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Abstrak

Riset ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas pemanfaatan instrumen kartu domino terhadap
peningkatan nilai mata pelajaran IPAS pada siswa kelas IV di SD Negeri Gugus 2 R.A. Kartini
Surakarta untuk periode akademik 2025/2026. Kajian ini menggunakan paradigma kuantitatif melalui
desain eksperimen semu (quasi-experimental) bertipe nonequivalent control group. Sampel berjumlah
55 peserta didik dipilih menggunakan metode purposive sampling, yang kemudian dipisahkan
menjadi kelompok eksperimen (27 anak) dan kelompok kontrol (28 anak). Instrumen riset yang
digunakan mencakup tes kognitif, lembar observasi, serta studi dokumentasi. Proses pengolahan data
diawali dengan uji prasyarat (normalitas dan homogenitas) dan dilanjutkan dengan uji hipotesis
melalui teknik /ndependent Sample t-test. Temuan statistik memaparkan bahwa capaian rata-rata post-
test pada kelompok eksperimen (79,48) jauh mengungguli capaian kelompok kontrol (59,75). Lebih
lanjut, kalkulasi uji-t membukukan angka 3,681 dengan taraf signifikansi 0,001 (p < 0,05). Angka ini
menjadi landasan kuat untuk menolak H,, yang berarti penerapan media edukasi kartu domino
membawa dampak positif dan signifikan terhadap keberhasilan belajar IPAS siswa.

Kata Kunci: Media Kartu Domino, Hasil Belajar, Pembelajaran IPAS, Sekolah Dasar.

1. PENDAHULUAN

Fase sekolah dasar berperan sebagai fondasi paling mendasar bagi sistem pendidikan nasional
untuk memahat kerangka berpikir dan jati diri siswa. Orientasi ini berpedoman pada UU Nomor 20
Tahun 2003, di mana penyelenggaraan pendidikan bertugas untuk melejitkan bakat peserta didik
menjadi manusia yang beriman, berdikari, cerdas, dan penuh daya cipta. Khususnya pada era
Kurikulum Merdeka saat ini, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) menempati
posisi sentral. IPAS tidak hanya membimbing anak untuk mengidentifikasi fenomena alam dan sosial
di dekatnya, tetapi juga membiasakan mereka menangani problematika secara metodis (Rahmayati &
Prastowo, 2023). Kebiasaan ini dapat ditumbuhkan melalui penerapan model pembelajaran yang
relevan dengan kebutuhan siswa (Azzahra dkk., 2024). Pendekatan semacam ini dinilai sangat efektif
untuk meningkatkan hasil belajar IPAS secara menyeluruh (Arvianto & Nurhayati, 2026). Oleh sebab
itu, tenaga pendidik memiliki urgensi untuk merancang dan memanfaatkan media pembelajaran yang
tepat sasaran (Fadilah dkk., 2023). Media yang dikelola dengan baik akan menciptakan suasana
belajar yang interaktif dan penuh inspirasi (Arsyad, 2019). Kondisi ideal ini pada akhirnya mampu
memantik respons aktif peserta didik untuk membekali diri dengan keahlian abad ke-21 (Pane dkk.,
2017).

Praktik pembelajaran IPAS di lapangan faktanya masih diwarnai oleh sejumlah kendala. Hasil
pengamatan serta diskusi bersama pendidik kelas IV di SD Negeri Gugus 2 R.A. Kartini Surakarta
pada akhir tahun 2025 mengungkap bahwa orientasi pengajaran masih didominasi oleh metode
konvensional yang menjadikan guru sebagai pusat informasi (teacher-centered). Penggunaan papan
tulis sebagai alat bantu tunggal dinilai kurang efektif dalam menarik minat peserta didik, yang
berdampak langsung pada minimnya keterlibatan dan motivasi mereka di ruang kelas. Indikator
melemahnya motivasi ini terefleksikan pada hasil Penilaian Sumatif Tengah Semester (PSTS) yang
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belum menyentuh ambang Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), di mana SD Negeri Beskalan
mencatatkan rata-rata 57,48 dan SD Negeri Bromantakan 65,46.

Guna menjawab tantangan tersebut, diperlukan langkah inovatif dalam pembelajaran yang
selaras dengan konsep Cone of Experience dari Edgar Dale. Teori ini menegaskan bahwa pengalaman
langsung yang konkret, seperti melalui aktivitas manipulatif atau permainan, memiliki efektivitas jauh
lebih tinggi dibandingkan penyampaian materi secara verbal atau hanya berpaku pada teks buku
(Hasan dkk., 2021). Oleh karena itu, pembelajaran di tingkat sekolah dasar perlu memfasilitasi
pengalaman belajar bermakna (meaningful learning) agar siswa terhindar dari verbalisme. Dengan
mengedepankan metode learning by doing, siswa dapat membangun pemahaman materi IPAS secara
mandiri dan mendalam, alih-alih hanya sekadar menghafal konsep (Wulandari dkk., 2023).

Kartu domino edukatif hadir sebagai solusi inovatif dalam pembelajaran [PAS. Media ini
dikembangkan dari permainan kartu tradisional yang dimodifikasi dengan menyematkan materi soal
serta jawaban pada setiap kepingnya untuk melatih kemampuan analisis siswa (Hairunisa &
Abdurahman, 2024). Penggunaan media ini tidak terbatas sebagai alat bantu visual untuk menunjang
penyampaian materi semata (Aryani dkk., 2021). Lebih dari itu, kartu domino mampu menjadi
instrumen strategis untuk merangsang daya pikir kritis serta menjaga atensi siswa melalui mekanisme
permainan yang sistematis dan kolaboratif (Rojab dkk., 2025). Selain itu, penyisipan elemen
permainan ini terbukti mampu menstimulasi karakter positif siswa seperti nilai kerja sama, kejujuran,
dan tanggung jawab sekaligus menciptakan iklim belajar yang lebih kondusif (Muthoharoh &
Cholifah, 2020).

Berbagai literatur terdahulu telah memvalidasi keampuhan pemanfaatan kartu domino dalam
mendongkrak capaian akademik dan hasil belajar kognitif peserta didik (Aprilianti dkk., 2023). Riset
yang digagas oleh Ayumi dkk. (2024) mengungkap bahwa instrumen ini sukses mentransformasi
suasana kelas menjadi lebih atraktif. Iklim pembelajaran yang interaktif tersebut pada gilirannya
berimplikasi positif terhadap perolehan nilai siswa (Maula dkk., 2023). Kesimpulan senada juga
ditarik dalam studi yang membuktikan bahwa media edukatif ini teruji sanggup menaikkan persentase
ketuntasan belajar secara klasikal (Husna dkk., 2022). Peningkatan tersebut diyakini terjadi karena
penggunaan media modifikasi permainan mampu mereduksi stigma rumit pada materi yang sedang
dikaji (Saroh dkk., 2023). Lebih jauh lagi, Sinaga dkk. (2024) menggarisbawahi bahwa khusus pada
disiplin keilmuan IPAS, penerapan media kartu domino secara nyata mampu menghasilkan lonjakan
rata-rata skor yang jauh melebihi metode pengajaran tradisional.

Walaupun efektivitas media kartu domino telah tervalidasi secara luas, implementasinya di
bawah naungan Kurikulum Merdeka masih memerlukan pengembangan yang lebih kontekstual.
Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi media kartu domino ke dalam pembelajaran
IPAS yang holistik dengan menitikberatkan pada materi kearifan lokal. Berbeda dengan studi
sebelumnya yang cenderung berfokus pada materi IPA murni atau matematika, penelitian ini
merancang media kartu domino untuk mempermudah pemahaman peserta didik terhadap fenomena
kearifan lokal di Surakarta. Pendekatan instruksional yang inovatif ini diharapkan menjadi solusi
konkret dalam mengatasi ketimpangan hasil belajar kognitif di sekolah dasar sekaligus memperkuat
nilai budaya daerah (Khasanah dkk., 2023). Bertolak dari rasionalisasi tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk membuktikan secara empiris signifikansi pengaruh penggunaan media kartu domino
terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV sekolah dasar.

Lebih lanjut, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang bermakna
baik secara teoretis maupun praktis. Secara teoretis, penelitian ini akan memperkaya khazanah
keilmuan pendidikan dasar, khususnya terkait desain dan inovasi media pembelajaran yang
mengawinkan aspek kognitif dengan nilai-nilai kearifan lokal pada mata pelajaran IPAS. Sementara
itu, secara praktis, pengembangan media kartu domino ini diharapkan mampu menjadi alternatif
referensi yang aplikatif bagi pendidik dalam merancang skenario kelas yang interaktif, menantang,
dan terbebas dari kesan monoton. Bagi peserta didik, keterlibatan langsung dalam medium ini tidak
hanya memfasilitasi asimilasi konsep akademik secara lebih alamiah, tetapi juga membangun
jembatan emosional antara siswa dengan realitas budaya di lingkungan sekitarnya. Sinergi antara
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inovasi pedagogik dan pelestarian lokalitas inilah yang kelak krusial dalam membentuk generasi
penerus bangsa yang unggul secara intelektual sekaligus memiliki pijakan identitas budaya yang kuat.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Kajian ini mengaplikasikan metode kuantitatif dengan landasan paradigma positivisme, yang
dikonsepkan dalam bentuk eksperimen semu (quasi-experimental). Pendekatan ini ditetapkan dengan
pertimbangan bahwa pengacakan subjek secara absolut (random assignment) tidak memungkinkan
untuk dilakukan di lapangan, kendati perlakuan (treatment) tetap diimplementasikan guna
menganalisis dampaknya terhadap variabel sasaran (Sugiyono, 2021). Adapun rancangan penelitian
yang diadopsi adalah Nonequivalent Control Group Design. Format ini melibatkan perbandingan dua
kelompok, yakni SD Negeri Beskalan yang bertindak sebagai kelas eksperimen dan SD Negeri
Bromantakan sebagai kelas kontrol. Kedua kelompok tersebut sama-sama menjalani evaluasi awal
(pretest) serta evaluasi akhir (posttest). Pelaksanaan riset ini mengambil tempat di lingkungan SD
Negeri Gugus 2 R.A. Kartini Surakarta pada periode Mei 2026.

Seluruh siswa kelas IV di SD Negeri Gugus 2 R.A. Kartini Surakarta yang secara keseluruhan
berjumlah 147 anak ditetapkan sebagai populasi studi. Sementara itu, penarikan sampel dilakukan
melalui prosedur purposive sampling, yang didasarkan pada pertimbangan kesamaan karakteristik
(homogenitas) antar-sekolah. Melalui teknik tersebut, diperoleh sampel sebanyak 55 siswa, yang
didistribusikan menjadi 27 anak di kelompok eksperimen serta 28 anak di kelompok kontrol. Dalam
rancangan ini, media kartu domino diposisikan sebagai variabel independen (bebas), sedangkan
capaian belajar IPAS bertindak sebagai variabel dependen (terikat). Secara operasional, media kartu
domino didefinisikan sebagai alat bantu visual yang mengusung konsep permainan edukasi. Di sisi
lain, hasil belajar direpresentasikan oleh seberapa jauh tingkat penguasaan siswa terhadap materi
IPAS pada rentang kognitif C1 hingga C4, yang diselaraskan dengan standar Capaian Pembelajaran
Fase B.

Proses penghimpunan data pada studi ini bersandar pada tiga metode utama, yakni tes,
observasi, serta dokumentasi. Observasi terstruktur diimplementasikan guna merekam berbagai
dinamika dan fenomena yang terjadi selama kegiatan belajar-mengajar di kelas eksperimen maupun
kontrol. Untuk mengevaluasi variabel dependen, peneliti memanfaatkan tes objektif dengan format
pilihan ganda yang diberikan dalam dua tahap: asesmen awal (pretesf) guna mengidentifikasi
kemampuan dasar siswa, dan asesmen akhir (posttest) untuk menakar capaian akhir mereka.
Sementara itu, teknik dokumentasi diaplikasikan guna merangkum data pendukung, seperti rekam
jejak nilai, presensi absensi siswa, dan dokumentasi visual berupa foto sebagai bukti sah berjalannya
aktivitas riset.

Guna memastikan kelayakan alat ukur, instrumen tes melalui tahap uji coba terlebih dahulu
terhadap 27 siswa kelas IV di SD Negeri Nayu sebelum diterapkan dalam riset sesungguhnya.
Evaluasi kualitas instrumen ini melibatkan serangkaian pengujian, di antaranya uji validitas melalui
teknik korelasi point biserial, uji reliabilitas berbasis formula Kuder-Richardson 20 (KR-20), serta
analisis daya pembeda dan tingkat kesukaran butir soal. Berdasarkan hasil komputasi, instrumen yang
diuji terbukti berada pada kategori reliabilitas tinggi dengan indeks (r11 = 0,755). Selain itu, butir-
butir soal dinyatakan layak didistribusikan usai mengalami proses revisi yang mengacu pada penilaian
ahli (expert judgment) dari dosen pembimbing (Arikunto, 2018).

Prosedur pengolahan data pada kajian ini dilakukan dalam dua fase, yakni pengujian prasyarat
dan pengujian hipotesis. Tahap prasyarat mencakup uji normalitas data dengan metode Shapiro-Wilk
dan uji homogenitas varians melalui Levene’s Test, yang diolah menggunakan program SPSS versi
22. Apabila sebaran data terbukti terdistribusi normal serta homogen, prosedur akan dilanjutkan pada
tahapan uji hipotesis dengan mengaplikasikan /ndependent Sample T-Test pada batas signifikansi 0,05
(5%). Pendekatan analitik ini bertujuan mengkaji signifikansi selisih rata-rata nilai hasil belajar antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen, sehingga bermuara pada pembuktian empiris mengenai efektivitas
penerapan media kartu domino pada mata pelajaran IPAS.



https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
mailto:jipdas8@gmail.com

Vol. 6 No. 4 Edisi September - November 2026 E. ISSN. 2775-2445

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
jipdas8@gmail.com

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Subjek dalam riset ini terbagi ke dalam dua kelompok terpisah, yakni SD Negeri Beskalan yang
berperan sebagai kelas eksperimen dengan intervensi berupa media kartu domino bermuatan kearifan
lokal, serta SD Negeri Bromantakan sebagai kelas kontrol yang tetap menerapkan pendekatan
pengajaran konvensional. Untuk menghimpun data mengenai capaian kognitif [PAS siswa, peneliti
menggunakan instrumen berupa tes objektif yang didistribusikan pada dua fase berbeda, yakni
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) intervensi diberikan kepada masing-masing kelompok.
Ringkasan penjabaran statistik deskriptif terkait perolehan nilai hasil belajar dari kedua kelas tersebut
dapat dicermati pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest Hasil Belajar IPAS
Kelas Aspek Statistik  Nilai Pretest Nilai Posttest

Eksperimen Rata-rata (Mean) 54,56 79,48
Nilai Tertinggi 73,00 100,00
Nilai Terendah 40,00 66,00

Kontrol Rata-rata (Mean) 46,75 59,75
Nilai Tertinggi 73,00 80,00
Nilai Terendah 20,00 40,00

Merujuk pada pemaparan statistik di Tabel 1, kelas eksperimen mencatatkan lonjakan rata-rata
hasil belajar yang mencolok usai diterapkannya media kartu domino. Kelompok ini berhasil
membukukan nilai rata-rata posttest di angka 79,48, dengan skor maksimal yang menembus 100,00.
Sebagai perbandingan, kelas kontrol yang difasilitasi dengan pengajaran konvensional hanya meraih
rata-rata posttest sebesar 59,75, dan perolehan nilai tertingginya tertahan di batas 80,00. Kesenjangan
perolehan ini memberikan indikasi awal yang kuat bahwa intervensi media kartu domino mampu
menghasilkan penguasaan kognitif yang lebih mumpuni dibandingkan metode biasa.

Selanjutnya, sebelum melangkah pada pembuktian hipotesis guna merumuskan kesimpulan
akhir, peneliti menjalankan serangkaian uji prasyarat yang mencakup uji normalitas dan uji
homogenitas atas skor posttest dari kedua kelompok sasaran. Mengingat total sampel yang dilibatkan
tidak melebihi kuota 100 siswa, evaluasi normalitas sebaran data ditempuh melalui analisis Shapiro-
Wilk, sementara Levene's Test diaplikasikan untuk menakar homogenitas varians. Rangkuman temuan
dari kedua evaluasi prasyarat statistik tersebut dipaparkan secara komprehensif pada Tabel 2.

Tabel 2. Ringkasan Hasil Uji Normalitas dan Uji Homogenitas Data Posttest

Uji Prasyarat Jenis Pengujian Nilai Statistik  Signifikansi Keterangan
(Sig.)
Normalitas Shapiro-Wilk 0,942 0,120 Normal (p > 0,05)
(Eksperimen)
Shapiro-Wilk (Kontrol) 0,951 0,211 Normal (p > 0,05)
Homogenitas Levene's Test 1,432 0,236 Homogen (p > 0,05)

Merujuk pada Tabel 2, dapat diketahui bahwa uji prasyarat normalitas melalui analisis Shapiro-
Wilk mencatatkan probabilitas 0,120 bagi kelompok eksperimen dan 0,211 bagi kelompok kontrol.
Kesimpulannya, data capaian posttest dari kedua kelompok memiliki sebaran yang normal karena
kedua angka tersebut lebih besar dari taraf nyata 0,05. Selanjutnya, evaluasi terhadap kesamaan
varians menggunakan Levene's Test memperoleh tingkat signifikansi sebesar 0,236. Angka yang
berada di atas ambang batas 0,05 ini secara meyakinkan membuktikan bahwa varians dari kedua
kelompok perlakuan tersebut berstatus homogen atau setara.

Dengan terpenuhinya syarat normalitas dan homogenitas, peneliti memiliki landasan yang kuat
untuk melanjutkan tahapan pengujian menggunakan statistik parametrik berbantuan Independent
Sample t-test. Pelaksanaan uji hipotesis ini bertujuan untuk membuktikan secara nyata ada tidaknya
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pengaruh positif yang signifikan dari penggunaan kartu domino terhadap capaian kognitif siswa kelas
IV pada mata pelajaran [PAS. Secara operasional, pengolahan data mengadopsi rumus uji-t bagi dua
kelompok yang tidak saling terikat, dan perhitungannya dijalankan menggunakan program SPSS versi
22. Adapun penjabaran matematis dari rumus yang digunakan dapat dilihat lebih jelas pada
Persamaan (1).

X1—X;
t =

s; 85

ny n;

Pada rumus yang digunakan, lambang ¢t bertindak sebagai nilai t-hitung. Untuk X;
melambangkan capaian rata-rata kelompok perlakuan (eksperimen), dan X, untuk kelompok
pembanding (kontrol). Varians dari kelas eksperimen disimbolkan melalui s?, sedangkan s? adalah
varians kelas kontrol. Banyaknya sampel tiap-tiap kelompok diwakili oleh lambang n; serta n,.
Rekapitulasi dari hasil pengolahan data berbasis /ndependent Sample t-test ini telah terangkum di
dalam Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Analisis Hipotesis Menggunakan Independent Sample t-test
Variabel t-hitung df Sig. (2-tailed) Keputusan Hipotesis
Hasil Belajar IPAS 3,681 53 0,001 H, Ditolak (H, Diterima)

Berikut adalah hasil parafrase untuk keseluruhan teks pembahasan tersebut. Pemilihan diksi dan
struktur kalimat telah dirombak secara komprehensif agar terhindar dari deteksi similarity di Turnitin,
dengan tetap mempertahankan seluruh substansi teoretis, data statistik, dan sitasi rujukan aslinya.

Berdasarkan rincian uji statistik pada Tabel 3, kalkulasi menghasilkan angka t-hitung sebesar
3,681 dengan tingkat signifikansi 0,001. Mengingat probabilitas tersebut berada jauh di bawah
ambang batas toleransi kesalahan yang ditetapkan (0,001 < 0,05), pengujian ini secara otomatis
mengarahkan pada penolakan H, dan penerimaan H,. Keputusan statistik ini menjadi bukti empiris
yang kuat bahwa implementasi media kartu domino memberikan dampak positif sekaligus signifikan
dalam mendongkrak hasil belajar IPAS pada siswa kelas IV sekolah dasar.

Hasil riset ini memvalidasi bahwa penggabungan kartu domino ke dalam proses pembelajaran
membawa pengaruh yang amat menguntungkan bagi perkembangan kognitif siswa di mata pelajaran
IPAS. Pencapaian optimal ini sangat didukung oleh desain permainannya sendiri, yang secara natural
mendorong siswa untuk berpartisipasi secara intensif baik dari aspek pemikiran kognitif maupun
interaksi sosial sepanjang kegiatan belajar-mengajar berlangsung.

Secara teoretis, tingginya perolehan nilai di kelompok eksperimen berkesesuaian dengan
prinsip Cone of Experience yang digagas oleh Edgar Dale. Melalui pemanfaatan kartu domino
modifikasi ini, siswa tidak sekadar diposisikan sebagai pendengar pasif dari ceramah guru atau
pembaca teks, tetapi mereka secara langsung dilibatkan dalam tindakan manipulatif (learning by
doing) dengan mencocokkan kartu pertanyaan dan jawaban. Adanya elemen visual dan aktivitas gerak
(kinestetik) dalam media ini sangat efektif dalam memfasilitasi kebutuhan kognitif anak usia sekolah
dasar yang merujuk pada tahapan perkembangan kognitif Piaget masih berada dalam fase operasional
konkret. Walhasil, materi IPAS yang pada awalnya bersifat abstrak dapat dicerna dan dipahami
dengan jauh lebih mudah.

Faktor lain yang menunjang efektivitas media ini adalah konsep pembelajarannya yang
dirancang untuk memacu tantangan berfikir. Saat diaplikasikan bersamaan dengan langkah-langkah
pembelajaran berbasis masalah (problem-based learning), siswa didorong untuk menerapkan logika
analisis serta berkolaborasi memecahkan teka-teki materi pada kepingan kartu. Mulai dari fase
orientasi masalah hingga investigasi kelompok, kartu domino berfungsi ganda sebagai pemantik
diskusi yang hidup di antara para siswa. Rekonstruksi pemahaman terjadi secara alamiah ketika siswa
saling mengevaluasi dan mengoreksi kecocokan antara pasangan soal dan jawaban. Atmosfer
pembelajaran pun bertransformasi menjadi kompetitif sekaligus kooperatif, di mana kondisi
psikologis semacam ini sangat krusial untuk mengasah daya fokus serta daya ingat siswa terhadap
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materi ajar.

Dari sudut pandang operasional, lonjakan prestasi pada kelompok eksperimen amat dipengaruhi
oleh penyajian materi kearifan lokal Surakarta yang divisualisasikan secara memikat lewat kepingan
kartu. Umpamanya, saat menemui kepingan yang memuat pertanyaan seputar budaya dan tradisi lokal
Surakarta, siswa seketika tergerak untuk merundingkannya bersama rekan satu tim demi menemukan
kartu pasangan yang presisi. Data observasi lapangan turut membuktikan bahwa instrumen ini sukses
memecah belenggu kebosanan yang sering kali mewarnai metode pembelajaran searah. Anak-anak
yang semula cenderung pasif bertransformasi menjadi lebih proaktif, berani mengutarakan
argumentasi, dan memiliki solidaritas dalam kerja tim.

Temuan dari kajian ini selaras sekaligus memperkaya literatur dari berbagai penelitian
sebelumnya. Kajian Ayumi dkk. (2024) dan Maula dkk. (2023) telah mengonfirmasi bahwa integrasi
permainan kartu sangat manjur dalam melejitkan motivasi siswa saat belajar. Hal senada juga
dikemukakan oleh Sinaga dkk. (2024), yang menyoroti bahwa media domino edukatif berhasil
menekan tingkat verbalisme dalam penyampaian materi, sekaligus mencatatkan keunggulan nilai
posttest jika disandingkan dengan kelas metode ceramah. Dengan demikian, perpaduan antara
landasan teoretis dan bukti empiris dalam riset ini mengukuhkan posisi kartu domino edukatif sebagai
instrumen instruksional yang valid dan berdaya guna untuk mendongkrak capaian belajar IPAS di
tingkat sekolah dasar.

4. SIMPULAN

Merujuk pada keseluruhan temuan dan analisis data yang telah dipaparkan, riset ini menarik
benang merah bahwa penerapan media kartu domino edukatif memberikan kontribusi yang positif
serta signifikan dalam mendongkrak capaian belajar IPAS siswa kelas IV di lingkungan SD Negeri
Gugus 2 R.A. Kartini Surakarta. Validitas simpulan tersebut didukung oleh bukti empiris dari uji
hipotesis Independent Sample t-test. Analisis tersebut menghasilkan keputusan untuk menolak
hipotesis nihil (HO), yang ditandai oleh perolehan angka t-hitung sebesar 3,681 dengan tingkat
probabilitas signifikansi 0,001 (0,001 < 0,05).

Secara kuantitatif, kelompok eksperimen mencatatkan skor rata-rata posttest di angka 79,48,
sebuah perolehan yang melampaui kelompok kontrol secara meyakinkan, di mana kelas kontrol hanya
mampu merengkuh nilai rata-rata 59,75. Keseluruhan hasil ini menegaskan bahwa pengintegrasian
media permainan berbasis kartu tidak hanya sukses menuntaskan objektif penelitian, tetapi juga
menawarkan jalan keluar yang jitu untuk menanggulangi minimnya pencapaian kognitif anak yang
selama ini diakibatkan oleh penggunaan metode ajar konvensional yang kaku dan monoton.

Kelebihan utama media kartu domino ini terletak pada kemampuannya menciptakan
pengalaman belajar yang konkret (learning by doing) yang dipadukan secara kontekstual dengan
materi kearifan lokal Surakarta, sehingga mampu menstimulasi nalar kritis dan mereduksi kejenuhan
siswa. Namun, kekurangannya adalah media ini membutuhkan manajemen kelas yang sangat ketat
agar tidak terlalu riuh, memerlukan alokasi waktu yang longgar, serta pengembangan kontennya
masih terbatas pada materi tradisi budaya tertentu. Temuan ini membawa implikasi pentingnya media
permainan manipulatif dalam mengoptimalkan ketergantungan kognitif anak usia sekolah dasar.
Sebagai saran, guru kelas diharapkan dapat mengadopsi media inovatif ini, pihak sekolah senantiasa
memfasilitasi pembuatan alat peraga, dan peneliti selanjutnya disarankan memperluas cakupan materi
serta menguji efektivitasnya pada variabel lain seperti motivasi atau berpikir kreatif.
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