

yaitu 

kurangnya 

media yang 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

matematika.  

Mengembang

kan media 

pada materi 

perkalian. 

Subjek 

penelitian 

siswa kelas 

III. 

Mengembangkan 

media pembelajaran 

Multiplication Stick 

Board pada materi 

operasi hitung 

perkalian. 

Media yang 

dikembangka

n adalah 

media kartu 

uno game 

perkalian dan 

pembagian. 

3. Hasna Nur Afifah 

dan Meita 

Fitrianawati, 

Pengembangan 

Media 

PANLINTARMAT

IKA (Papan 

Perkalian Pintar 

Matematika) 

Materi Perkalian 

Untuk Siswa 

Sekolah Dasar. 

Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 

Volume 2 Nomor 

1, 2021 

Menggunakan 

teknik 

observasi, 

wawancara, 

dan angket.  

Mengembangkan 

media 

PANLINTARMAT

IKA (Papan 

Perkalian Pintar 

Matematika)  

Menggunakan 

model Borg & Gall. 

Mengembang

kan  media 

kartu uno 

game 

perkalian dan 

pembagian. 
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4. Ida Sri Astutik, 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Kalingga Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Matematika Pada 

Materi Perkalian 

dan Pembagian. 

Jurnal Indonesian 

Digital Journal of 

Mathematics and 

Education 

Volume 5 Nomor 

9, 2018. 

Penelitian 

pengembanga

n Research 

and 

Development.  

Mengembang

kan media 

pada materi 

perkalian dan 

pembagian. 

Mengembangkan 

media ‘Kalingga’ 

yang merupakan 

akronim dari 

Perkalian dan 

Pembagian yang 

Gampang.. 

Mengembang

kan  media 

kartu uno 

game 

perkalian dan 

pembagian. 

 

5. Delia Indrawati 

dan Siti Partini 

Suardiman, 

Pengembangan 

Media Travel 

Game Untuk 

Pembelajaran 

Perkalian dan 

Pembagian 

Bilangan Pecahan 

Matematika SD 

Kelas V. Jurnal 

Prima Edukasia 

Volume 1 Nomor 

2, 2013 

Penelitian 

pengembanga

n Research 

and 

Development  

Mengembang

kan bahan ajar 

pada materi 

operasi 

perkalian dan 

pembagian.. 

Menggunakan 

model 

pengembangan 

Dick & Carey 

mengembangkan 

media Travel Game 

dengan subjek 

siswa kelas V.  

Mengembang

kan  media 

kartu uno 

game 

perkalian dan 

pembagian. 

Subjek pada 

pengembanga

n ini adalah 

siswa kelas 

III. 

6. Rosary Rahmatin 

dan Siti 

Khabibah, 

Pengembangan 

Media Permainan 

Kartu UMATH 

(Uno 

Mathematics) 

dalam 

Pembelajaran  

Matematika pada 

Materi Pokok 

Operasi Bilangan 

Bulat. Jurnal 

Ilmiah Pendidikan 

Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangka

n 

Pengembangan 

media berupa kartu 

UMATH (Uno 

Mathematics) pada 

materi operasi 

bilangan pecahan 

Cara 

penggunaan 

media kartu 

uno yang 

berbeda 
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Matematika 

Volume 1 No.5, 

2016 

I. DefinisiiOperasional 

Dalamhpenelitianhpengembangan ini, memiliki beberapahistilah yang 

terdapat pada judul penelitian. Untukhmenghindari kesalahan penafsiran dari 

beberapa istilah tersebut, berikut pemaparan definisi operasional : 

1. Pengembangan adalah sebuah penelitian untuk mengembangkan 

produkhbaru atauhmengembangkan danhmenyempurnakanhproduk yang 

adahsebelumnya. Adapun produk yang ingin dikembangkan disini adalah 

kartu uno game perkalian dan pembagian. 

2. Media Pembelajaran merupakan media atau alat peraga yang digunakan 

pendidik atau guru sebagai perantara untuk mempermudah dalam 

penyampaian materi pembelajaran serta dapat digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. 

3. Kartu Uno Game merupakan  kartu permainan yang dicetak khusus yang 

mengutamakan persamaan warna dan angka. Adapun pengembangan 

permainan kartu uno disini dengan mengplikasikannya pada materi 

perkalian dan pembagian. 

4. Operasi Hitung Perkalian pada dasarnya sama dengan konsep penjumlahanh 

berulang. Operasih hitung perkalianhyanghakan dijadikan sebagai bahan 

materihpada penelitian ini adalahiperkalian 1, 2, 3, dan 4. 

5. Operasi Hitung Pembagian pada prinsipnya hampir sama dengan perkalian, 

yaitu sama dengan pengurangan berulang. Operasihhitung pembagian yang 
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akanidijadikan bahan materihpada penelitian ini adalah  pembagian 1, 2, 3, 

dan 4. 

J. SistematikaiPenulisan 

Gunahmempermudahhdalam penulisan skripsihpenelitian dan 

pengembangan ini, hmaka perlu adanyahsistematikahpembahasan sebagai 

berikuti: 

BABhIhPendahuluan: Pada bab ini berisi pendahuluan yang memaparkan 

latarhbelakang, rumusan masalah, htujuan penelitian dan pengembangan, 

hmanfaat penelitian danhpengembangan, hasumsi pengembangan, 

ruanghlingkuphpengembangan, spesifikasihproduk yang diharapkan, 

orisinalitash pengembangan, definisih operasional, dan sistematikahpenulisan. 

BABhIIhKajian Pustaka: Pada bab ini berisi kajian pustaka yang 

memaparkan kajian teori tentang media pembelajaran, media kartu uno game, 

operasi hitung perkalian, dan operasi hitung pembagian. Selainhitu, padahbabh 

inih jugah berisiikerangkahberpikir. 

BABhIIIhMetode Penelitian: Pada babiini berisi metodehpenelitian yang 

menjelaskan jenishpenelitian dan model pengembangan, prosedur 

pengembanganhdanhujihcobahproduk. 

BAB IV HasiliPenelitian dan Pengembangan: Pada babiini menjabarkan 

hasil pengembangan, hasil data pengembangan dan analisis hasil uji coba. 

Penelitiiakan memaparkanidata berupairespons ujiivaliditasidari validator 

validator ahliiimateri, validator praktisiiipembelajaran, serta respons siswa 

terhadapikemenarikanimedia, sertaimendeskripsikanihasil analisisidata. 
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BAB ViiPembahasan: Pada babiiterakhir sebagaiiipenutup, bab ini 

berisikanikesimpulan yangiditarik oleh peneliti serta saran yang berguna untuk 

kebutuhan evaluasi dalam pemanfaatan media pembelajaran kartu uno game.
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 BAB II 

KAJIANiPUSTAKA 

A. Kajian Teori  

1. MediaiPembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bentuk jamak ‘medium’ yang dalam bahasa 

Latin berarti penengah atau pengantar yang menjadi sarana komunikasi 

atau sebagai pengantar informasi antara sumber informasi dan 

penerimanya. 15  Dalam bahasa Arab istilah media berasal dari kata 

‘wasaaila’ yaitu alat penyalur pesan yang akan disampaikan kepada 

penerima pesan. Jadi, padahhakikatnyahmedia adalah sebuah alat 

pengantar pesan atau segala informasi yang akan disampaikan kepada 

penerimanya.  

Media dalam lingkup pendidikan merupakan salah satu komponen 

pembelajaran yang memiliki peranan penting dalam kegiatan belajar 

mengajar. Menurut Ibrahim, media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk memberikan rangsangan  agar 

interaksi dalam belajar mengajar dapat berlangsung guna tercapainya 

tujuan instruksional tertentu.16 Media pembelajaran juga tidak hanya 

berasal dari media yang dibuat, namun juga dapat menggunakan benda-

                                                           
15 Aryadillah & Fifit Fitriansyah, Teknologi Media Pembelajaran : Teori dan Praktik 

(Bogor: Herya Media, 2017), hlm. 15 
16 Nur Hayati Yusuf, Media Pengajaran (Surabaya: Dakwah Digital Press, 2005), hlm. 6 

20 
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benda lain di sekitar yang dapat digunakan untuk memperoleh 

pengetahuan. 

Berdasarkanhpendapat dihatas, dapathdisimpulkan bahwahmedia 

pembelajaranhmerupakan segalahsesuatu yang dapathdigunakan untuk 

menyampaikan bahanhajar kepadahpesertahdidik. Pemilihanhmedia 

pembelajaranhyanghtepat dapat mempengaruhi kualitas dan hasil yang 

akan dicapai.  

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

1) Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dan metode yang digunakan guru sangat 

mempengaruhi keefektifan proses belajar mengajar. Kedua faktor 

tersebut saling berkaitan, dimana dalam setiap metode pembelajaran 

yang dipilih tenaga pendidik akan berpengaruh terhadap media yang 

akan digunakan nantinya. Tujuan pembelajaran dapat diwujudkan 

dengan baik oleh guru dengan memperhatikan beberapa hal seperti 

dalam memilih media yang akan digunakan, seperti menyesuaikan 

dengan konteks pembelajaran, menyesuaikan dengan karakteristik 

belajar peserta didik, dan menentukan tugas atau respon yang 

diharapkan dari peserta didik.  

Padahawalnya media pembelajaran hanya digunakan sebagai 

alathbantu visual dalamhkegiatan belajarhmengajar yang dapat 

mendorong motivasi peserta didik dalam belajar dan memperjelas 
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konsep materi. 17  Denganhdemikianhmedia pembelajaranhdapat 

berfungsihsebagai alat bantu visual yang dikembangkan dari materi 

pembelajaran untuk meningkatkan daya serap dan pemahaman 

materi peserta didik. 

Menurut Wina Sanjaya, penggunaanhmedia belajar 

memilikiibeberapaifungsi18 yaitu: 

a) Fungsi komunikatif 

Sebagai sarana dalam komunikasi media pembelajaran 

digunakan agar materi lebih mudah tersampaikan kepada 

penerima pesan yaitu siswa. Sehingga tidak memunculkan salah 

persepsi antara materi yang disampaikan guru kepada siswa. 

Media ini juga dapat membantu guru dalam penyampaian bahasa 

verbal yang sulit dipahami. 

b) Fungsi motivasi  

Selain dapat memudahkan berkomunikasi, media pembelajaran 

juga dapat digunakan sebagai alat bantu untuk meningkatkan 

motivasi dan semangat belajar peserta didik. Media 

pembelajaran dikembangkan tidak hanya pada unsur atistic saja, 

akan tetapi media pembelajaran juga dikembangkan untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi sehingga semangat 

belajar siswa dapat meningkatkan. 

                                                           
17 Nurdyansyah, Media Pembelajaran Inovatif  (Sidoarjo: UMSIDA Press, 2019), hlm. 

58-59 
18 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Kencana Prenada Media 

Group, 2014), hlm. 73-75 
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c) Fungsi kebermaknaan 

Pembelajaran tidak hanya untuk meningkatkan pemahaman 

siswa tetapi harus dapat meningkatkan kemampuan yang lain 

seperti dalam kemampuan menganalisis masalah dan mencipta. 

Maka dari itu penggunaan media yang tepat akan menjadikan 

pembelajaran lebih bermakna. 

d) Fungsi penyamaan persepsi 

Penggunaan media pembelajaran dapat menyamakan persepsi 

setiap siswa yang memiliki berbagai macam daya tangkap, 

sehingga penggunaan media dapat menyamakan pandangan 

siswa terhadap informasi yang disampaikan oleh guru. 

e) Fungsi individualitas 

Berdasarkan latar belakang siswa yang berbeda-beda, seperti 

pengalaman belajar, gaya belajar, dan kemampuan berpikir 

siswa maka media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu 

dalam melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki minat 

dan gaya belajar yang berbeda. 

2) Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat penggunaan media pembelajaran dalam 

pembelajaran yaitu dapat menjadikan pembelajaran menjadi dua 

arah sehingga lebih interaktif, menjadikan pembelajaran lebih 

efisien, dan menjadikan pembelajaran lebih menarik bagi peserta 
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didik. 19   Saat ini, mediahpembelajaran jugahdapat dimanfaatkan 

untuk membangkitkan keinginan dan minat baru peserta didik, 

meningkatkan motivasi belajar, dan juga dapat berpengaruh 

terhadap psikologis peserta didik. 

Menurut Nasution manfaat media pembelajaran sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran dijelaskan secara rinci sebagai 

berikut20: 

a) Menjadikan pembelajaran lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

b) Menjadikan tujuan dari pembelajaran lebih dikuasai siswa, 

karena dengan adanya media dapat menjadikan bahan ajar lebih 

mudah tersampaikan dan dipahami oleh siswa. 

c) Menjadikan metode pembelajaran lebih bervariasi, karena 

penyampaian materi tidak hanya melalui komunikasi verbal 

yang disampaikan pendidik secara lisan serta menjadikan siswa 

tidak mudah bosan dan guru  tidakikehabisanitenaga. 

d) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, hal ini 

dikarenakan siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari 

guru tetapi juga melakukan aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lainnya. 

 

                                                           
19 Aryadillah & Fifit Fitriansyah, Op. Cit., hlm. 17-18 
20 Nasution, Berbagai Pendekatan Dalam Proses Belajar Mengajar (Jakarta: PT Bumi 

Aksara, 2013), hlm. 2 
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c. Macam-macam Media Pembelajaran 

Jenis media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam 

proses belajar mengajar sangat beragam. Oleh karena itu, guru harus 

dapat menentukan jenis media pembelajaran yang tepat untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

perkembangannya,hmediahpembelajaranhvdikelompokkan kehdalam 

empathkelompok, yaitu:h1) mediahhasilhteknologihcetak, sepertihteks, 

gambar,hbuku,hgrafik, danhfoto,h2) mediahhasilhteknologi audio-

visual sepertihvideohdanhfilm, 3) mediahhasil teknologihkomputer 

seperti CBT (Computer Based Training)  dan CAI (Computer Aided 

Instruction), dan 4) mediaihasiligabunganiantara komputeridan cetak.21 

Menurut pendapat Nana Sudjana dan AhmadhRivai, media 

pembelajaranh dapath diklasifikasikanh menjadih beberapa 

klasifikasi,22 yaitu : 

1) Berdasarkan sifatnya, media dibagi menjadi : 

a) Mediahauditif, yaituhmedia yang dapat didengar dan 

hanya mengandalkan suara saja. 

b) Mediahvisual, yaituhmedia yang diterapkan dengan 

menggunakan indera penglihatan atau hanya dapat 

dilihat saja. 

                                                           
21 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2004), hlm.29 
22 Nana Sudjana & Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algesindo, 

2011), hlm. 2 
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c) Mediahaudiovisual, yaitu jenis media yang 

menggabungkan unsurhsuara danhunsur visual atau 

gambar sehingga dapat didengar dan dilihat. 

2) Berdasarkan kemampuan daya jangkaunya media dibagi 

menjadi : 

a) Media dengan dayahliput yang luas dan serentak, 

contohnya adalah radiohdanhtelevisi. 

b) Media dengan dayahliput yang terbatasholehhruang dan 

waktu, contohnya adalah video,hfilm, dan film slide. 

3) Dilihat darihcarahatauhteknikhpemakaiannya, mediahdibagi 

menjadi : 

a) Media yanghdiproyeksikan seperti slide, film, dan 

transparansi. 

b) Media yang tidakhdiproyeksikan seperti radio, gambar, 

lukisan, hdan foto. 

2. Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian 

a. Pengertian PermainaniKartu Uno 

Permainanhhmerupakanhhsuatu kegiatan yanghdilakukanhbaik 

perorangan atau secara berkelompokhdenganhtujuan untukhbersenang-

senang, mengisi waktu luang, ataupunhberolahraga. Sedangkan 

permainan  menurut Sadiman merupakan suatu kegiatan yang dilakukan 

oleh beberapahorang dengan aturan tertentu dan tujuan tertentu. 
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Salahhsatuhpermainan yanghmenarik perhatianhdan digemari oleh 

seluruh kalanganhadalahhpermainanhkartu.23 

MenuruthKamushBesarhBahasahIndonesia pengertian kartu adalah 

sebuah kertashtebal yang berbentukhpersegihpanjang (untukhberbagai 

keperluan, dan memiliki persamaan denganhkarcis).  Permainanhkartu 

merupakan salah satu permainan dengan melibatkanhbanyakhorang dan 

biasanyahdalam permainanhkartuhdimainkan berdasarkanhgiliran main 

(turn-based game). Salah satu permainan kartu yang digemari banyak 

orang adalah permainan kartu uno yang berjumlah 108 kartu.  

Menurut Rohrig, kartu uno merupakan salahhsatuhpermainan kartu 

keluargahyang sangat terkenalhdi dunia dan dikenal memiliki aturan 

bermain yanghcukuphmudahhuntuk dimainkan.24 Jadi kartu permainan 

uno atau uno game adalah kartu yang berupa kertas tebal memiliki 

bentuk persegi panjang dan didesain dengan menarik yang dapat 

digunakan untuk bermain berbagai kalangan usia. 

b. Sejarah Perkembangan Kartu Uno 

Kartu uno diciptakan pertama kali di Reading, Ohio pada tahun 

1971. Kartu ini dibuat oleh Marle Robbins, seoranghpemilikhtempat 

pangkas dan pencipta berbagai  kartu. Permainan ini dikenalkan 

pertamahkalihkepadahkeluarganya oleh Merle Robbins. Dalam proses 

                                                           
23 Pungky Samsusilowati, Pengembangan Permainan Kartu Uno Sebagai Alat Evaluasi 

Pembelajaran Akuntansi Di SMK YPKK 2 Sleman. Skripsi (Program Studi Pendidikan Akuntansi 

Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta, 2016),hlm. 15 
24 Peter Rohrig and Jenny Clarke, 57 Sf Activities for Facilitators and Consultants 

(Germany: Solution Books, 2008), hlm. 214 
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perkembangannya, ia dibantuholeh istrinyahMarie dan putranya 

besertahmenantuhperempuannyahRay danhKathy Robbins. Pada tahun 

1972 hak cipta kartu tersebut dijual oleh Marle Robbins ke sebuah 

perusahaan. Kemudian permainan tersebut mulaihdikenalhlebihhluas 

berkat International Games Inc. dan sekarang menjadi bagian dari 

keluargai Mattel.25 

c. BermainiKartuiUnoiGame 

Permainaniikartui uno (uno game) merupakani permainani yang 

populeri diidunia. Cara bermain kartu ini bermacam-macam, bisa 

dimainkani 2i hinggai 7 orang atauiilebih dari itu. Hakimi (2010)26 

menjelaskani bahwa peraturan dalam permainaniikartu unoi adalah di 

awal permainan setiap pemain mendapatkan 7 kartu (dapat disesuaikan 

dengan aturan permainan yang ada). Permainan dimulai dengan 

mengambil satu kartu dariipile cardi dan kartui ini berperani sebagai 

deal cardi untuk menentukan angka dan warna apa yang harus 

dimainkan sesuai giliran. Jika pemain tidak memiliki kartu yang sesuai, 

maka pemaini tersebut harusi mengambili satui kartui sebagai 

hukumannya. 

Dalam permainan kartui uno memiliki beberapai action cardi yang 

dapati dimainkan.hKartuitersebutiadalahisebagaii berikuti: 

 

                                                           
25 Brian Tinsman,The Game Inventor’s Guide Book (California: Krause Publications, 

2002), hlm. 55 
26 Edwin Prawiro Hakim, Perancangan Aplikasi Game Kartu Uno Berbasis Client Server. 

Skripsi. Medan: JIK FMIPA Unsu, 2010, hlm. 6 
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1) Draw 2 Card 

Pada saati kartu inii dimainkan, pemaini pada giliran berikutnyai 

harusi mengambili dua kartu dan giliran bermainnya dilewati. Cara 

memainkani kartuiiini yaitu pemain harusi mencocokkani dengan 

warnai pada deal card dan harus menggunakan kartu draw 2 card 

lainnya. Misalnya jika pemain A mengeluarkani draw 2i card, makai 

pemaini B otomatis mengambil kartu hukuman sebanyak dua kartu. 

Namun, jika pemain B memiliki kartu draw 2 card maka dapat 

dikeluarkan dan yang akan mengambil kartu hukuman adalah 

pemain C. 

2) ReverseiCard 

Ketika memainkan kartu reverse card, maka arah permainani 

dibalik. iPermainani yang awalnya digiliri searah jarum jam diubahi 

menjadii berlawanani jarum jam. Misalnya dalam permainan 

terdapat pemain A-B-C-D, jika pemain D mengeluarkan kartu 

reverse card maka putaran permainan berubah menjadi D, C, B, dan 

A. Untukidapatimemainkan  kartuiini, pemain iharusi 

mencocokkani dengan warnai pada dealicard.  

3) SkipiCard 

Pada saat kartu ini dimainkan, pemainipadaigiliraniberikutnya 

tidakiakan bisaimemainkanigilirannya. Misalnya dalam permainan 

diikuti oleh pemain A, B, C, dan D, jika pemain A mengeluarkan 
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skip card maka pemain B akan dilewati dan lanjut kepada pemain 

C. Untuk dapatiimemainkan kartu ini, kartu harus dicocokkan 

dengan warna yang ada pada dealicard. 

4) WildiCard 

Pada saat kartui inii dimainkan, iipemain padai giliran 

berikutnyai harusi memainkani kartui dengani warnaiiyang sesuai 

dengani kehendaki pemaini yangiimemainkan wildicard tersebut. 

Misalnya dalam permainan, pemaini Aimengeluarkan wildicard 

maka pemaini B harus mengeluarkan kartu dengan warna yang 

dikehendaki pemain A. Kartu ini dapat dimainkan kapan saja tanpa 

harus memperhatikan warna seperti yang ada pada action card yang 

lain. 

5) WildiDraw 4 Card 

Pada saat kartu ini dimainkan, peraturan dalam memainkan kartu 

ini hampir sama dengan peraturan pada kartu draw 2 card. Jika pada 

kartu draw 2 card pemain selanjutnya mengambil dua kartu 

sedangkan pada kartu wild draw 4 card pemaini padai gilirani 

berikutnyai harusi mengambili empat kartui dani pemaini tersebuti 

juga harusi memainkan kartu dengani warnai yangi sesuai dengani 

kehendaki pemaini yangimemainkaniwild drawi4 card. iKartu ini 

juga dapat dimainkan kapan saja tanpa harusimemperhatikani 

warnai seperti yang ada padaiactionicardiyangilain. 
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Ketika pemain telah menyisakan dua kartu di tangannya dan akan 

memainkan dua kartu itu,  makai pemaini tersebuti harus mengucapkan 

‘UNO’. i Jika adai salahi satui pemaini yangi lupai mengatakan ‘UNO’ 

makai pemaini laini dapati mengatakani ‘Catch’ sebelumi pemain 

lainnyai memainkani kartu dan ipemain iyang ilupa imengatakan ‘UNO’ 

harus mengambili kartui sesuai peraturani yang ada. Pemenang 

ditentukani setelah iseorang ipemain imenghabiskan ikartu Uno Game 

diitangannya. 

Adapun komponen media kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian yang telah didesain sedemikian rupa memiliki beberapa 

kartu yang berfungsi sama dalam permainan, akan tetapi ada beberapa 

kartu yang tidak digunakan dalam permainan matematika ini yaitu Wild 

Draw 4 Card.  

d. Kelebihan dan Kekurangan Media Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian 

Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian ini tentunya 

memiliki keunggulan dari beberapa media yang lainnya. Diantara 

keunggulan dari media ini yaitu : 

1) Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian adalah media yang 

berbeda dari media lainnya yaitu berupa kartu permainan dari kertas 

tebal yang dikemas secara praktis agar dapat disimpan dan 

dimainkan kembali. 
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2) Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian masih jarang 

ditemukan di beberapa sekolah/madrasah. 

3) Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian dirancang agar 

dapat diaplikasikan oleh siswa dan dapat meningkatkan semangat 

siswa dalam menghafal perkalian dan pembagian sederhana dengan 

konsep belajar sambil bermain. 

Adapuni kekurangani darii media iinii adalah : 

1) Media kartu Uno Game ini dirancang dan dikonsep dari awal 

sehingga membutuhkan dalam pembuatannya. 

2) Media kartu Uno Game yang dibuat membutuhkan biaya. 

3. Operasi Hitung Perkalian 

Pada prinsipnya, perkalian adalah penjumlahan yang sangat cepat. 

Oleh karena itu, kemampuan yang harus dimiliki siswa sebelum 

mempelajari perkalian adalah penguasaan terhadap operasi penjumlahan.  

Muchtar juga mendefinisikan operasii perkalian isebagai ipenjumlahan 

berulang. ISebagai icontoh ipada iperkalian 4ixi3 dapat didefinisikan 

sebagai 3i+i3i+i3i+i3i=i12 sedangkan pada perkaliani 3ixi4 idapat 

didefinisikani 4i+i4i+i4i=i12. iSecara ikonseptual, 4ixi3 tidak isama dengan 

3ixi4, tetapi jika idilihat idari ihasilnya isaja imaka 4ixi3i=i3ixi4. 

Denganidemikianioperasiiperkalianimemenuhiisifat pertukaran.27 

                                                           
27 Muchtar A. Karim, dkk, Pendidikan Matematika I (Malang: Departemen Pendidikan 

dan Kebudayaan, 1996), hlm. 101 
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Sifat-sifat yang dimiliki operasi perkalian bilangan cacah adalah 

sebagai berikut : 

a. Sifatikomutatif (Pertukaran) 

Arti dari sifat komutatif adalah bahwa urutan dalam perkalian bukan 

merupakan suatu masalah. meskipun urutan angka dalam perkalian 

dibolak-balik, hasilnya akan tetap sama. 

 Padai operasii perkaliani bilangan cacah berlaku sifatiikomutatif 

sebagaiiberikut : setiapibilangan cacah aidanib berlaku aixib = bixia. 

Contohnyaiadalah : 4ixi3 = 12idani3ixi4 =i12. 

b. Sifatiasosiatifi (Pengelompokan) 

Sifat asosiatifiadalahiapabila ada perkalianiyang lebihidari dua 

angka, maka angka manapun dapat dihitung terlebih dahulu. Untuk 

bilangani cacah ia, ib, idan ic, berlakui: (aixib) ix ic i= iaixi(bixic). 

Contohnyaiadalah : (2ixi4)ixi5 = 8ixi5 = 40idani2 x (4ixi5) = 2ixi20 

=i40. 

c. Sifat distribuif (Penyebaran) 

Untuk setiap bilangan cacah a, b, dan c, berlaku : aix (bi+ic) =i (aixib) 

+ (aixic), atauia x (bi–ic) = (aixib) – (aixic). Contohnyaiadalah : 4ix 

(2i+i6) = (4ixi2) + (4ixi6) = 8i+i16 =i32. 

d. Sifatiidentitas 

Adai sebuahi bilangan cacahi yang jika dikaitkan dengan setiap 

bilanganicacah aimaka hasilikalinya tetapia. Bilangan cacahitersebut 

adalahibilangan 1. Jadiiaixi1i=i1ixia, iuntuki setiap bilangan cacahia. 
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e. Elemeninol (0) 

Untuki setiapi bilangani cacahi a, iberlaku iaixi0i=i0ixiai=i0. 

4. Operasi Hitung Pembagian 

Pembagian atau membagi merupakan hal yang sering atau lazim 

ditemukan dalam kehidupan sehari-hari dan membagi ini dapat diselesaikan 

dengan baik jika peserta didik telah mahir dalam operasi hitung 

‘pengurangan’. Operasi hitung pembagianiadalahikebalikanidari 

operasiiperkalian, selainiitu pembagian juga didefinisikanisebagai 

penguranganiberulang. Secara matematisiditulis sebagaiiai: ib = ai–ibi–ib – 

b ...i= 0. Misal, 24i:i3 = 24i–i3i– 3i– 3 – 3i– 3 –i3 – 3 – 3 – 3i= 0 berarti 24 

: 3 = 8. Hasil ini dapat diketahui dari banyaknya angkai3iyangimuncul 

sebagai bilangan pengurangnya. Operasi pembagian memiliki sifat 

sebagaimana operasi pengurangan yaitu tidak memenuhi sifat pertukaran, 

sifatiidentitas,idanisifatipengelompokan.28 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
28 Ibid, hlm. 102 
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B. KerangkaiBerpikir 

Kerangka sebagai acuani berpikir ipada penelitiani “Pengembangan 

Media Kartu Uno Game Pada Materi Perkaliani dani Pembagiani Untuk 

Meningkatkani Hasili Belajari Siswai Kelasi III MI Raudlatus Shibyan 

Kediri” dapat digambarkanisebagaiiberikut : 

Gambar 2.1 KerangkaiBerpikir 
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BAB III 

METODEIPENELITIAN 

A. Jenis Penelitian dan Model  Pengembangan 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development) atau dikenal dengan R&D.  

Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses pengembangan 

perangkat pendidikan yang dilakukan melalui serangkaian riset dengan 

menggunakan berbagaiimetode idalam suatui siklus yangiimelewati 

berbagai tahapan. 29  Penelitian dan Pengembangan (Research and 

Development) ini bertujuaniiuntukiimenghasilkaniisebuahiiprodukiidan 

mengujiikeefektifan produkiyangidihasilkan.  

Pada penelitian dan pengembangan ini, produk yang akan 

dikembangkan dan diujikan adalah media kartu uno game yang dikaitkan 

dengan materi operasi perkalian dan pembagian untuk meningkatkan 

kemampuan menghafal dan mengingat siswa terhadap operasi hitung. Hal 

ini diperlukan untuk membantui gurui dalami menyampaikani materi 

kepadai pesertai didik.  Peneliti juga berharapi agari pesertai didiki dapat 

lebih mudahi dalam menghafal operasii hitungi perkaliani dani pembagian 

dengani mudah. 

 

                                                           
29  Mohammad Ali dan Muhammad Asrori, Metodologi dan Aplikasi Riset Pendidikan 

(Jakarta: PT Bumi Aksara, 2014), hlm. 105. 
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2. Model Pengembangan 

Padaipenelitianidanipengembanganiini, peneliti mengikuti model 

penelitian ADDIE. iADDIE merupakaniakronim darii Analyze, iDesign, 

Develop, iImplementi dani Evaluate. 30  iPeneliti memilih model 

pengembangan iADDIE karena model ini dapat diterapkan pada penelitian 

pendidikan khususnya pada pembelajaran, karena tahapan-tahapan desain 

penelitian ini tersusun secara teratur dan sistematis. Tahapan model 

ADDIE terdapat revisi pada setiap tahapannya, sehingga model 

pengembangan ini cocok untuk digunakan untuk pengembangan media 

kartu uno game. Tidak hanya itu, model pengembangan ini  memiliki 

tujuani untuk imenghasilkan iproduk mediahyanghdapat dimanfaatkani 

dalam kegiatan belajar mengajar seperti yang diharapkan peneliti serta 

menghasilkan sebuah produk media yang valid,ipraktis,idan efektif. 

B. Prosedur Pengembangan 

Berdasarkan dengan tahapan penelitian dan pengembangan media kartu uno 

game perkalian dan pembagian, dalam penelitian ini terdapat lima tahapan, 

yaknii: ianalyzei (menganalisis), idesigni (perancangan), development 

(pengembangan), iimplementi (implementasi) idani evaluatei (evaluasi). 

Tahapan dari penelitian dan pengembangan dengan modeli ADDIEi dapat 

digambarkani pada sebuahi bagan sebagai berikut : 

 

                                                           
30 Branch, Instructional Design : ADDIE Approach (London: Spinger Science+Business 

Media, 2009), hlm. 20 
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Gambari3.1 BaganiTahapiPengembanganiADDIE 

 

1. Analisis (Analyze) 

Analisis adalah tahap pengumpulan informasi yang dibutuhkan 

peneliti dalam pengembangan dan pembuatan produk. Kegiatan umum 

yang dilakukan pada tahap ini menurut Branch ada beberapa tahap yaitu, 

analisis kesenjangan kerja, merumuskan tujuan instruksional, 

mengidentifikasi karakteristik siswa, dan mengidentifikasi sumber daya 

yang tersedia.31  

Secarairinci, kegiatan yang dilakukaniipenelitiiipadaiitahapiini 

adalah pengumpulan informasi berupa wawancara terkait permasalahan 

yang dihadapi guru matematika kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri pada 

saat pelaksanaan pembelajaran di kelas. Pada tahap analisis ini, peneliti 

menganalisis kebutuhan awal untuk melakukan identifikasi produk yang 

akan dikembangkan agar tepat sasaran serta merumuskan tujuan yang ingin 

dicapai dari pengembangan produk media. 

                                                           
31 Ibid, hlm. 25  
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Berdasarkan hasil wawancaranya yang dilakukan kepada guru 

matematika, selama kegiatan pembelajaran matematika guru hanya 

memanfaatkan buku modul matematika untuk pembelajaran dan 

menggunakan jari sebagai alat bantu hitung. Proses pembelajaran diawali 

guru dengan menyampaikan informasi materi yang akan dipelajari kepada 

siswa. Kemudian siswa belajar menggunakan buku modul matematika. 

Dalam mengajarkan perkalian kepada siswa masih banyak siswa yang 

kesulitan dalam menghafal perkalian dan pembagian, bahkan hingga kelas 

atas mereka masih kesulitan dalam menghafal perkalian dan pembagian 

dasar. Akan tetapi untuk menghitung mereka sudah bisa, hanya dalam 

menghafal siswa masih kesulitan. Dalam mengatasi permasalahan tersebut 

guru mengajarkan cara perkalian dengan melakukan penjumlahan 

berulang, agar siswa lebih paham. Jadi, dari hasil wawancara yang telah 

dilaksanakan peneliti, siswa membutuhkan media pembelajaran baru yang 

dapat memudahkan mereka dalam menghafal dan menghitung angka 

perkalian dan pembagian. 

2. Perancangan (Design) 

Setelah melakukan tahap analisis, tahapan selanjutnya yaitu tahap 

perancangan. Tahap perancangan atau desain dalam model ADDIE 

bertujuan untuk mempermudah peneliti dalam merancang media atau 

produk yang telah dianalisis permasalahan sebelumnya. Pada tahap ini 

kegiatan utama yang dilakukan adalah merancang kerangka atau membuat 
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perencanaan bentuk media yang akan dikembangkan serta mempersiapkan 

apa saja yang dibutuhkan pada tahap selanjutnya.  

Adapun tahap perancangan pada penelitian pengembangan ini akan 

difokuskan pada dua tahapan, yaitu perancangan materi dan perancangan 

media. Perancangan materi meliputi pemilihan angka perkalian dan 

pembagian, angka untuk perkalian dan pembagian yang dipilih adalah 1-10 

dengan menggunakan perkalian 1, perkalian 2, perkalian 3, dan perkalian 

4. Sedangkan perancangan media meliputi, menentukan ilustrasi dan 

rancangan yang akan digunakan dalam media kartu permainan uno seperti 

menentukan bentuk kartu, ukuran yang digunakan, desain media, dan 

warna apa saja yang akan digunakan. Dalam proses merancang media kartu 

uno game perkalian dan pembagian, peneliti akan melakukan konsultasi 

kepada beberapa validator ahli, seperti validator materi, validator desain, 

dan validator praktisi pembelajaran. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah tahap realisasi produk yang telah 

dirancang. Pada tahap pengembangan ini, peneliti mulai membuat produk 

yang akan dikembangkan dan menyiapkan desain kartu permainan uno 

perkalian dan pembagian. Menurut Brance tahap ini juga meliputi proses 

validasi produk  dari validator ahli, seperti validator materi, validator 

desain, dan validator praktisi pembelajaran. 
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a. Tahap pengembangan produk 

Adapun langkah-langkah peneliti dalam mengembangkan produk 

adalah sebagai berikut : 

1) Menyiapkan beberapa aplikasi desain grafis yang digunakan 

untuk membuat media kartu uno game, aplikasi yang akan 

digunakan adalah Corel Draw dan Canva. 

2) Menyiapkan materi perkalian dan pembagian yang akan 

diaplikasikan pada media kartu uno game.  

3) Mencetak hasil desain kartu uno game perkalian dan pembagian. 

     Pada tahap ini peneliti sudah berusaha untuk menghasilkan 

produk media yang menarik dan disusun dengan sempurna. Dari 

tahap ini jika nantinya produk dapat dirubah, ditambah, dan dikurangi 

dapat disesuaikan dengan tahapan yang ada.  

b. Tahap validasi dan revisi 

        Setelah peneliti telah melewati tahap pembuatan produk, maka 

langkah selanjutnya adalah validasi dan revisi terhadap produk 

media. Validasi ini dilakukan kepada beberapa ahli untuk mengukur 

tingkat kelayakan produk sampai layak untuk diterapkan dalam 

proses pembelajaran. Proses validasi ini melewati beberapa revisi 

yang bertahap sampai validator menyatakan bahwa media 

pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian telah layak 

dan siap untuk di uji cobakan pada penelitian. 

       Adapun validator ahli adalah sebagai berikut : 
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1) Ahli materi dengan kualifikasi pendidikan minimal Strata Dua 

(S2) dengan jurusan matematika atau pendidikan matematika 

dan mempunyai pengalaman kerja minimal 2 tahun. 

2) Ahli desain dengan kualifikasi pendidikan minimal Strata Satu 

(S1) dengan jurusan IT, DKV atau dosen pengampu mata kuliah 

media pembelajaran dan mepunyai pengalaman kerja minimal 2 

tahun. 

3) Praktisi pembelajaran dengan kualifikasi pendidikan minimal 

Strata Satu  (S1)  dengan jurusan pendidikan matematika atau 

pendidikan guru madrasah ibtidaiyah dan memiliki pengalaman 

mengajar minimal 2 tahun. 

4. Implementasi (Implementation) 

Implementasi adalah tahap selanjutnya setelah melalui tahapan 

validasi produk media oleh ahli. Pada tahap ini produk pengembangan 

kartu uno game yang telah divalidasi siap untuk diuji cobakan secara 

terbatas pada pembelajaran matematika perkalian atau pembagian di kelas 

III di MI Raudlatus Shibyan Kediri. Konsep penting dalam implementasi 

di kelas adalah bagaimana peneliti dapat memilih metode dan strategi 

pembelajaran yang tepat. Pada tahap ini peneliti juga melakukan pre-test 

sebelum implementasi media. Setelah itu peneliti melakukan uji coba 

media di dalam kelas, kemudian dilakukan pengamatan, penilaian untuk 

mengetahui keefektifan, kualitas, serta kemenarikan produk media kartu 

uno game, dan melakukan post-test. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Konsep tahapan evaluasi adalah bagaimana peneliti mampu 

mengevaluasi keseluruhan model, dimana produk yang dikembangkan 

akan dievaluasi di akhir dari setiap tahapan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan dari produk yang dikembangkan. Sehingga pada tahap ini 

peneliti menganalisis data dari hasil validasi, angket respon siswa, serta 

nilai pre-test dan post-test siswa. Pada tahap ini juga terdapat kegiatan 

revisi yang dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari validator ahli 

atau berdasarkan penilaian yang belum masuk kategori valid. Tahap 

evaluasi ini menurut Brance memiliki tujuan untuk menilai kelayakan 

produk yang dikembangkan yang dapat dilihat dari tiga aspek yaitu 

performance (performa produk), learning (hasil belajar), dan preception 

(persepsi). 

C.  Uji CobaiProduk 

1. DesainiUjiiCoba 

Desainivalidasi yangidigunakan dalam penelitianipengembangan 

ini adalah pengujian produk. Pelaksanaan uji coba produk ini berdasarkan 

pada desain eksperimen pre-testidanipost-test yang digunakan untuk 

mengukur keefektifan produk media kartu permainan uno 

perkalianidanipembagian padaisiswa kelasiiIII di MI Raudlatus Shibyan 

Kediri.  
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2. Subjek Uji Coba 

Subjek pada tahap pengujian produk media kartu uno game 

perkalian dan pembagian adalah siswa kelas III di MI Raudlatus Shibyan 

Kediri. Pemilihan MI Raudlatus Shibyan Kediri ini berdasarkan hasil 

wawancara peneliti terhadap guru matematika untuk menentukan 

permasalahan yang dihadapi. Subjekiuji cobaidalam penelitianiini adalah 

siswa kelasiIII yang berjumlah 29 siswa. Percobaan ini dilakukan dengan 

membandingkan hasil pengetahuan siswa sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan berupa media pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian” berdasarkan pre-test dan post-test. Berikut ini adalah gambar 

dari desain one group pretest-postest yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini.32  

         Gambar 3.2 Desain One Group Pretest-Posttest 

 

 

O1 
X 

O2 

Keterangan: 

X  = Perlakuan berupa penggunaan kartu uno game 

O1   = Kegiatan pre-test (sebelum perlakuan) 

O2  = Kegiatan post-test (setelah perlakuan) 

 

 

                                                           
32 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2014), hlm. 303 
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3. Jenis Data 

Data digunakan untuk mengukur keefektifan, keefisienan dan daya 

tarik terhadap produk yang dihasilkan. Dalam penelitian dan 

pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian ini 

menggunakan dua jenis data, yaitu: 

a. Dataikuantitatif 

1) Hasil angket penilaian validasi yang diberikan kepadaivalidator 

ahliimateri, ahliidesain, dan praktisiipembelajaran. 

2) Hasil Angket penilaian untukimengukur tingkat kemenarikan media 

pembelajaran yang disebarkanikepada siswaikelas III. 

3) Hasil tes pengetahuan dengan penilaianipre-test danipost-test untuk 

mengukurihasil belajarisiswa kelasiIII. 

b. Dataikualitatif 

1) Hasilhobservasi diiMI Raudlatus Shibyan Kediri sebelum dan 

sesudah uji coba media kartu uno game perkalian dan pembagian. 

2) Hasil wawancara kepada guru matematika kelas III MI Raudlatus 

Shibyan Kediri. 

3) Hasilikritik danisaran dariipara validatoriahliiimateri, ahliidesain, 

danipraktisi pembelajaran. 
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4. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Pedoman Wawancara 

Metode wawancara ini digunakan untuk memperoleh data, fakta 

di lapangan, dan konsep, serta pendapat terkait media kartu uno game 

perkalian dan pembagian kepada beberapa pihak. 

b. Lembar Angket  

Angket adalah metode pengumpulan data yang berupa 

seperangkat daftar pertanyaaniterkait masalahiyang dibutuhkanipada 

sebuah penelitian. Angket yang dibutuhkan pada penelitian 

pengembangan ini yaitu:  

1) Instrumeniangketiahli isiimateri 

2) Instrumeniangket ahliimedia 

3) Instrumen angket praktisi ipembelajaran atau guru mata 

pelajaran 

4) Instrumeniangket penilaianisiswa 

c. Lembar Soal Tes  

Teknik pengumpulan datai berupai tes digunakan untuk 

mengetahui hasil belajar serta kemampuan yang dimiliki peserta didik. 

Jenis tes yang akan digunakani dalami penelitian dan pengembangan 

ini adalahipre-test danipost-test untuk mengukurihasil belajar siswa 

terkait pemahaman konsep dan materi operasiihitung perkalian 

danipembagian padaisiswa kelasiIII MI Raudlatus Shibyan Kediri. 
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D. TeknikiAnalisisiData 

Analisisidata angketidan hasilipenilaian pre-testidanipost-test diperlukan 

untukimengetahui tingkathkevalidan, kemenarikanhdan keefektifanhdalam 

penggunaanimedia kartu uno game pada materi perkalian dan pembagian 

untukimeningkatkan pemahaman siswaikelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

Teknikhanalisishdata yangi digunakani padai penelitian dan 

pengembanganiiniiadalah : 

1. Analisis Kevalidan Produk 

Kevalidan produk yang dikembangkan pada penelitian ini diukur 

menggunakan instrumen penilaian berupa angket yang berisikan 

pertanyaan dan isian jawaban dengan menggunakan pedoman penilaian 

skala likert yang berkisar antara 1 sampai 5. Rumus yang digunakan untuk 

mengukur kevalidan produk adalah sebagai berikut33 : 

 

𝑃 =
𝐹

𝑁
 𝑋 100 

   

Keterangan : 

P = Nilai akhir 

F = Perolehan skor 

N = Skor maksimal 

                                                           
33 Sepna Gitnita. dkk., Analisis Validitas, Praktikalitas, dan Efektivitas Pengembangan 

Bahan Ajar Terintegrasi Konten Kecerdasan Spiritual pada Materi Fisika tentang Vektor dan 

Gerak Lurus, Pillar of Physics Education, Volume 11 Nomor 2 Oktober tahun 2018, hlm. 156. 
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Tabel 3.1 Kriteria Validitas Produk 

Nilai Kriteria 

81 – 100 Sangat Valid 

60 – 80 Valid 

40 – 60 Cukup Valid 

20 – 40 Kurang Valid 

0 – 20 Tidak Valid 

2. AnalisisiKemenarikaniProduk 

Instrumenikemenarikaniproduk padaipenelitian iniiberupaiangket 

respon pesertaididik terkait tingkat kemenarikan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian yang telah dikembangkan peneliti. Penilaian 

angketisiswaijuga berpedomanipada skalailikert. Adapun rumusiyang 

digunakan sebagai berikut : 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑦𝑎 𝑡𝑎𝑟𝑖𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 =
skor perolehan

skor maksimal
 𝑋 100 

 

Berikutirentangikriteriaipenilaianikemenarikaniproduk34 : 

Tabeli3.2 KriteriaiPenilaianiKemenarikaniProduk 

Nilai Kriteria 

81 – 100 Sangat Menarik 

60 – 80 Menarik 

40 – 60 Cukup Menarik 

                                                           
34 Ibid. 
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20 – 40 Kurang Menarik 

0 – 20 Tidak Menarik 

3. AnalisisiHasil Pre-TestidaniPost-Test 

Uji keefektifan produk media kartu uno game perkalian dan pembagian 

dapat diketahui dari peningkatan pemahaman siswa yang diukur melalui 

hasil post-test soal-soal perkalian dan pembagian sesuai dengan 

kompetensi dasar kepada 29 siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

dengan menggunakan perhitungan ujiipaired sampleit-test karena subjek 

yang diuji sama namun diberi perlakuan yang berbeda. Adapun rumus 

ujiipaired sampleit-test yangidigunakan adalah sebagai berikut35: 

 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑁∑𝐷2 − (∑𝐷)2

𝑁 − 1  

 

 

Keterangan : 

t     = Uji-t 

D       = Different (selisih rata-rata pre-test dan post-test) 

N         = jumlah siswa 

 

Hasilibelajar siswaisetelah mendapatkan perlakuan berupa media 

pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian” dapat 

                                                           
35  Sugiyono, Statistika untuk Peneliitian (Bandung: Alfabeta, 2016), hlm. 138. 



50 

diketahuiiimelalui perbandingan  thitung dan Ttabel dengan taraf signifikasi 

0.05iataui5% danidb = n-2  melaluiihipotesis sebagaiiberikut : 

a) Haiterdapatiperbedaaniipeningkatani penguasaani operasi perkalian 

dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan menggunakan 

media kartu uno game perkalian dan pembagian dan sesudahi 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian 

dan pembagian. 

b) Hoitidakiiterdapati perbedaanii peningkatani penguasaani operasi 

perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan 

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian dan 

sesudahi diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian. 

Uji efektivitas produk kartu uno game perkalian dan pembagian dapat 

diketahuiimelaluiipengambilanikeputusaniberikut : 

a) Jika thitung  > Ttabel maka terdapat iperbedaan iipeningkatani 

penguasaani operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian 

dan pembagian dan sesudahi diberikan perlakuan menggunakan 

media kartu uno game perkalian dan pembagian, dengan kata lain Ha 

diterima. 

c) Jika thitung < Ttabel maka tidak terdapat perbedaanii peningkatani 

penguasaani operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian 
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dan pembagian dan sesudahi diberikan perlakuan menggunakan 

media kartu uno game perkalian dan pembagian, dengan kata lain Ha 

diolak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran 

   Karena pada penelitian dan pengebangan media kartu uno game ini 

mengikuti model pengembanganiADDIE, maka ada lima tahap pengembangan 

yang harus dilalui oleh peneliti: analisis (analyze), desain (design), 

pengembangan (develop), implementasi (implementation), serta evaluasi 

(evaluate). 

1. Analisis (Analyze) 

Padaiitahap pertama ini, penelitiiimelakukan identifikasiiimasalah 

dan analisisiikebutuhan. Pada tahapiianalisis ini peneliti melakukan 

pengumpulan informasi berupa wawancara terkait permasalahan yang 

dihadapi guru matematika dan guru kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

Wawancara ini ditujukan untuk mengetahui kondisiiisiswa dan 

kondisiiiipembelajaran di kelas selama pembelajaran matematika, 

khususnyaipada saat mengajarkan materiiperkalian dan pembagian.  

Berdasarkan hasiliwawancara yangidilakukan oleh peneliti kepada 

guru matematika kelas III di MI Raudlatus Shibyan Kediri, terdapat 

permasalahan terkait pembelajaran di kelas III, siswa masih kurang dalam 

memahami materi operasiiihitung perkalian daniipembagian, serta sulit 

dalam menghafal operasiiiiperkalian daniiipembagian. Selain itu 

permasalahan yang ditemukan adalah pada media pembelajaran. Media 
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pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya buku modul matematika dan 

menggunakan jari tangan untuk mengajar operasi hitung. 

Berdasarkan hasiliipaparan tentangiiidentifikasi permasalahaniidi 

atas, dilanjutkan denganiiianalisis kebutuhan sebagaiiiisolusi dari 

permasalahaniitersebut, yaituiidenganipengembangan media pembelajaran 

kartu uno game yangibertujuan untuk memahamkan siswa terkait operasi 

hitung perkalian dan pembagian. Mediaipembelajaran ini disusun untuk 

meningkatkan pemahamaniikonsep siswa dengan cara bermain sambil 

belajar. 

2. Perancangan (Design) 

     Setelah melakukan tahapan analisis, tahapan selanjutnya adalah tahap 

perancangan. Pada tahap perancangan (design) pengembangan 

dilakukaniisetelah melakukaniianalisis masalah daniipengambilan data 

selesaiiidilakukan. Tahap perancangan ini dilakukan untukimerencanakan 

prosesiipengembangan media kartu uno game. Prosesiipengembangan 

media kartu uno game ini antara lain: 

a. Perancangan Materi 

  Langkahiawal dalamiproses pengembanganiini adalah dimulai 

dengan tahap perancangan materi. Pemilihan materi operasi hitung 

perkalian dan pembagian ini disesuaikan dengan kemampuan siswa. 

Adapun tahapan perancangan materi ini meliputi pemilihan angka 

perkalian dan pembagian, angka yang dipilih adalah 1 – 10 dengan 

menggunakan perkalian 1, perkalian 2, perkalian 3, dan perkalian 4. 
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Materi yang telah ditentukan ini akan diaplikasikan pada media kartu 

uno game dan disajikan dalam kertas petunjuk permainan. 

b. Perancangan Media 

Pada tahap perancangan media ini meliputi penenentuan ilustrasi 

dan perancangan bentuk media, seperti ukuran media yang digunakan, 

desain media, warna apa saja yang digunakan, dan bahan yang 

digunakan. Adapun hasil perancangan media pembelajaran kartu uno 

game sebagai berikut:  

1) Media kartu uno game ini berbentuk kartu dengan ukuran 5,5 x 

8,5 cm yang dikemas di dalam mini box dengan ukuran 13,8 x 9 

x 1,5 cm. 

2) Media kartu uno game ini dicetak menggunakan bahan kertas art 

paper 210 gram dan art paper 260 gram. 

3) Media kartu uno game ini didesain dengan menggunakan 

aplikasi Corel Draw X5 dan Canva. 

4) Tampilan kartu uno game ini ada dua bagian, yaitu bagian depan 

dan bagian belakang kartu. Pada bagian depan kartu, desain 

dibuat semirip mungkin dengan kartu permainan uno pada 

umumnya menggunakan warna dasar hijau, kuning, merah, dan 

biru. Adapun untuk warna hijau digunakan untuk perkalian 1, 

warna kuning untuk perkalian 2, warna merah untuk perkalian 3, 

dan warna biru untuk perkalian 4. Sedangkan pada bagian 
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belakang kartu uno game didesain dengan ilustrasi yang 

dikembangkan oleh peneliti. 

5) Tampilan packaging box kartu uno game ini berwarna dasar 

merah muda karang (coral pink) dan ditambahkan ilustrasi dari 

animasi populer “Turning Red” dan ilustrasi kartu uno game di 

bagian belakang. 

6) Media kartu uno game ini juga dilengkapi kertas petunjuk 

permainan yang digunakan sebagai komponen penunjang 

permainan. 

3. Pengembangan (Development) 

a. Pengembangan Produk 

Tahap pengembangan adalah tahap realisasi produk yang 

telah dirancang sebelumnya. Pada tahap ini produk media 

pembelajaran kartu uno game ini direalisasikan sesuai dengan desain 

yang telah dirancang. Adapun desain yang dibutuhkan dalam media 

kartu uno game perkalian dan pembagian ini adalah desain kartu uno 

game, desain packaging box kartu uno game, dan desain petunjuk 

permainan. proses desain media ini dilakukan dengan menggunakan 

aplikasi Corel Draw X5 dan Canva. Perancangan desain kartu uno 

game dan desain packaging box media ini dilakukan menggunakan 

aplikasi program Corel Draw X, dan untuk pembuatan petunjuk 

permainan dilakukan menggunakan aplikasi canva. Berikut adalah 
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tampilan detail produk dan paparan hasil pengembangan media 

kartu uno game perkalian dan pembagian, yaitu sebagai berikut: 

1) Packaging Mini Box Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian 

Packaging media kartu uno game yang berupa mini box ini 

berfungsi untuk wadah kartu permainan yang berjumlah 100 

kartu dan lembar petunjuk permainan, supaya terlihat lebih 

praktis dalam membawa media pembelajaran ini. Packaging 

mini box ini di desain dengan bentuk persegi panjang seperti 

mini box kartu uno pada umunya dengan ukuran panjang 9 cm, 

tinggi 13,8 cm, dan lebar 1,5 cm. 

a) Tampak Depan Mini Box Kartu Uno Game 

Gambar 4.1 Packaging Kartu Uno Game Tampak Depan 

 

      Gambar 4.1 merupakan tampilan depan packaging mini 

box media kartu uno game perkalian dan pembagian. 

Didesain dengan gambar karakter yang menarik, nama media 

permainan “Uno Game Perkalian & Pembagian”, dan 

lambang operasi hitung yang didominasi oleh warna coral 

pink. 

b) Tampak Belakang Mini Box Kartu Uno Game 
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Gambar 4.2 Packaging Kartu Uno Game Tampak Belakang 

 

      Gambar 4.2 merupakan tampilan belakang packaging 

mini box media kartu uno game perkalian dan pembagian. 

Didesain dengan tampilan menarik yang berisikan 

keterangan kartu permainan, ilustrasi kartu uno game 

perkalian dan pembagian, dan keterangan isi yang berupa 

jumlah kartu permainan dan petunjuk permainan. 

c) Tampak Samping Kanan dan Kiri Mini Box Kartu Uno 

Game 

Gambar 4.3 Packaging Kartu Uno Game Tampak Samping 

Kanan dan Kiri 

 

     Pada Gambar 4.3 merupakan tampilan samping kanan dan 

kiri packaging mini box media kartu uno game perkalian dan 

pembagian. Desain tampilan pada samping kanan dan kiri ini 

diisi dengan tampilan nama media permainan “Uno Game 

Perkalian & Pembagian”, dan pada bagian kiri terdapat kotak 
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putih kosong untuk dituliskan nama pemilik 

(nama/kelas/instansi). 

2) Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian 

a) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 1 

Gambar 4.4 Kartu Uno Game Perkalian 1 

  

Gambar 4.4 merupakan tampilan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian untuk perkalian 1. Didesain dengan 

mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk 

perkalian 1 ini diberikan warna hijau. 

b) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 2 

Gambar 4.5 Kartu Uno Game Perkalian 2 

 

Gambar 4.5 merupakan tampilan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian untuk perkalian 2. Didesain dengan 

mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk 

perkalian 1 ini diberikan warna kuning. 
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c) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 3 

Gambar 4.6 Kartu Uno Game Perkalian 3 

  

Gambar 4.6 merupakan tampilan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian untuk perkalian 3. Didesain dengan 

mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk 

perkalian 1 ini diberikan warna merah. 

d) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 4 

Gambar 4.7 Kartu Uno Game Perkalian 4 

   

Gambar 4.7 merupakan tampilan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian untuk perkalian 4. Didesain dengan 

mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk 

perkalian 1 ini diberikan warna biru. 
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e) Tampak Belakang Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian 

Gambar 4.8 Tampilan Belakang Kartu Uno Game 

   

Gambar 4.8 merupakan tampilan belakang media kartu uno 

game perkalian dan pembagian untuk seluruh kartu 

permainan. Didesain yang menarik dengan tema yang sama 

seperti desain packaging mini box. 

3) Lembar Petunjuk Permainan Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian 

Gambar 4.9 Tampilan Petunjuk Permainan  

Kartu Uno Game 

     

Gambar 4.9 merupakan tampilan lembar petunjuk permainan 

yang didesain dengan praktis supaya mudah dibaca dan 
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dilipat untuk dimasukkan ke dalam packaging media kartu 

uno game perkalian dan pembagian. 

b. Validasi Media 

Seiring dengan pengembangan media pembelajaran, tahap 

pengembanganiiini juga meliputi kegiatan validasi. Validasi ini 

dilakukan oleh ahli materi, ahli desain atau media, dan praktisi 

pembelajaran yang ditujukan untukiimengukur tingkatiikelayakan 

produk media sampaiiilayak untukiiditerapkan dalamiiproses 

pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh validator ahli lewat 

kuesioner yang telah peneliti buat. Adapun validator ahli pada 

penelitian pengembangan media kartu uno game perkalian dan 

pembagian adalah sebagai berikut: 

1) Validator Ahli Materi, adapuniivalidator ahli materi pada 

penelitian pengembangan ini adalah Bapak Ibrahim Sani Ali 

Manggala, M.Pd yang merupakaniidosen TadrisiiMatematika 

UIN MaulanaiMalik IbrahimiMalang, 

2) Validator Ahli Desain, adapun validator ahli desain pada 

penelitian pengembangan ini adalah Bapak H. Ahmad Makki 

Hasan, M.Pd yangimerupakan doseniFITK UIN MaulanaiMalik 

IbrahimiMalang. 

3) Validator Praktisi pembelajaran, adapun validator praktisi 

pembelajaraniipada penelitian pengembanganiiini adalah Ibu 
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Umi Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd yang merupakan guruiimata 

pelajaran matematika di MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahapiiimplementasi terjadi setelah media yang dibuat telah 

divalidasiiioleh ketiga ahli validator. Pada tahap implementasi ini 

dilakukan di MI Raudlatus Shibyan Kediri, ujiicoba iniidilakukanikepada 

siswa kelas III yang berjumlah 29 orang. Sebelumimelakukan ujiicoba 

media, peneliti melakukan pre-test pada tanggal 26 Mei 2023. Adapun 

tahapan dalam penelitian ini adalah peneliti membukaiipembelajaran 

dengan mengucapiisalam dan menyapa siswa kelas III, setelah itu 

mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama. 

Tahapan awal dari penerapan media kartu uno game ini dimulai 

dengan memberikaniisosialisasi kepada siswa kelas III terkait tujuan 

pembelajaraniyangiakan dilakukan. Tahapikedua peneliti menyampaikan 

materiiioperasi hitungiiperkalian dan pembagian kepada siswa. Tahap 

ketiga penelitiiimembagikan lembariipre-test kepadaiiisiswa untuk 

mengetahuiiikemampuan awaliisiswa tentang materi operasiiihitung 

perkalian danipembagian.  

Sedangkan untuk tahapan ujiicoba mediaipembelajaran dilakukan 

padaiitanggal 8 Juni 2023, tahapan yang dilakukan peneliti adalah 

melakukan post-testiiiuntuk mengetahuiiihasil belajariisiswa setelah 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian dan 

pembagian. Lembar post-test ini diberikan kepada seluruhisiswa kelasiIII 
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yangiberjumlah 29 siswa. Setelah dilakukan post-test, guru memeriksa 

hasil perubahan nilai siswa dengan memeriksa nilai post-test untuk 

mengetahui keefektifan media kartu uno game. Pada tahapan ini, peneliti 

juga memberiilembar responiterhadap mediaikartu uno game perkalian dan 

pembagian. 

5. Evaluasi (Evaluate) 

Padaitahap evaluasiiini, peneliti menganalisis dataivalidasi yang 

dilakukanioleh validator ahli materi, ahli desain media, dan praktisi 

pembelajaraniserta hasiliangket responipeserta didikiterhadap media kartu 

uno game perkalian dan pembagian. Prosesiievaluasi dilakukaniiuntuk 

mengetahui keefektifaniiserta kevalidan media ini, sehingga dapat 

digunakanisebagai mediaipembelajaran materi operasi hitung perkalian 

dan pembagian di kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

B. Hasil Data Pengembangan 

1. Data Validitas 

Untuk mengetahuiiivalid dan layaknyaiisebuah produk yang 

dikembangkan, makaiidilakukan validasiiterlebih dahuluikepada beberapa 

ahli, sebelumidilakukan ujiicoba. Validiidan layaknya media kartu uno 

game perkalian dan pembagian dapat dilihatiidari hasiliipenilaian data 

kuantitatifidanikualitatif olehivalidator. Data kuantitatifiididapatkan dari 

hasiliangket, daniiuntuk dataiikualitatif diidapatkan dariiisaran dari 

validator. Berikutiini pemaparanihasil dataikuantitatif danikualitatif: 
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a. ValidasiiAhli Materi 

Validasiiahli materi/isi dilakukanioleh adalah orang yang ahli dalam 

bidangnya matematika yaitu Bapak Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd 

yangimerupakanidosen TadrisiMatematika UINiMaulana Malik 

IbrahimiMalang. Berikut dataihasil evaluasiivalidasi validator materi: 

1) Data kuantitatif 

Hasil validasi dari ahliimateri BapakiIbrahim SaniiAli Manggala, 

M.Pd adalahisebagaiiberikut: 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek yang dinilai 
Skor Skor 

Max 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1. Kesesuaian materi dengan KD  
3 5 60 

Cukup 

Valid 

2. Kesesuaian materi dengan indikator 
3 5 60 

Cukup 

Valid 

3. Kesesuaian konten media kartu uno 

game dengan materi perkalian dan 

pembagian kelas III 

5 5 100 
Sangat 

Valid 

4. Materi yang disajikan sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas III 
5 5 100 

Sangat 

Valid 

5. Seluruh angka yang digunakan 

dalam kartu permainan ini sesuai 

dengan materi perkalian 1, 2, 3, dan 

4 

4 5 80 Valid 

6. Materi yang disajikan pada panduan 

dijelaskan secara rinci 
3 5 60 

Cukup 

Valid 

7. Materi yang disajikan pada media 

kartu uno game mudah dipahami 

dan dimainkan 

3 5 60 
Cukup 

Valid 
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8. Media kartu uno game merupakan 

inovasi media pembelajaran materi 

perkalian. 

5 5 100 
Sangat 

Valid 

9. Media kartu uno game dapat 

membantu meningkatkan 

pemahaman konsep materi 

Perkalian dan pembagian siswa 

kelas III. 

4 5 80 Valid 

10. Media pembelajaran disajikan 

dengan melibatkan siswa untuk 

berpikir cepat 

4 5 80 Valid 

Nilai Akhir (P) 39 50 78 Valid 

2) Analisis Data Kuantitatiif 

𝑃 =
39

50
 𝑋 100 = 78 

Dari hasil nilai secaraiikeseluruhan tentang mediaiiyang 

dikembangkan, didapatkaniinilai validasiiiahli materiiiyaitu 78. 

Menurutiikriteria yang telahiidipaparkan sebelumnyaibahwa nilai 

78 termasukidalam kategoriivalid. Tetapiiagar mediaimempunyai 

kualitasiiyang lebihibaik, maka harus diperbaiki sesuai dengan 

hasil kritik dan saran dari validator. 

3) Dataikualitatif 

Dataikualitatif yang diperoleh dari kritik serta saran validator 

adalahisebagai berikut: 
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Tabel 4.2 Kritik dan Saran Ahli Materi 

Validator Kritik dan Saran 

Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd 1. Lembar petunjuk perlu 

diperbaiki 

2. Untuk memahami lebih 

mendalam tentang bilangan 

cacah perlu dipertimbangkan 

peran bilangan nol (0) 

3. Pemilihan nama produk 

b. Validasi AhliiDesain 

   Dalamiipenelitian daniipengembangan iniiivalidasi ahliiidesain 

media dilakukanioleh validatoriahli desainiimedia yaituiBapak H. 

Ahmad MakkiiHasan, M.Pd yangiimerupakan doseniiFITK UIN 

MaulanaiMalik IbrahimiMalang. Berikutidata hasilievaluasiivalidasi 

validator desainimedia: 

1) DataiKuantitatif 

Hasilivalidasi dari ahli materi Bapak H. AhmadiiMakki Hasan, 

M.Pd adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Desain 

No. Aspek yang dinilai 
Skor Skor 

Max 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 

1. Ketepatan tata letak komponen 

media 
5 5 100 

Sangat 

Valid 

2. Ketepatan pemilihan ukuran dan 

font yang digunakan 
5 5 100 

Sangat 

Valid 
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3. Pemilihan desain sesuai dengan 

karakteristik siswa 
5 5 100 

Sangat 

Valid 

4. Pemilihan warna sesuai dengan 

karakteristik siswa 
5 5 100 

Sangat 

Valid 

5. Media kartu uno game mudah 

dipahami pendidik dan siswa 
4 5 80 Valid 

6. Media kartu uno game mudah 

digunakan sebagai media 

pembelajaran 

4 5 80 Valid 

7. Media kartu uno game 

menggunakan bahan yang tebal 

dan tahan lama 

4 5 80 Valid 

8. Media kartu uno game ramah anak 

dan tidak berbahaya pada siswa 
5 5 100 

Sangat 

Valid 

9. Kemudahan penggunaan media 

pembelajaran 
4 5 80 Valid 

10. Ketepatan tata letak komponen 

media 
4 5 80 Valid 

Nilai Akhir (P) 45 50 90 
Sangat 

Valid 

2) Analisis Data Kuantitatif 

𝑃 =
45

50
 𝑋 100 = 90 

Dari hasiliinilai secara keseluruhan tentang media yang 

dikembangkan, didapatkan nilai validasi ahli desain yaitu 90. 

Menurutikriteria yangitelah dipaparkanisebelumnya bahwa nilai 90 

termasukiidalam kategori sangatiivalid. Tetapi agar media 

mempunyai kualitasiyang lebihibaik, makaiharus diperbaikiisesuai 

denganihasil kritik danisaran dariivalidator. 
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3) Data Kualitatif 

Data kualitatif yang diperoleh dari kritik serta saran validator adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Desain 

Validator Kritik dan Saran 

H. Ahmad Makki Hasan, M.Pd 1. Lembar petunjuk perlu dicetak 

lebih besar 

2. Lembar petunjuk perlu dibuat 

lebih menarik 

3. Media kartu uno game perlu 

dicetak lebih banyak, tidak hanya 

satu 

c. Validasi Praktisi Pembelajaran 

    Validasi praktisi pembelajaran ini dilakukan oleh validator yang 

ahli dalam pembelajaran matematika di kelas, yaitu Ibu Umi 

Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd yang merupakan guru matematika kelas III 

di MI Raudlatus Shibyan Kediri. Berikut data hasil evaluasi validasi 

validator praktisi pembelajaran: 

1) Data Kuantitatif 

Hasil validasi dari praktisi pembelajaran Ibu Umi Rosyidatun 

Nafi’ah, S.Pd adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran 

No. Aspek yang dinilai 
Skor Skor 

Max 

Nilai Tingkat 

Kevalidan 
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1. Penggunaan media 

pembelajaran mudah (useable) 
4 5 80 Valid 

2. Media pembelajaran dan 

panduan penggunaannya 

mudah difahami. 

4 5 80 Valid 

3. Konten pada media kartu uno 

game mudah difahami siswa 
3 5 100 

Cukup 

Valid 

4. Media kartu uno game sesuai 

dengan materi perkalian dan 

pembagian siswa kelas III. 

5 5 100 
Sangat 

Valid 

5. Media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 

4 5 80 Valid 

6. Media kartu uno game 

perkalian dan pembagian sesuai 

dengan karakteristik berfikir 

siswa kelas III. 

4 5 80 Valid 

7. Media kartu uno game mudah 

difahami oleh pendidik 
5 5 100 

Sangat 

Valid 

8. Media kartu uno game 

perkalian dan pembagian dapat 

membantu pendidik untuk 

mengajarkan pemahan konsep 

pada materi pecahan kelas III. 

5 5 100 
Sangat 

Valid 

9. Media kartu uno game 

perkalian dan pembagian dapat 

meningkatkan pemahaman 

konsep siswa pada materi 

pecahan. 

4 5 80 Valid 

10. Media kartu uno game 

perkalian dan pembagian 

merupakan inovasi media 

5 5 100 Valid 
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pembelajaran materi pecahan 

kelas III. 

Nilai Akhir (P) 43 50 86 
Sangat 

Valid 

2) Analisis Data Kuantitatif 

𝑃 =
43

50
 𝑋 100 = 86 

Dari hasil nilai secara keseluruhaniitentang media yang 

dikembangkan, didapatkaninilai validasi praktisi pebelajaran yaitu 

86. Menurutiikriteria yang telahiidipaparkan sebelumnya bahwa 

nilai 86 termasukidalam kategoriisangat valid. Tetapiiagar media 

mempunyaiikualitas yangilebih baik, maka harus diperbaiki sesuai 

denganihasil kritikidan saranidari validator. 

3) Data Kualitatif 

Dataiikualitatif yang diperoleh dari kritik serta saran validator 

adalahisebagaiiberikut: 

Tabel 4.6 Kritik dan Saran Praktisi Pembelajaran 

Validator Kritik dan Saran 

Umi Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd Penggunaan media kartu uno game 

mudah dipahami untuk pendidik, tapi 

jika untuk peserta didik belum 

diketahui tingkat pemahamannya. 

Jadi mahasiswa dapat terjun 

langsung untuk mengetahui 

karakteristik peserta didik agar lebih 
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memahami penggunaan media kartu 

uno game. 

2. Data Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Media 

Media kartu uno game perkalian dan pembagian dievaluasi kepada 

seluruh siswa kelas III di kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. Untuk 

mengetahui tingkat kemenarikan produk media yang dikembangkan, maka 

siswa kelas III yang berjumlah 29 siswa diberikan angket instrumen untuk 

mengevaluasi media kartu uno game perkalian dan pembagian, yang akan 

dipaparkan sebagai berikut:  

Tabel 4.7 Hasil Respon Siswa terhadap Kemenarikan Media 

No. 
Nama 

Siswa 

Aspek Penilaian 
Skor 

Skor 

Max 

Nilai 

% 

Tingkat 

Kemenarikan 
1 2 3 4 5 

1 AT 5 5 5 4 4 23 25 92 
Sangat 

Menarik 

2 AFS 5 4 4 3 5 21 25 84 
Sangat 

Menarik 

3 AR 5 4 2 5 5 21 25 84 
Sangat 

Menarik 

4 AMF 5 5 5 5 5 25 25 100 
Sangat 

Menarik 

5 AAH 4 2 1 3 5 15 25 60 
Cukup 

Menarik 

6 AAA 4 3 4 4 5 20 25 80 Menarik 

7 AAN 4 3 4 4 5 20 25 80 Menarik 

8 AZ 5 4 5 4 4 22 25 88 
Sangat 

Menarik 

9 DSAL 3 2 5 5 4 19 25 76 Menarik 

10 ENA 3 3 4 2 4 16 25 64 Menarik 

11 EAS 5 4 3 1 5 18 25 72 Menarik 

12 HDS 2 3 4 3 5 17 25 68 Menarik 

13 KPAL 4 2 1 3 5 15 25 60 
Cukup 

Menarik 

14 MAP 4 5 2 3 5 19 25 76 Menarik 

15 MDR 5 5 4 5 5 24 25 96 
Sangat 

Menarik 
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16 MIIM 4 5 3 4 5 21 25 84 
Sangat 

Menarik 

17 MFR 4 3 4 3 3 17 25 68 Menarik 

18 MGAA 5 4 5 3 2 19 25 76 Menarik 

19 MIMA 5 5 5 4 4 23 25 92 
Sangat 

Menarik 

20 MNA 4 2 5 2 4 17 25 68 Menarik 

21 MNHP 5 5 5 5 5 25 25 100 
Sangat 

Menarik 

22 MRA 4 3 3 4 5 19 25 76 Menarik 

23 MR 2 3 5 2 3 15 25 60 
Cukup 

Menarik 

24 NNMS 4 2 5 2 4 17 25 68 Menarik 

25 NA 4 3 5 4 1 17 25 68 Menarik 

26 NNMA 3 3 4 2 4 16 25 64 Menarik 

27 OGP 4 3 1 5 4 17 25 68 Menarik 

28 RS 2 2 3 2 2 11 25 44 
Cukup 

Menarik 

29 THK 5 5 5 4 4 23 25 92 
Sangat 

Menarik 

Skor 118 102 111 100 121 

552 725 
76,1

3 
Menarik 

Jumlah Skor 

Maks. 
75 75 75 75 75 

Nilai % 80 70 76 68 83,

4 

Jumlah Keseluruhan 

Berdasarkan data skor yang telah dipaparkan di atas, diperoleh skor 

keseluruhan 552 dan untuk jumlah skor maksimal yaitu 725. Untuk 

mengetahui tingkat kemenarikan media kartu uno game perkalian dan 

pembagian, makaiihasil dataiirespon siswa terhadapikemenarikan, harus 

dilakukanianalisis terlebihidahulu. Menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑦𝑎 𝑡𝑎𝑟𝑖𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 =
skor perolehan

skor maksimal
 𝑋 100 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑦𝑎 𝑡𝑎𝑟𝑖𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 =
552

725
 𝑋 100 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑦𝑎 𝑡𝑎𝑟𝑖𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 = 76,13 
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Berdasarkan hasil perhitungan skor yang diperoleh dari 

kemenarikan media yaitu 76,13. Skor tersebut menunjukkan kategori 

menarik. Dengan demikian, media kartu uno game perkalian dan 

pembagian termasuk media pembelajaran menarik yang bisa dipakai untuk 

mengajarkan operasi hitung perkalian dan pembagian. 

C. Hasil Data Uji Coba 

1. PelaksanaaniPembelajaranidi Kelas 

Kegiatanipenelitian ini, penelitiibertindakisebagai guruikelas III di 

MI Raudlatus Shibyan Kediri pada saat penelitian. Sebelum 

melaksanakaniikegiatan pembelajaran di kelas, peneliti terlebih dahulu 

menyiapkan segalaisesuatu yang diperlukan dalam kegiatan pembelajaran. 

Persiapanitersebut meliputiirancangan pelaksanaanipembelajaran, media 

pembelajaran, daniinstrumenievaluasi pembelajaran.  

Pada tahapiuji cobaiini peneliti membagikan lembarisoal pre-test 

kepada seluruh siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri yang 

berjumlah 29 siswa. Tujuan dari pre-test ini adalah untuk mengetahui nilai 

kemampuan awal siswa kelas III sebelum diberi perlakuan atau diterapkan 

produk media dan post-test setelah siswa diberikan perlakuan atau 

diterapkannya produk media.  

2. Uji Keefektifan Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian  

Alasan menggunakan media yang berupa kartu uno game untuk 

pembelajaran adalah untuk terciptanya hubungan antara belajar dan 

bermain. Kartu permainan ini dapat menjadi cara penyajian yang efektif, 
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menarik, dan interaktif bagi peserta didik untuk membangun dan 

menguatkan penguasaan dan pemahaman konsep matematika. Tidak hanya 

itu, bermain uno matematika juga dapat melatih daya ingat dan kemampuan 

berpikir kritis siswa (Suciati, 2020). 

Pada bagian ini akan menjelaskan bagaimana efektifitas media kartu 

uno game perkalian dan pembagian pada mata pelajaran matematika 

khususnya pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian yang 

diukur dari data yang diperoleh dari nilai pre-test dan post-test siswa kelas 

III MI Raudlatus Shibyan Kediri. Berikut adalah data hasil uji coba pre-test 

dan post-test siswa kelas III: 

Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Produk 

No. Nama Siswa 
Nilai 

Pre-Test Post-Test 

1 AT 100 100 

2 AFS 70 90 

3 AR 60 70 

4 AMF 70 90 

5 AAH 50 70 

6 AAA 100 100 

7 AAN 100 100 

8 AZ 50 80 

9 DSAL 90 90 

10 ENA 60 70 

11 EAS 60 60 

12 HDS 40 70 

13 KPAL 30 40 

14 MAP 70 90 

15 MDR 30 60 

16 MIIM 90 100 

17 MFR 70 90 

18 MGAA 30 80 

19 MIMA 90 60 

20 MNA 70 70 

21 MNHP 60 50 

22 MRA 40 80 

23 MR 30 70 
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24 NNMS 40 70 

25 NA 60 80 

26 NNMA 20 60 

27 OGP 60 90 

28 RS 70 70 

29 THK 90 100 

Jumlah 1800 2250 

Rata-rata 62 77,5 

 

Rata-rata nilai siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran 

kartu uno game perkalian dan pembagian adalah 62, sedangkan setelah 

diterapkannya media pembelajaran kartu uno game perkalian dan 

pembagian dalam proses pembelajaran meningkat menjadi 77,5. Media 

pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian terbukti mampu 

memberikan pengaruh positif terhadap proses pembelajaran pada siswa 

kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri dengan dilihat dari adanya 

peningkatan hasil belajar.  

Setelah mendapatkan data hasil pre-test dan post-test, langkah 

selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah melakukan analisis data dengan 

teknik uji-t agar diketahui perbedaan yang ada sebelum dan setelah 

diterapkannya media pembelajaran kartu uno game perkalian dan 

pembagian dalam pembelajaran matematika pada materi operasi hitung di 

kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. Langkah-langkah yang dilalui oleh 

peneliti dalam menganalisis dengan uji-t sebagaimana berikut ini: 

a. Penentuan Ha dan Ho dalam bentuk kalimat 

1) Haiterdapatiperbedaaniipeningkatani penguasaani operasi perkalian 

dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan menggunakan 
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media kartu uno game perkalian dan pembagian dan sesudahi 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian 

dan pembagian. 

2) Hoitidakiiterdapati perbedaanii peningkatani penguasaani operasi 

perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan 

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian dan 

sesudahi diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian. 

b. Pencarian D (Selisih Pre-Test dan Post-Test) dan D2  

Tabel 4.9 Hasil Perhitungan D dan D2 

No. Nama Siswa 
Nilai 

D D2 

Pre-Test Post-Test 

1 AT 100 100 0 0 

2 AFS 70 90 20 400 

3 AR 60 70 10 100 

4 AMF 70 90 20 400 

5 AAH 50 70 20 400 

6 AAA 100 100 0 0 

7 AAN 100 100 0 0 

8 AZ 50 80 30 900 

9 DSAL 90 90 0 0 

10 ENA 60 70 10 100 

11 EAS 60 60 0 0 

12 HDS 40 70 30 900 

13 KPAL 30 40 10 100 

14 MAP 70 90 20 400 

15 MDR 30 60 30 900 

16 MIIM 90 100 10 100 

17 MFR 70 90 20 400 

18 MGAA 30 80 50 2500 

19 MIMA 90 60 -30 900 

20 MNA 70 70 0 0 

21 MNHP 60 50 -10 100 

22 MRA 40 80 40 1600 

23 MR 30 70 40 1600 

24 NNMS 40 70 30 900 

25 NA 60 80 20 400 
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26 NNMA 20 60 40 1600 

27 OGP 60 90 30 900 

28 RS 70 70 0 0 

29 THK 90 100 10 100 

Jumlah (∑) 1800 2250 450 15700 

Peneliti mencari jumlah D dan D2 untuk menghitung hasil uji-t 

dengan rumus paired sample t-test pada langkah selanjutnya. 

c. Penghitungan dengan rumus paired sample t-test 

𝑡 =
∑ 𝐷

√𝑁∑𝐷2 − (∑𝐷)2

𝑁 − 1
 

 

𝑡 =
450

√29. (15700) − (450)2

29 − 1  

 

𝑡 =
450

√455300 − 202500
29 − 281  

 

𝑡 =
450

√252800
28  

 

𝑡 =
450

√9,028 
 

𝑡 =
450

95
= 4,736 

Untukiimenguatkan kembaliiihasil penghitungan, makaiipeneliti 

membuktikaniikembali hasiliipenghitungan pairediisample t-testiidengan 

IBMiSPSS Statistics 23 sebagaimanaitabel berikutiini: 
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Tabel 4.10 Hasil Paired Sample T-Test dengan SPSS 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T df Sig. (2-tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 PreTest - 

PostTest 
-15,517 17,645 3,277 -22,229 -8,806 -4,736 28 ,000 

 

d. Penentuan Kriteria 

Uji efektivitas produk kartu uno game perkalian dan pembagian dapat 

diketahuiimelaluiipengambilanikeputusaniberikut : 

1) Jika thitung  > Ttabel maka terdapat iperbedaan iipeningkatani 

penguasaani operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian dan sesudahi diberikan perlakuan 

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian, 

dengan kata lain Ha diterima. 

2) Jika thitung < Ttabel maka tidak terdapat perbedaanii peningkatani 

penguasaani operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum 

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game 

perkalian dan pembagian dan sesudahi diberikan perlakuan 

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian, 

dengan kata lain Ha diolak. 

e. Penghitungan Ttabel 

1) Tarafisignifikansi (α) = 0,05 
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2) Derajatikebebasan (dk) = n1+n2-2 = 29+29-2 = 56 

3) Jikaidilihat dalamitabel distribusiiuji-t, maka Ttabel = 1,672 

f. Kesimpulan  

Thitung (4,736) > Ttabel (1,672) = Ho ditolak dan Ha diterima. Selain itu, 

berdasarkan tabel 4.10 diketahui bahwainilai sig. (2-tailed) memiliki 

nilai 0,00 < 0,05 sebagaimanaiipengambilan keputusaniiuji paired 

sampleit-test dapatidisimpulkan Ho ditolakidan Ha diterima. 

Karenainilai sig. (2-tailed) kurang dari 0,05 dan nilai Thitung lebih 

besar daipada Ttabel  maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1) Haiterdapatiperbedaaniipeningkatani penguasaani operasi 

perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan 

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian 

dan sesudahi diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno 

game perkalian dan pembagian (DITERIMA). 

2) Hoitidakiiterdapati perbedaanii peningkatani penguasaani 

operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan 

perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian dan 

pembagian dan sesudahi diberikan perlakuan menggunakan 

media kartu uno game perkalian dan pembagian (DITOLAK). 

Maka proses pembelajaran operasi hitung perkalian dan pembagian 

menggunakan media pembelajaran kartu uno game perkalian dan 

pembagian efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri terlihat dari perbedaan yang signifikan pada 
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rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan setelah diterapkannya produk 

dalam proses pembelajaran. 
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BAB V  

PEMBAHASAN 

 

A. KajianiProduk yangiDikembangkan 

Penelitian yangiidilakukan adalahiijenis penelitian Research and 

Development (RnD). Penelitianipengembanganibertujuan untukimenghasilkan 

suatuiiproduk sesuaiiidengan kebutuhan, baikimemperbarui yangisudah ada 

maupunidari sebelumnyaiatau membuatisesuatu yangibaru. Dalam penelitian 

iniipeneliti mengembangkaniiproduk mediaiiKartu Uno Game padaimateri 

operasi hitungiiperkalian daniipembagian untukiimeningkatkan hasilibelajar 

siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. Menurut pendapat Arsyad (2002) 

peran media pembelajaran ini adalah sebagai penyalur informasi, memberikan 

kesan visual, serta memanipulasi suatu materi pembelajaran sehingga dapat 

memberikan pemahaman yang lebih terhadap siswa.36 Sesuai dengan firman 

Allah SWT dalam Surat An-Nahl ayat 44 atas dasar pentingnya penggunaan 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sebagaimana berikut: 

 

Artinya: “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan kami 

turunkan kepadamu Al-Quran, agar kamu menerangkan pada umat manusia apa 

yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka memikirkan”. 

                                                           
36 A. Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Grafindo Persada, 2002), hlm. 41 

81 
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Maka dari itu peneliti mengembangkan media pembelajaran Kartu Uno 

Game pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian. Berikutiadalah 

pembahasanidari hasiliyang diperolehipada saatipenelitian: 

1. ProsesiiiPengembangan Media Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian 

Media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan kurangnya 

mediaiipembelajaran yangidigunakan olehiiguru padaisaat menyampaikan 

materiipada pembelajaran matematika di kelas. Sebelum mengembangkan 

media pembelajaran, penelitiiiimelakukan kajianiiiterdahulu untuk 

mengumpulkaniidan menyeleksiibahan kepustakaaniyang relevanidalam 

prosesiiipengembangan media. Produkiiiyang dihasilkaniiidalam 

pengembanganiiini adalah Kartu Uno Game Perkalian dan pembagian pada 

mataiipelajaran matematikaiimateri operasiiihitung perkalianiidan 

pembagian. Tujuaniipengembangan mediaiipembelajaran ini difokuskan 

padaipeningkatan hasilibelajar siswa. 

Pengembanganiimedia pembelajaran iniiiberpedoman padaiimodel 

pengembanganiiADDIE yangiimemiliki 5 tahapan, diantaranyaiisebagai 

berikut: 

a. Analyze (Analisis) 

Langkahipertama adalah tahapianalyze, penelitiimelakukanianalisis 

terhadapimasalah yangiditemukan dan kebutuhanisiswa berdasarkan 

hasil wawancara kepada guru matematika di kelas III. Peneliti 

meninjauiiliteratur padaiipenelitian sebelumnya untukiiirefrensi 
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produk yangiiidikembangkan. Setelahiiiitu penelitiiiimenganalisis 

masalah yang ditemukan  sebagai latariibelakang perkembangan 

produk. i 

b. Design (Perancangan) 

Langkahikedua adalahitahap design, dalamitahap iniipeneliti telah 

menentukanitujuan, sasaranidan prosesiperencanaanipengembangan 

produk. Pada tahap perencanaan pengembangan produk ini peneliti 

fokus terhadap dua tahapan, yaitu tahap merancangimateri dan tahap 

merancang media. Peneliti merancangimateri yang meliputi 

perkalian 1 sampai dengan 4 dan merancang desain produk berupa 

bentuk kartu, ukuran yang digunakan, konsep visual/ilustrasi, desain 

yang digunakan, warna yang digunakan, dan petunjuk permainan. 

c. Development (Pengembangan) 

Langkahiketiga adalah tahap development. Rancangan pada tahap 

desain seperti materi yang telah ditentukan, bentuk kartu, ukuran 

yang digunakan, konsep visual/ilustrasi, desain yang digunakan, dan 

warna yang digunakan telahidigabungkan menjadiikesatuan yang 

utuh. Peneliti mengerjakaniidesain kartu uno game, desain packaging 

kartu uno game, dan desain petunjuk permainan. Selanjutnya peneliti 

mencetak semua keperluan desain media kartu uno game dan 

melakukan tahap validasiiikepada validatoriiahli seperti validator 

ahliiimateri, validator ahliiidesain, dan validator praktisi 
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pembelajaran sebelumiidiimplementasikan kepadaisubyek 

penelitian. 

d. Implementation (Implementasi) 

Langkah keempat adalah media Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian sudah siapiuntuk diimplementasikanikepada siswaikelas 

III MI Raudlatus Shibyan Kediri. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Langkah kelima adalah melakukan uji coba produk mediaiyang telah 

dikembangkan. Media telah melewati tahapifinishing, validasi 

sertaiiimplementasi, makaiiitahap selanjutnyaiiiadalah menguji 

keefektifan media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian 

terhadap hasilibelajar siswa. 

Salahiisatu mediaiipembelajaran yang dapatiimenarik minatiidan 

perhatianisiswa terhadapipelajaranimatematika pada saat ini yaitu dengan 

menggunakanimedia permainan. Permainanimerupakan suatuikontes antar 

pemain yangiberinteraksi antaripemain satu denganiipemain yang lain 

denganiimengikuti aturanitertentu untukiimencapai tujuaniitertentu pula 

(Sadiman, 2010). Menurut Komariyah (2013) Penerapan permainan dalam 

proses pembelajaran memiliki dua aspek positif, yaitu aspek kemenarikan 

yang diperoleh dari situasi belajar yang santai sambil bermain dan aspek 

mendidik yang diperoleh dari penerapan konsep pembelajaran. Dengan 

adanyaiaspek-aspek tersebut, diharapkaniidapat meningkatkaniiminat dan 
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motivasi siswa sehingga siswa tidak cepat jenuh dan bosan dalam 

pembelajaran matematika. 

Pengembangan media permainan kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian ini diharapkan dapat menghasilkan aktivitas belajar siswa yang 

menyenangkan. Untuk itu peneliti mengembangkan media pembelajaran 

yang berupa kartu permainan yang ditujukan kepada siswa kelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri untuk melatih kemampuan menghitung dan 

membantu mereka dalam latihan padaimateri operasiihitung perkalianidan 

pembagian.  

Selanjutnyaipemaparan analisisiipengembangan mediaiikartu uno 

game danihasil dataiuji coba: 

a) AnalisisiDesain Produk 

Mediaiipembelajaran yangiidikembangkan padaiipenelitan dan 

pengembanganiiyaitu media kartu uno game yang didesainisebagai 

mediaipembelajaranimateri operasi hitung perkalian dan pebagian di 

kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri. Media kartu uno game 

perkalian dan pembagian ini berbentuk seperti kartu uno pada 

umumnya yang telah dimodifikasi oleh peneliti. Media ini dikemas 

dalam packaging mini box yang didesain dengan menarik, yang berisi 

100 kartu terdiri dari wild card (perkalian dan pembagian), draw card, 

reverse card, skip card, dan petunjuk permainan di dalamnya. Media 

kartu uno game ini didesain untuk memudahkan siswa dalam 

memahami operasi hitung pada matematika khususnya pada operasi 
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hitung perkalian dan pembagian, dengan konsep belajar sambil 

bermain. 

b) Analisis ValidasiiProduk 

Media kartu uno game telah divalidasiioleh para ahliiyang terdiri 

dari validatoriahli materi, validatoriahli desain, dan validatoripraktisi 

pembelajaran. Selanjutnyaiimerupakan pemaparan hasiliiivalidasi 

media kartu uno game perkalian dan pembagian: 

1) Analisis Hasil Validasi  AhliiMateri 

Validasi ahli materiiimendapatkan nilai 78, nilaiiitersebut 

termasukidalam kriteriaivalid. Menurutikriteria tersebut, media 

kartu uno game perkalian dan pembagian valididan layakiuntuk 

diujiicobakan. Validatoriiahli materi memberikaniisaran untuk 

lembar petunjuk permainan yang perlu diperbaiki penulisannya, 

memahami lebih mendalam tentang bilangan cacah perlu 

dipertimbangkan peran bilangan nol (0) dalam kartu permainan, 

dan pemilihan nama produk. 

2) Analisis Hasil Validasi Ahli Desain 

Validasiiiahli desain ini memperolehiinilai 90, nilaiiitersebut 

termasukidalam kriteriaisangativalid. Menurutikriteria tersebut, 

media kartu uno game perkalian dan pembagian valid danilayak 

untuk diujiiiicobakan. Validatoriiiahli desain memberikan saran 

untuk mencetak petunjuk permainan dengan ukuran yang lebih 
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besar dan dibuat lebih menarik. Kemudian kartu uno game 

perkalian dan pembagian ini perlu dicetak lebih banyak. 

3) AnalisisiHasiliValidasi PraktisiiPembelajaran 

Validasi praktisiipembelajaran iniimemperolehinilai 86, nilai 

tersebut termasukidalam kriteriaisangativalid. Menurut kriteria 

tersebut,imedia kartu uno game perkalian dan pembagian valid 

dan layakiuntuk diujiicobakan.iValidator praktisi pembelajaran 

memberikanisaran untuk langsung dipraktekkan kepada siswa. 

c) Analisis Respon Kemenarikan Siswa 

   Pada analisis respon kemenarikan siswa ini dilakukan pada siswa 

kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri yang berjumlah 29 siswa. Pada 

tahap ini setiap siswa menilai media kartu uno game perkalian dan 

pembagian seusai sesuai dengan kriteria yang ada di dalam angket. 

Berikut merupakan paparan analisis kemenarikan media kartu uno 

game perkalian dan pembagian oleh siswa: 

1) Aspek penilaian pertama tentang apakah media pembelajaran kartu 

uno game menambah semangat belajar siswa. Aspek penilaian 

yang pertama ini memperoleh nilai sebesar 80%. Dari persentase 

nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game 

perkalian dan pembagian dapat menambah semangat belajar siswa. 

2) Aspek penilaian yang kedua tentang apakah tampilan media 

pembelajaran kartu uno game menarik minat belajar siswa. Aspek 

penilaian yang kedua ini memperoleh nilai sebesar 70%. Dari 
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persentase nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno 

game perkalian dan pembagian dapat menarik minat belajar siswa. 

3) Aspek penilaian yang ketiga tentang apakah media pembelajaran 

kartu uno game dapat membantu dalam meningkatkan pemahaman 

konsep pada materi perkalian dan pembagian. Aspek penilaian 

yang ketiga ini memperoleh nilai sebesar 76%. Dari persentase 

nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game 

perkalian dan pembagian dapat membantu siswa dalam 

meningkatkan pemahaman konsep pada materi perkalian dan 

pembagian. 

4) Aspek penilaian yang keempat tentang apakah media pembelajaran 

kartu uno game mudah dipahami. Aspek penilaian yang keempat 

ini memperoleh nilai sebesar 68%. Dari persentase nilai tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game perkalian dan 

pembagian cukup mudah dipahami oleh siswa kelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri. 

5) Aspekipenilaian yangikelimaitentang apakah media pembelajaran 

kartu uno game mudah digunakan oleh siswa. Aspek penilaian 

yang kelima ini memperolehinilai sebesar 83%. Dari persentase 

nilai tersebut dapatidisimpulkan bahwa media kartu uno game 

perkalian dan pembagian sangat mudah digunakan oleh siswa. 

  Berdasarkan hasil respon siswa terhadap kemenarikan media kartu 

uno game perkalian dan pembagian, memperoleh persentase nilai 
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76,13%. Perolehan nilai tersebut termasuk dalam kriteria menarik, jadi 

dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game perkalian dan 

pembagian dapat menarik siswa untuk mempelajari operasi hitung 

perkalian dan pembagian pada pembelajaran matematika.  

2. Keefektifan Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian 

Selainimemiliki tujuaniuntuk mengembangkanisuatu produkiyang 

memilikiivaliditasitinggi, penelitianiipengembangan ini juga memiliki 

tujuan untuk untuk menarikiperhatian siswaidalam prosesipembelajaran, 

jugaidapat meningkatkanihasilibelajar siswa. Untukimengetahui tingkat 

keefektifanimediaipembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian 

ini, peneliti memberikan lembar pre-test berupa 10 soal pilihan ganda 

tentang operasi hitung perkalian dan pembagian dengan skor 10 untuk 

masing-masingisoal untukimengetahui pengetahuaniawal yangiidimiliki 

siswaisebelum diterapkannyaimedia pembelajaranikartu unoigame. Hasil 

pre-testisiswa kelas III MI Raudlatus Shibyan menunjukkan nilaiirata-rata 

sebesar 62. Kemudian setelah diberikan perlakuan berupa media kartu uno 

game yang dikembangkan oleh peneliti pada proses pembelajaran, 

siswaidiberikan soalipost-test agar diketahuiipengaruh pemanfaatan 

mediaitersebut dalamiproses pembelajaran. Nilaiirata-rataipost-test siswa 

sebesar 77,5 yangimenunjukkan bahwaiadanya peningkatan pada hasil 

belajarisiswa. 

Selain berdasar pada hasil rata-rataipre-test danipost-test, peneliti 

juga melakukan analisis uji-t atau paired sample t-test untuk mendapatkan 
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hasil yang lebihiakurat. Hasil analisisiuji-t mendapatkanihasil bahwa nilai 

sig. (2-tailed) memiliki nilai 0,00 kurang dari 0,05 dan  Thitung sebesar 4,736 

dan Ttabel sebesar 1,67. Sebagaimanaipengambilanikeputusan uji paired 

sample t-test makaidapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. 

Hal ini berarti membuktikan bahwa adanya perbedaan dalam hasil belajar 

siswa sebelum dan setelah diterapkannya media pembelajaran kartu uno 

game dalam pembelajaran operasi hitung perkalian dan pembagian. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran “Kartu Uno Game 

Perkalian dan Pembagian” efektif dalam meningkatkan hasil belajar dalam 

proses pembelajaran matematika. 

B. Kesimpulan  

Berdasarkaniihasil prosesiipengembangan dan hasiliiuji cobaiimedia 

pembelajaran kartu uno game perkalianiidan pembagianiidi kelas III MI 

Raudlatus Shibyan Kediri, penelitiiimemperoleh kesimpulaniisebagaimana 

berikutiini: 

1. Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian merupakan media 

pembelajaraniyang berbasis kartu permainan, yang dikembangkan dengan 

mengadopsi kartu permainan uno pada umumnya dengan menggunakanan 

modelipengembanganiADDIE, sehinggaiterdapat limaitahapan prosedural 

yakniitahap analyze,idesign, develop, implement, dan evaluate.  

2. Uji validitas media pembelajaran Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian memperolehipredikat validiidengan skor 78% dari validator 

ahli materi, 90% dari ahli desain dan 86% dari praktisi pembelajaran. 
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Sehingga menunjukkan bahwaimedia pembelajaran kartu uno game 

memperoleh predikat valid dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

3. Hasil ujiiicoba media pembelajaran Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian pada 29 siswa kelas III MI Raudlatus Shibyan Kediri 

menyatakan bahwa media pembelajaran kartu uno yangiidikembangkan 

dengan ini efektif untukidigunakan, terbukti dari nilaiiirata-rata pre-test 

yang sebelumnya sebesar 62 menjadiimeningkat pada nilaiirata-rata post-

test menjadi 77,5. Hasilianalisis uji-tipada nilai rata-rata pre-testidan post-

test jugaimenunjukkan bahwaiinilai sig. (2-tailed) memiliki nilai 0,00 

kurang dari 0,05 dan  Thitung (4,736) dan Ttabel (1,67) yang berarti Ho ditolak 

dan Ha diterima. Sehinggaiiditemukan adanyaiiperbedaan yang 

terdapatiidalam hasiliibelajar siswa sebelumiidan setelah diterapkannya 

mediaipembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian. 

4. Hasil respon siswa terhadap kemenarikan produk menunjukkan bahwa 

media pembelajaran kartu uno game memperoleh predikat menarik dengan 

capaian skor 76,13%. 

C. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran “Kartu 

Uno Game Perkalian dan Pembagian” pada mata pelajaran matematika materi 

operasi hitung perkalian dan pembagian terdapat beberapa saran, diantaraya: 
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1. Penelitian pengembangan media “Kartu Uno Game Perkalian dan 

Pembagian” dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran materi 

operasi hitung perkalian dan pembagian. 

2. Media pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian” 

memilikiibeberapaikelemahan, karenaiitu bagiipeneliti selanjutnyaidapat 

menyempurnakanikelemahan yangiada. 

3. Media pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian” dapat 

dikembangkan dengan materi operasi hitung yang lain, seperti penjumlahan 

dan pengurangan. 

4. Pengembanganimasih perluidilakukan agariproduk menjadiilebihibaik. 
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