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Abstrak 

Tujuan penelitian untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik tentang listrik kelas 

IX.G melalui penggunaan Kartu Doli. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 19 Bogor pada 

tahun pelajaran 2019/2020 dengan subyek penelitian adalah siswa kelas IX.G. Metode yang 

digunakan adalah metode penelitian tindakan kelas yang terdiri dari dua siklus. Pada siklus I 

pembelajaran dilakukan dengan penggunaan Kartu Doli secara kelompok tanpa daftar pertanyaan, 

sedangkan pada siklus II penggunaan Kartu Doli secara kelompok disertai daftar pertanyaan. Pada 

masing- masing siklus terdiri dari empat tahapan penelitian yaitu perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, pengamatan, dan refleksi. Data hasil penelitian dianalisis menggunakan deskriptif 

komparatif yang dilanjutkan refleksi. Deskriptif komparatif dilakukan dengan membandingkan 

data kondisi awal, siklus 1 dan siklus 2, baik untuk hasil belajar. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa: Pertama, penggunaan Kartu Doli dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta 

didik tentang tentang listrik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di kelas IX.G. Terbukti 

persentase jumlah peserta didik dalam kategori aktivitas belajar baik meningkat dari kondisi awal 

pada siklus I 62,50% menjadi 84,15 pada siklus II atau pada kondisi akhir mengalami 

peningkatan sebesar 21,75% dari kondisi awal. Kedua, penggunaan Kartu Doli dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik tentang listrik pada mata pelajaran IPA di kelas IX.G. 

Terbukti persentase ketuntasan belajar siswa meningkat dari kondisi awal 18,75% menjadi 

8556,25 pada siklus I dan menjadi 93,75% pada siklus II atau pada kondisi akhir mengalami 

peningkatan sebesar 75% dari kondisi awal. 

Kata kunci: kartu doli; hasil belajar; aktivitas belajar; IPA; listrik 

 
 

USE OF DOLI CARD LEARNING MEDIA TO IMPROVE JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS' 

LEARNING OUTCOMES IN ELECTRICITY LEARNING 

Abstract. The purpose of the study was to determine the increase in student learning outcomes about electricity in class IX.G 

through the use of Doli Cards. This research was carried out in a junior high school (SMP Negeri 19 Bogor) in the 2019/2020 school 

year with the research subjects being class IX.G students. The method used is a classroom action research method which consists of 

two cycles. In the first cycle the learning was carried out by using Doli Cards in groups without a list of questions, while in the 

second cycle the use of Doli Cards in groups was accompanied by a list of questions. Each cycle consists of four stages of research, 

namely planning, implementing actions, observing, and reflecting. The research data were analyzed using comparative descriptive 

followed by reflection. Comparative descriptive is done by comparing the initial condition data, cycle 1 and cycle 2, both for learning 

outcomes. The results of this study indicate that: First, the use of Doli Cards can increase students' activities and learning outcomes 

about electricity in Natural Science subjects in class IX.G. It is proven that the percentage of students in the good learning activity 

category increased from the initial condition in the first cycle of 62.50% to 84.15 in the second cycle or in the final condition 

increased by 21.75% from the initial condition. Second, the use of the Doli Card can improve student learning outcomes about 

electricity in science subjects in class IX.G. It is proven that the percentage of student learning mastery increases from the initial 

condition of 18.75% to 8556.25 in the first cycle and becomes 93.75% in the second cycle or in the final condition, it increases by 

75% from the initial condition. 
 

Keywords: Doli Card; learning outcomes; learning activity; Natural Science; electricity 
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I. PENDAHULUAN 

 Undang-undang no. 22 tahun 2006 dijelaskan 

tentang standar pendidikan, Standar nasional pendidikan 

adalah kriteria minimal tentang sistem pendidikan di 

seluruh wilayah hukum Negara Kesatuan Republik 

Indonesia nasional. Standar Nasional Pendidikan itu sendiri 

terdiri dari 8 poin yang harus dimiliki dan dipenuhi oleh 

penyelenggara dan atau satuan pendidikan yang ada di 

Indonesia terdiri dari delapan standar yakni Standar Isi, 

Standar Kopetensi Lulusan, Standar Proses, Standar 

Pendidikan dan Tenaga Kependidikan, Standar Sarana dan 

Prasarana, Standar Pengelolaan, Standar Pembiayaan 

Pendidikan, Standar Penilaian Pendidikan. Standar 
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Nasional Pendidikan berfungsi sebagai dasar dalam 

perencanaan, pelaksanaan, dan pengawasan pendidikan 

dalam rangka mewujudkan pendidikan nasional yang 

bermutu. Standar Nasional Pendidikan bertujuan menjamin 

mutu pendidikan nasional dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat. Standar Nasional Pendidikan 

disempurnakan secara terencana, terarah, dan berkelanjutan 

sesuai dengan tuntutan perubahan kehidupan lokal, 

nasional, dan global. 

Peraturan Pemerintah nomor 19 tahun 2005 

mengenai Standar Nasional Pendidikan pada pasal 19 

mengamanatkan bahwa proses pembelajaran pada satuan 

pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif serta memberikan ruang yang cukup 

bagi prakarsa, kreativitas dan kemandirian sesuai dengan 

bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis 

peserta didik. Sejalan dengan hal tersebut maka diharapkan 

guru menerapkan berbagai strategi pembelajaran yang 

meliputi pendekatan, metode, dan teknik pembelajaran 

secara spesifik [1]. Ciri model pembelajaran yang baik 

meliputi adanya keterlibatan intelektual-emosional peserta 

didik melalui kegiatan mengalami, menganalisis, berbuat, 

dan pembentukan sikap; adanya keikutsertaan peserta didik 

secara aktif dan kreatif selama pelaksanaan model 

pembelajaran; guru bertindak sebagai fasilitator, 

koordinator, mediator dan motivator kegiatan belajar 

peserta didik; serta penggunaan berbagai metode, alat dan 

media pembelajaran [2]. 

Media pembelajaran yang tepat dapat melibatkan 

peserta didik berperan secara aktif baik secara fisik, mental 

maupun emosional [3]. Media pembelajaran dapat menarik 

minat dan gairah belajar siswa [4]. Media pembelajaran 

Kartu Doli (Domino Listrik) merupakan media 

pembelajaran berupa seperangkat kartu domino pada materi 

listrik. Media pembelajaran Kartu Doli digunakan pada 

pembelajaran dengan model games atau permainan. 

Pada praktiknya, pembelajaran IPA pada kelas IX 

lebih banyak disajikan dengan metode ceramah. 

Pembelajaran lebih berorientasi pada guru (teacher 

centered), peserta didik tidak dilibatkan secara aktif. Media 

pembelajaran yang digunakan masih sebatas presentasi 

powerpoint. Guru belum menggunakan model 

pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif. SMP 

Negeri 19 Bogor merupakan sekolah yang berada di daerah 

pinggiran bernatasan langsung dengan Kabupaten Bogor. 

Sebagai sekolah non favorit, sebagian besar peserta didk 

yang masuk ke SMP Negeri 19 Bogor merupakan limpahan 

dari sekolah-sekolah yang lebih favorit dengan nilai hasil 

belajar SD yang rendah. Ketuntasan belajar ideal 75% 

belum dapat diterapkan di SMP Negeri 19 Bogor. Pada 

tahun pelajaran 2019/2020 nilai KKM (kriteria ketuntasan 

minimal) mata pelajaran IPA pada kelas IX.G adalah 75. 

Pada semester 1 tahun pelajaran 2019/2020, hasil ulangan 

harian materi Listrik Dinamis kelas IX.G menunjukkan 

rata-rata nilai 67,4 dengan 6 siswa (18,7%) yang tuntas dan 

26 siswa (81,3%) belum tuntas. Hal ini menunjukkan 

bahwa hasil belajar peserta didik masih rendah. 

Dalam kegiatan belajar mengajar maupun dalam 

penugasan peserta didik cenderung pasif dan menunggu 

temannya untuk mengerjakan tugas. Beberapa siswa bahkan 

sama sekali tidak mengerjakan tugas dengan alasan tidak 

bisa atau tidak membawa buku dan lebih memilih 

bercakap-cakap atau bermain-main dengan teman daripada 

mengerjakan tugas. Dalam diskusi kelompok peserta didik 

cenderung diam, tidak aktif dan individualis. Hal ini 

menunjukkan aktivitas belajar peserta didik masih rendah. 

Ilmu Pengetahuan Alam merupakan pengetahuan 

ilmiah, yaitu pengetahuan yang telah mengalami uji 

kebenaran melalui metode ilmiah, dengan ciri: objektif, 

metodik, sistimatis, universal, dan tentatif [5]. Ilmu 

Pengetahuan Alam merupakan ilmu yang pokok 

bahasannya adalah alam dan segala isinya. Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari 

tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan 

hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa 

fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi 

juga merupakan suatu proses penemuan [6]. Pendidikan 

IPA di sekolah diharapkan dapat menjadi wahana bagi 

peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam 

sekitarnya, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari, yang 

didasarkan pada metode ilmiah [5]. Sikap ilmiah yang 

dikembangkan meliputi rasa ingin tahu, jujur, sabar, 

terbuka, tidak percaya tahyul, kritis, tekun, ulet, cermat, 

disiplin, peduli terhadap lingkungan, memperhatikan 

keselamatan kerja, dan bekerja sama dengan orang lain [7]. 

Bahan kajian IPA untuk SMP/MTs meliputi aspek-aspek: 

makhluk hidup dan proses kehidupan, materi dan sifatnya, 

energi dan perubahannya, serta bumi dan alam semesta. 

Hilgard dalam Nasution [8] mengatakan belajar 

adalah proses yang melahirkan atau mengubah suatu 

kegiatan melalui jalan latihan (apakah dari laboratorium 

atau dalam lingkungan alamiah) yang dibedakan dari 

perubahan- perubahan oleh faktor yang tidak termasuk 

latihan. Sedangkan Hilgard dan Brower dalam Setyaningsih 

[9] mengemukakan belajar sebagai perubahan melalui 

aktivitas, praktik dan pengalaman. Hasil belajar siswa yang 

diharapkan adalah kemampuan lulusan yang utuh yang 

mencakup kemampuan kognitif, kemampuan psikomotor 

dan kemampuan afektif atau perilaku [10]. Kemampuan 

kognitif adalah kemampuan berpikir. Kemampuan kognitif 

peserta didik secara hirarkhis terdiri dari pengetahuan, 

pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi [11]. 

Kemampuan psikomotor berkaitan dengan keterampilan. 

Kemampuan psikomotor siswa dikembangkan melalui 

kegiatan praktik. Kemampuan afektif meliputi perilaku 

sosial, minat, sikap, disiplin dan sejenisnya [11]. Hasil 

belajar IPA dikelompokkan menjadi dua aspek yaitu aspek 

pemahaman dan penerapan konsep serta aspek kinerja 

ilmiah. Aspek pemahaman dan penerapan konsep 

mencakup semua sub ranah dalam ranah kognitif. Aspek 

kinerja ilmiah mencerminkan semua aktivitas sains yang 

melatih dan mengembangkan baik keterampilan sains dan 

sikap ilmiah, aspek ini mencakup ranah psikomotor dan 

afektif. 

Media memiliki arti perantara atau pengantar. Media 

pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk 
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cetak atau audio visual [12]. Menurut Miarso dalam 

Susilana [4] media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 

siswa untuk belajar. Media pembelajaran menurut 

Hamidjojo [13] adalah media yang penggunaannya 

diintegrasikan dengan tujuan dan isi pembelajaran, yang 

biasanya sudah dituangkan dalam GBPP dan dimaksudkan 

untuk mempertinggi mutu kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan bentuk informasi yang digunakan, media dapat 

diklasifikasikan menjadi media visual diam, media visual 

gerak, media audio, media audio video diam dan media 

audio visual gerak [14]. Fungsi media dalam kegiatan 

pembelajaran tidak hanya sekedar alat bantu guru 

melainkan sebagai pembawa informasi atau pesan 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Melalui media proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan menyenangkan. Penggunaan media pembelajaran akan 

meningkatkan kebermaknaan (meaningful) hasil belajar. 

Nuryani [13] menyebutkan beberapa fungsi media 

pembelajaran, diantaranya (1) memperjelas dan 

memperkaya/melengkapi informasi yang diberikan secara 

verbal, (2) meningkatkan motivasi dan perhatian peserta 

didik untuk belajar, (3) meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi penyampaian informasi, (4) menambah variasi 

penyajian materi, (5) pemilihan media yang tepat akan 

menimbulkan semangat, gairah, dan mencegah kebosanan 

peserta didik untuk belajar, (6) kemudahan materi untuk 

dicerna dan lebih membekas, sehingga tidak mudah 

dilupakan peserta didik, (7) memberikan pengalaman yang 

lebih kongkret bagi hal yang mungkin abstrak, (8) 

meningkatkan keingintahuan siswa, dan (9) memberikan 

stimulus dan merangsang respon peserta didik. 

Menurut Fernando [15] domino adalah sebuah 

permainan yang menggunakan balok-balok yang pada satu 

sisinya terdapat tanda lubang/tanda yang menyatakan 

nilainya dari 1 sampai dengan 6. Permainan domino dapat 

juga menggunakan kertas dan tanda yang berbentuk bulat 

digunakan untuk menyatakan nilai dari kartu domino 

tersebut. Jumlah kartu domino keseluruhan adalah 28 kartu. 

Permainan domino umumnya dimainkan oleh 4 orang, 

namun dapat juga kurang atau lebih. Kartu domino yang 

digunakan dalam pembelajaran bukanlah kartu domino 

yang beredar di masyarakat umum, yang berisi bulatan-

bulatan yang bernilai 1 sampai 6. Terdapat sejumlah 

penelitian tindakan kelas mengenai kartu domino. 

Khomsatun [16] menggunakan kartu domino sebagai media 

pembelajaran untuk menarik minat siswa dalam 

pembelajaran matematika dan untuk menghafal fakta dasar 

penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian serta 

digunakan untuk menghafal bangun-bangun geometri. 

Rakhma [17] menggunakan kartu domino untuk 

meningkatkan keterampilan belajar pecahan dalam 

pembelajaran matematika. Sirodjuddin [18] menggunakan 

kartu domino unsur untuk meningkatkan hasil belajar kimia 

pokok bahasan lambang unsur. Kartu Doli (Domino Listrik) 

merupakan media pembelajaran yang bentuknya dibuat 

seperti kartu domino. Kartu Doli mencakup materi 

pelajaran pada standar kompetensi 3. Memahami konsep 

kelistrikan dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, 

kompetensi dasar 3.3. Mendeskripsikan prinsip kerja 

elemen dan arus listrik yang ditimbulkannya serta 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari dan 3.4. 

Mendeskripsikan hubungan listrik serta pemanfaatannya 

dalam kehidupan sehari-hari. Kartu Doli terdiri dari dua 

bagian, bagian pertanyaan dan bagian jawaban. Bagian 

jawaban dicetak dengan warna latar kuning, sedangkan 

bagian pertanyaan dicetak dengan warna latar biru. Jumlah 

Kartu Doli pada satu kompetensi dasar adalah 28 buah, 

sama seperti kartu domino pada umumnya. Kartu Doli 

dimainkan oleh 4 kelompok, masing-masing kelompok 

mendapat 7 buah kartu. Kartu pertama yang diletakkan 

ditentukan berdasarkan hasil hompimpa/pingsut, kelompok 

yang menang yang meletakkan satu buah kartu pertama di 

meja. Sesuai dengan urutan, kelompok yang lain 

meletakkan kartu yang sesuai dengan kartu yang 

dikeluarkan pertama, bagian jawaban yang sesuai 

diletakkan di atas pertanyaan dan sebaliknya bagian 

pertanyaan diletakkan di atas jawaban yang benar. Bila ada 

kelompok yang tidak memiliki Kartu Doli yang sesuai 

maka gilirannya diambil alih oleh kelompok lainnya. Kartu 

Doli terus menerus disambung secara bergiliran sehingga 

membentuk pola yang tidak terputus. Penurunan kartu 

dilakukan terus menerus hingga Kartu Doli habis. 

Permainan berakhir jika terdapat kelompok yang Kartu 

Dolinya telah habis atau semua kelompok tidak dapat lagi 

menyambung susunan kartu-kartu itu lagi. Pemenang dari 

permainan ini adalah kelompok yang Kartu Dolinya habis 

atau kelompok dengan sisa kartu paling sedikit. Kartu Doli 

dimainkan dalam kelompok, tiap siswa mengadakan relasi 

dan bekerja sama dengan individu lain untuk mencapai 

tujuan bersama. Manfaat kerja kelompok menurut Nasution 

[8] adalah (1) mempertinggi hasil belajar baik secara 

kuantitatif atau kualitatif, (2) keputusan kelompok lebih 

mudah diterima oleh setiap anggota bila mereka turut 

memikirkan dan memutuskan bersama-sama, (3) 

mengembangkan perasaan sosial dan pergaulan sosial yang 

baik, serta (4) individu dalam kelompok saling membantu 

mengkoreksi kesalahan, ada toleransi satu sama lain dan 

saling membangkitkan minat. 

Media pembelajaran Kartu Doli digunakan pada 

pembelajaran dengan model games atau permainan. 

Menurut Herry dalam Susilana [4] terdapat beberapa 

prinsip model games, yaitu (1) bertujuan, (2) terdapat 

aturan, dan (3) kompetisi. Model games memiliki tujuan 

yang jelas, dari awal peserta didik bermain tujuan sudah 

dikemukakan secara eksplisit sehingga peserta didik 

mengetahui tujuan tersebut. Tujuan tidak semata-mata 

untuk hiburan namun tujuan pembelajaran yang diambil 

dari kurikulum yang digunakan. Terdapat penetapan aturan 

setiap tindakan yang dapat dilakukan dan tidak dapat 

dilakukan oleh pemain. Permainan menyediakan fasilitas 

dimana peserta didik bersaing dengan pihak lain untuk 

menjadi yang terbaik. Peserta didik akan senang apabila 

telah berhasil menjadi pemenang dan itu menyebabkan 

model games menjadi menarik bagi peserta didik. Bridget 

[19] menyatakan bahwa permainan adalah sebuah cara ideal 

untuk mengajarkan konsep pada peserta. Permainan 

merupakan sebuah pendekatan pembelajaran interaktif 

dimana peserta didik dapat dengan mudah menghubungkan 
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konsep. Ketika siswa mampu menghubungkan pengetahuan 

dengan sesuatu yang mereka nikmati, mereka lebih mampu 

mengingat apa yang telah mereka pelajari. 

Nannette [20] menyebutkan keterampilan yang dapat 

dikembangkan dari permainan, yaitu keterampilan verbal 

dan komunikasi, keterampilan matematika, serta 

keterampilan sosial. Keterampilan verbal dan komunikasi 

dikembangkan ketika siswa belajar untuk mengikuti arahan, 

melengkapi tugas, dan mengekspresikan dirinya selama 

permainan. Keterampilan matematika dikembangkan ketika 

memainkan permainan bahkan ketika game tidak 

berhubungan dengan matematika. Peserta didik menyusun 

strategi dan menghitung langkah dalam permainan, 

mempertajam kemampuan matematika dan belajar untuk 

memprediksi hasil. Keterampilan sosial dikembangkan 

sebagai hasil dari bermain, ketika peserta didik belajar 

untuk mengambil giliran dan menata konflik. Belajar untuk 

menerima kemenangan dan kekalahan secara perlahan 

mengembangkan keterampilan sosial yang penting. 

Interaksi sosial juga mengembangkan keterampilan 

bercakap-cakap dan negosiasi. Davis [21] menyimpulkan 

bahwa permainan merupakan alat yang efektif. Permainan 

dapat digunakan untuk pelengkap dari metode tradisional, 

bukan sebagai pengganti. Permainan memungkinkan siswa 

bekerja dalam kelompok, berkompetisi, kreatif dan 

bersenang-senang sambil belajar. Permainan membuat 

proses belajar lebih menyenangkan. Haun [21] melaporkan 

sejumlah manfaat menggunakan permainan dalam kelas, 

meliputi mengajar siswa teknik alternatif untuk belajar, 

mempengaruhi perkembangan kognitif, memotivasi siswa 

untuk belajar, memudahkan mengingat dan memacu 

kepercayaan diri siswa ketika mereka mendapatkan respon 

yang tepat. Dorn [21] mengatakan bahwa permainan dapat 

mengusir kebosanan dalam metode pembelajaran 

tradisional, menciptakan atmosfer kelas yang lebih relaks 

dan ramah. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan dengan metode Penelitian 

Tindakan Kelas terdiri dari 2 siklus. Tindakan dalam setiap 

siklus saling berkaitan erat. Pada siklus I pembelajaran 

dilakukan dengan penggunaan Kartu Doli secara kelompok 

tanpa daftar pertanyaan, sedangkan pada siklus II 

penggunaan Kartu Doli secara kelompok disertai daftar 

pertanyaan. Siklus I dan II berlangsung pada 5 pertemuan 

(8 jam pelajaran). Variabel yang diteliti adalah penggunaan 

Kartu Doli sebagai penyebab serta aktivitas belajar dan 

hasil belajar sebagai akibat. Melalui metode tergambar 

teknik mengumpulkan data, mendeskripsikan, mengolah, 

menganalisa, menyimpulkan dan menafsirkan data secara 

sistematis. Penelitian Tindakan merupakan penelitian yang 

dilakukan oleh guru sesuai dengan tugas profesionalnya, 

yaitu mampu memecahkan masalah pembelajaran yang 

dihadapi para siswa di kelas yang menjadi tanggung 

jawabnya (Kusnandar [22]). Langkah-langkah dalam tiap 

siklus terdiri dari (1) membuat perencanaan tindakan, (2) 

melaksanakan tindakan sesuai yang direncanakan, (3) 

melakukan pengamatan terhadap tindakan yang dilakukan, 

dan (4) merefleksi deskriptif komparatif. Penelitian 

tindakan kelas di sini bersifat reflektif dengan melakukan 

tindakan yang tepat dan dilaksanakan secara kolaboratif 

(kerjasama) untuk memperbaiki atau meningkatkan hasil 

belajar dan Aktivitas siswa dengan penyajian pembelajaran 

melalui model pembelajaran yang berbeda (Mulyatiningsih 

[23]). Penelitian dilakukan di SMP Negeri 19 Bogor karena 

peneliti mengajar di SMP Negeri 19 Bogor. Pada tahun 

pelajaran 2019/2020 peneliti mengajar di kelas IX sehingga 

penelitian ditujukan pada kelas IX.G SMP Negeri 19 Bogor 

terletak di Jl. Raya Pemda Vila Bogor Indah kelurahan 

Kedung Halang Kecamatan Bogor Utara Kota Bogor.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Tindakan dalam Penelitian 

Tindakan Kelas Berdasarkan Model Kemmis 

dan MC. Taggart 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil belajar pada kondisi awal diperoleh dari hasil 

ulangan harian pada kompetensi dasar 3.2. Menganalisis 

percobaan listrik dinamis dalam suatu rangkaian serta 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, materi pokok 

listrik dinamis. Siswa diminta mengerjakan soal tes tertulis 

berbentuk pilihan ganda dan uraian untuk mengetahui 

pemahaman konsep awal peserta didik. Ulangan harian 

terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan 2 soal uraian. Nilai 

ulangan harian pada materi listrik dinamis tersebut 

dianalisis untuk untuk mengetahui hasil belajar di kondisi 

awal sebelum tindakan dilakukan. Hasil ulangan harian 

materi Listrik Dinamis di kelas IX.G menunjukkan rata-rata 

nilai 67,4 dengan 6 peserta didik (18,75%) yang tuntas dan 

26 peserta didik (81,25%) belum tuntas. Ketuntasan hasil 

belajar berdasarkan hasil tes kondisi awal adalah sebesar 

18,75 %, terdapat 26 peserta didik dari 32 peserta didik 

yang belum tuntas belajar. Pada kondisi awal ini belum 

digunakan Kartu Doli sehingga aktivitas belajar dan hasil 

belajar IPA kurang maksimal. 

Sebagian permasalahan dalam penelitian ini adalah 

rendahnya aktivitas dan hasil belajar IPA. Hal tersebut 

karena guru belum menggunakan media yang tepat untuk 

membantu siswa mempelajari materi listrik sehingga siswa 

menganggap bahwa pelajaran IPA sulit, membosankan dan 

tidak menarik. Perlu pemilihan media yang tepat untuk 
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memecahkan masalah tersebut. Media yang dimaksud 

adalah Kartu Doli. 

Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 2 siklus, 

penggunaan media Kartu Doli pada siklus I dan II berbeda. 

Pada siklus I Kartu Doli digunakan secara kelompok tanpa 

daftar pertanyaan sedangkan pada siklus II Kartu Doli 

digunakan secara kelompok dengan daftar pertanyaan. 

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa penggunaan media 

Kartu Doli ternyata berdampak pada aktivitas dan hasil 

belajar IPA. Aktivitas belajar IPA diamati pada aspek 

diskusi, kerjasama, dan keaktifan menunjukkan 

peningkatan dari kondisi awal, siklus I dan siklus II. 

Peningkatan rata-rata aktivitas belajar IPA dapat dilihat 

pada gambar 2. 

 

 

Gambar 2 Rata-rata aktivitas belajar Peserta Didik 

 

Grafik di atas menunjukan bahwa rata-rata aktivitas 

belajar dari siklus I dan siklus II mengalami peningkatan. 

Pada siklus I nilai rara-rata naik dari 3,52 menjadi 4,19 

Pada siklus II rerata naik 0,67. Jumlah siswa dengan skor 

aktivitas belajar lebih besar dari 3,00 (kualifikasi cukup) 

juga meningkat. Peningkatan persentase jumlah siswa dapat 

dilihat pada gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Persentase peserta didik dengan aktivitas belajar 

Baik 

 

Grafik di atas menunjukkan peningkatan aktifitas 

belajar pada siklus I meningkat dari 62,50% meningkat 

menjadi 84,25% pada siklus II. Pada indikator kinerja 

penelitian, indikator keberhasilan direfleksikan dengan 60% 

peserta didik mencapai rerata skor aktivitas belajar lebih 

besar dari 3,00 (kualifikasi baik) pada siklus I dan 75% 

peserta didik mencapai rerata skor aktivitas belajar lebih 

besar dari 3,00 (kualifikasi baik) pada siklus II. Dengan 

melihat aktivitas belajar maka pada siklus I dan II telah 

tercapai indikator tersebut. Melalui pengunaan media Kartu 

Doli dapat meningkatkan aktivitas belajar IPA bagi peserta 

didik kelas IX.G dari kondisi awal 62,50% menjadi kondisi 

akhir 84,25%. 

Hasil belajar IPA yang diperoleh dari nilai tes 

tertulis menunjukkan peningkatan dari kondisi awal, siklus 

I dan siklus II. Peningkatan hasil belajar tersebut 

ditunjukkan pada gambar 4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Peningkatan hasil belajar Tiap Siklus 

Ketuntasan hasil belajar IPA juga mengalami 

kenaikan. Gambar 5. menggambarkan ketuntasan belajar 

IPA dalam persentase 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Persentase ketuntasan Belajar 

 

Dari kondisi awal sebesar 18,75% naik menjadi 

93,25% pada siklus II atau kondisi akhir. Pada indikator 

kinerja penelitian, indikator keberhasilan direfleksikan 

dengan 60% siswa memperoleh nilai hasil belajar ≥ 75 

pada siklus I dan 75% peserta didik. memperoleh nilai hasil 

belajar ≥ 75 pada siklus II. Nilai 75 adalah nilai ketuntasan 

minimal. Dengan melihat ketuntasan belajar maka hasil dari 

siklus I dan siklus II telah mencapai indikator tersebut. 

Dengan melihat hasil belajar maka pada siklus I dan II telah 

tercapai indikator tersebut. Melalui penggunaan media 

Kartu Doli dapat meningkatkan hasil belajar IPA bagi siswa 

kelas IX.G dari kondisi awal ketuntasan 18,75% menjadi 

kondisi akhir 85,25%. 

Berdasarkan perbandingan data kondisi awal, siklus 

I dan siklus II yang dijabarkan dalam pembahasan dapat 

disimpulkan tindakan yang dilakukan pada siklus I maupun 
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siklus II membawa peningkatan baik aktivitas belajar 

maupun hasil belajar. Aktivitas belajar IPA mengalami 

peningkatan dari rerata skor 2,67 pada kondisi awal 

menjadi 4,19 pada kondisi akhir, berarti meningkat 1,54. 

Persentase jumlah siswa dalam kategori aktivitas belajar 

baik meningkat dari 62,50% menjadi 84,25%, berarti 

meningkat 21,75%. Hasil belajar mengalami peningkatan 

dari rerata 67,4 pada kondisi awal menjadi 87,8 pada 

kondisi akhir, berarti meningkat 20,4. Persentase jumlah 

siswa yang tuntas belajar meningkat dari 18,75 % menjadi 

93,75 %, berarti meningkat 75 %. Dengan demikian 

hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan 

Kartu Doli dapat meningkatkan aktivitas belajar dan hasil 

belajar IPA materi Listrik bagi peserta didik kelas IX.G 

SMP Negeri 19 Kota Bogor pada semester 1 tahun 

pelajaran 2019/2020 dapat terbukti. 

 

 

 

IV. KESIMPULAN 

Hipotesis mengatakan melalui penggunaan Kartu 

Doli dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta 

didik tentang Listrik pada mata pelajaran IPA di kelas IX.G 

SMP Negeri 19 Kota Bogor semester 1 tahun pelajaran 

2019/2020. Dari data empirik diperoleh melalui 

penggunaan Kartu Doli dapat meningkatkan aktivitas 

belajar IPA, dari rendah 84.38 % pada kondisi awal 

menjadi tinggi 100%, pada kondisi akhir. Disimpulkan 

melalui penggunaan Kartu Doli dapat meningkatkan 

aktivitas belajar IPA materi Listrik bagi peserta didik kelas 

IX.G SMP Negeri 19 Kota Bogor pada semester 1 tahun 

pelajaran 2019/2020. Melalui penggunaan Kartu Doli dapat 

meningkatkan hasil belajar IPA materi Listrik bagi peserta 

didik kelas IX.G  SMP Negeri 19 Kota Bogor pada 

semester 1 tahun pelajaran 2019/2020. Dari data empirik 

diperoleh melalui penggunaan Kartu Doli dapat 

meningkatkan hasil belajar IPA, dari rendah 18,75 % pada 

kondisi awal menjadi tinggi 93,75 %, pada kondisi akhir. 

Disimpulkan melalui penggunaan Kartu Doli dapat 

meningkatkan hasil belajar IPA materi Listrik listrik bagi 

peserta didik kelas IX.G SMP Negeri 19 Kota Bogor pada 

semester 1 tahun pelajaran 2019/2020. 
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