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MOTTO 

 

لَ الله  بِهِ طَرِيْقاً إلِ مَنْ سَلكََ طَرِيْقاً يلَْتمَِس   فيِْهِ عِلْمًا سَهَّ  ى الْجَنَّةِ ََ

"Barangsiapa yang menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu, maka Allah Swt akan 

memudahkan baginya jalan menuju surga.” 

{HR. Muslim} 
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ABSTRAK 

Muhammad Sirojul Chikam, Dosen Pembimbing Dr. Muhammad Ilman Nafi’an, M.Pd. 

dan Aulia Rohmawati, M.Pd. Pengembangan Media Kartu Soal Berbasis 

Permainan Yu Gi Oh Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematis 

Siswa Materi Pecahan Kelas 2 SD/MI, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah, IAIN Kediri, 2024 

Kata Kunci : Pembelajaran Matematika, Kartu Soal Yu Gi Oh, Literasi Matematis 

 Pembelajaran Matematika merupakan salah satu mata pelajaran di kelas 2 yang 

masuk dalam ketentuan Kurikulum Merdeka. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional Republik Indonesia Nomor 22 Tahun 2006 salah satu tujuan mata pelajaran 

matematika adalah dalam pemecahan masalah diharapkan peserta didik bisa menguasai 

konsep matematika, mendeskripsikan keterkaitan antar konsep dan menggunakan 

algoritma atau konsep, teliti, dan efisiensi. Sehingga pemahaman konsep dan literasi 

matematis merupakan salah satu kompetensi yang penting dan harus dimiliki serta 

dikuasai oleh peserta didik. Untuk itu, penelitian ini memiliki tujuan (1) Untuk 

mengetahui prosedur pengembangan media pembelajaran kartu soal berbasis permainan 

Yu Gi Oh siswa kelas 2 di MI Islamiyah Kumisik (2) Untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran kartu soal berbasis permainan Yu Gi Oh (3) Untuk mengetahui 

peningkatan literasi matematis menggunakan media pembelajaran kartu soal berbasis 

permainan Yu Gi Oh.. 

 Penelitian ini dilaksanakan di MI Islamiyah Kumisik, dengan subjek penelitian 

siswa kelas 2 yang berjumlah 20 siswa dengan uji coba menggunkan pretest dan 

posttest. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu (1) Analisis, (2) Perancangan, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, (5) 

Evaluasi.  

 Hasil validasi produk media pembelajaran dari ahli media mendapatkan skor 

presesentase sebesar 96% yang berarti sangat layak. Hasil validasi dari ahli materi 

didapatkan skor 97% yang artinya sangat layak, serta guru kelas sebagai ahli 

pembelajaran memberikan skor 96% sehingga termasuk pada kualifikasi layak. Hasil 

dari penilaian juga didapatkan dari pretest dan posttest siswa. Hasil analisis data 

menunjukkan adanya peningkatan literasi matematis siswa melalui nilai rata-rata pretest 

56 dan meningkat pada hasil posttest = 91 artinya pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran kartu soal berbasis permainan Yu Gi Oh dapat dikatakan menarik 

dan mampu meningkatkan kemampuan literasi matematis. 
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ABSTRACT 

Muhammad Sirojul Chikam, Supervisor Dr. Muhammad Ilman Nafi'an, M.Pd. and Aulia 

Rohmawati, M.Pd. Development of Yu Gi Oh Game-Based Question Card 

Media to Improve Students' Mathematical Literacy Skills Fraction Material 

Class 2 SD/MI, Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study 

Program, Faculty of Tarbiyah, IAIN Kediri, 2024 

Keywords: Mathematics Learning, Yu Gi Oh Question Cards, Mathematical Literacy 

  Learning Mathematics is one of the subjects in class 2 which is included in the 

Independent Curriculum provisions. According to the Regulation of the Minister of 

National Education of the Republic of Indonesia Number 22 of 2006, one of the 

objectives of mathematics subjects is that in solving problems, students are expected to 

be able to master mathematical concepts, describe relationships between concepts and 

use algorithms or concepts, be thorough and efficient. So understanding concepts and 

mathematical literacy is an important competency and must be possessed and mastered 

by students. For this reason, this research has the objectives (1) To determine the 

procedure for developing Yu Gi Oh game-based question card learning media for grade 

2 students at MI Islamiyah Kumisik (2) To determine the feasibility of Yu Gi Oh game-

based question card learning media (3) To find out increasing mathematical literacy 

using the Yu Gi Oh game-based question card learning media. 

  This research was carried out at MI Islamiyah Kumisik, with 20 class 2 students 

as research subjects with trials using pretest and posttest. The research method used is 

research and development (Research and Development) with the ADDIE development 

model which consists of 5 stages, namely (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) 

Implementation, (5) Evaluation. 

  The results of validation of learning media products from media experts 

obtained a percentage score of 96%, which means very good. The validation results 

from material experts obtained a score of 97%, which means very good, and the class 

teacher as a learning expert gave a score of 96%, so it is included in the appropriate 

qualifications. The results of the assessment are also obtained from the students' pretest 

and posttest. The results of data analysis show an increase in students' mathematical 

literacy through an average pretest score of 56 and an increase in posttest results = 

91.25, meaning that learning using the Yu Gi Oh game-based question card learning 

media can be said to be interesting and able to improve mathematical literacy skills.. 
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