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Abstrak: Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA menunjukkan perlunya 

inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konsep 

siswa. Keterbatasan penggunaan media dan alat peraga pembelajaran menyebabkan siswa 

kurang aktif dan mengalami kesulitan memahami materi yang bersifat abstrak. Penelitian ini 

bertujuan meningkatkan hasil belajar kognitif siswa melalui pembelajaran berbasis 

permainan menggunakan media Domino Card. Penelitian menggunakan metode Penelitian 

Tindakan Kelas model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus yang 

meliputi perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian terdiri atas 32 

siswa kelas VIII B MTs Negeri 2 Bungo yang dipilih menggunakan teknik total sampling. 

Data dikumpulkan melalui tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis 

secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil belajar 

siswa dari 31% pada pra-siklus menjadi 59% pada siklus I dan meningkat menjadi 88% pada 

siklus II. Keaktifan siswa dalam pembelajaran juga meningkat. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media Domino Card efektif digunakan untuk meningkatkan hasil 

belajar kognitif siswa pada pembelajaran IPA. Penelitian selanjutnya disarankan 

mengembangkan penggunaan media Domino Card pada materi IPA lainnya. 

Kata Kunci: pembelajaran berbasis game; domino card; hasil belajar; pembelajaran IPA. 

Abstract: Low achievement in science learning regarding the excretory system indicates the 

need for instructional innovations that can enhance student engagement and conceptual 

understanding. Limited use of teaching media and visual aids results in students being less 

active and struggling to understand abstract concepts. This study aims to improve students’ 

cognitive learning outcomes through game-based learning using Domino Cards. The study 

employed the Classroom Action Research method based on the Kemmis and McTaggart 

model, conducted in two cycles comprising planning, action, observation, and reflection. The 

research subjects consisted of 32 eighth-grade students from Class VIII B at MTs Negeri 2 

Bungo, selected using total sampling. Data were collected through tests, observations, 

interviews, and documentation, then analyzed qualitatively and quantitatively. The results 

showed an increase in students’ learning outcomes from 31% in the pre-cycle to 59% in 

Cycle I and further to 88% in Cycle II. Student engagement in learning also increased. The 

results of the study indicate that the Domino Card medium is effective in improving 

students’ cognitive learning outcomes in science education. Further research is 

recommended to explore the use of the Domino Card medium in other science subjects. 

Keywords: game based learning; domino cards; learning outcomes; science education. 

PENDAHULUAN 

Salah satu determinan fundamental dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia adalah pendidikan. Ilmu pengetahuan sangat penting bagi pengembangan 
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kemampuan berpikir ilmiah siswa selama proses pembelajaran. Melalui pendidikan 

sains, siswa diharapkan dapat mempelajari konsep-konsep ilmiah, menguasai literasi 

sains dan keterampilan pemrosesan, serta memahami fenomena alam secara logis dan 

sistematis (Fadlurrahman et al., 2026; Pahru et al., 2025).  Lingkungan belajar yang 

menarik, imajinatif, dan bermakna idealnya harus ditumbuhkan melalui pendidikan 

sains di sekolah. Pembelajaran yang dirancang dengan mengintegrasikan unsur-unsur 

interaktif, tidak semata-mata berorientasi pada metode ceramah, terbukti mampu 

mengoptimalkan minat belajar siswa serta mengakomodasi pemahaman konsep 

secara lebih mendalam (Khaironi et al., 2026).  

Untuk meningkatkan efektivitas dan partisipasi dalam pembelajaran, pendidik 

harus memaksimalkan penggunaan teknik dan media pengajaran terkini (Algozi et 

al., 2025). Selain meningkatkan minat dan keterlibatan di dalam kelas, penggunaan 

media yang tepat dapat membantu siswa memahami topik-topik sains yang abstrak 

(Aisyah et al., 2024; Baharuddin et al., 2024). Lebih lanjut, pembelajaran yang 

berkualitas meniscayakan penerapan penilaian berkelanjutan sebagai bagian integral 

dari proses pedagogis, mengingat penilaian bukan semata-mata berfungsi sebagai 

instrumen evaluatif terhadap capaian hasil belajar, melainkan turut sebagai 

mekanisme reflektif yang mengakomodasi rekonstruksi dan penyempurnaan kegiatan 

belajar secara dinamis dan berkesinambungan (Dewi et al., 2025). Hasil belajar 

digunakan sebagai standar untuk mengevaluasi tingkat pemahaman siswa selama 

proses pembelajaran tersebut. 

Hasil belajar merupakan pernyataan tentang pengetahuan dan keterampilan 

yang harus dimiliki siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dan dirumuskan 

secara terukur (Alyasin et al., 2023). Selain itu, hasil belajar menunjukkan 

kemampuan siswa dalam berbagai domain pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

yang dapat diukur dan diamati (Motoh, 2022). Hasil belajar sangat penting sebagai 

ukuran keberhasilan proses pembelajaran karena mencerminkan tingkat pemahaman 

peserta didik tentang bahan yang telah dipelajari (Purnama, 2021). Pembelajaran IPA 

yang efektif juga dirancang untuk mengembangkan aspek afektif, kognitif, dan 

psikomotorik peserta didik secara keseluruhan sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dicapai dengan sempurna (Fitriani et al., 2024). Lebih lanjut, penguasaan enam level 

kognitif dalam Taksonomi Bloom yang terdiri dari mengingat, memahami, 

mengaplikasikan, menganalisis, mengevaluasi dan mencipta diharapkan menjadi 

acuan capaian belajar peserta didik (Nafiati, 2021). 

Hasil belajar kognitif siswa merupakan indikator esensial yang diterapkan 

untuk mengukur tingkat keberhasilan kegiatan belajar, yang dalam praktiknya 

mengacu pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah 

ditetapkan oleh satuan pendidikan. Berkaitan dengan hal tersebut, berdasarkan 

observasi dan wawancara dengan Ibu Dwi Septiani, S.Pd., guru IPA kelas VIII MTs 

N 2 Bungo, diperoleh informasi bahwa 32 siswa mendapatkan nilai ulangan, 10 

siswa (31%) mencapai ketuntasan, dan 22 siswa (69%) tidak mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan yaitu 73. Data 

tersebut menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan 

memahami materi IPA, terutama materi yang abstrak seperti sistem ekskresi. 

Akibatnya, penguasaan konsep dan kemampuan berpikir kritis peserta didik belum 

berkembang dengan baik. Selain itu, penggunaan alat peraga dan media 

pembelajaran seperti infokus dan torso masih terbatas. Padahal, penggunaan media 

http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Islamiyah dkk., Inovasi Pembelajaran IPA Berbasis Game: Implementasi... 

 

@2026 JagoMipa (https://jurnal.bimaberilmu.com/index.php/jagomipa) 821 

Ciptaan disebarluaskan di bawah Lisensi Creative Commons Atribusi 4.0 Internasional 

 

pembelajaran yang tepat dapat membantu proses pembelajaran berjalan dengan baik 

dan meningkatkan hasil belajar siswa (Hasnawiah & Maslena, 2024). Kondisi ini 

menunjukkan adanya perbedaan antara kebutuhan pembelajaran IPA yang ideal dan 

kondisi pembelajaran di lapangan, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar kognitif mereka secara 

signifikan. 

Pemanfaatan media pembelajaran yang variatif dan mudah diakses merupakan 

salah satu upaya strategis yang dapat dilaksanakan guru untuk menciptakan kegiatan 

belajar yang lebih efektif serta mengoptimalkan minat belajar siswa (Vera & 

Primasari, 2022). Dalam pembelajaran IPA, peran guru sebagai fasilitator 

mewajibkan penggunaan media yang mampu mempermudah penyampaian materi 

sehingga siswa lebih mudah memahami konsep-konsep yang dipelajari (Kua et al., 

2021). Lebih lanjut, integrasi aktivitas belajar yang melibatkan interaksi sosial, 

partisipasi aktif, serta pengalaman belajar yang menyenangkan terbukti 

mengartikulasikan peluang bagi siswa untuk mengonstruksi pemahaman secara lebih 

optimal. Salah satu bentuk implementasi dari prinsip tersebut adalah melalui 

penggunaan permainan edukatif yang menginisiasi siswa belajar sambil bermain, 

berinteraksi dengan teman sebaya, serta terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar 

(Tasik et al., 2026). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran 

berbasis permainan menjadi alternatif yang relevan untuk menjembatani kesenjangan 

antara kondisi pembelajaran yang ideal dengan realitas yang terjadi di lapangan. 

Media yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran berbasis permainan salah 

satunya adalah Domino Card. Media ini merupakan modifikasi dari permainan 

domino yang dikembangkan dengan memasukkan materi pembelajaran ke dalam 

kartu permainan. Dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik diminta untuk 

mencocokkan kartu yang berisi pertanyaan dengan kartu yang berisi jawaban yang 

sesuai (Nirwana et al., 2025). Aktivitas tersebut tidak hanya melibatkan unsur 

permainan, tetapi juga melatih kemampuan berpikir peserta didik dalam memahami 

dan menghubungkan konsep-konsep yang telah dipelajari. Media Domino Card tidak 

hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mendorong motivasi, 

kreativitas, dan keterampilan peserta didik dalam pembelajaran (Maryati et al., 

2025). Hal ini sejalan dengan teori Bruner yang menekankan pembelajaran melalui 

representasi konkret hingga simbolik, serta teori Piaget yang menyatakan bahwa 

peserta didik SMP/MTs berada pada tahap operasional formal awal, sehingga 

membutuhkan media yang membantu proses berpikir abstrak (Ariani et al., 2024; 

Rahmania et al., 2025).  

Selain landasan pedagogis, pemanfaatan media Domino Card juga mempunyai 

dasar teologis. Allah SWT berfirman dalam Surah An-Nahl ayat 78: 

َش يََۡلَلّهَٱوَ  ون  َت عۡل مه تِّكهمَۡلَ  َأهمَه َٰ نَۢبهطهونِّ كهمَم ِّ ج  َل كهمهََ َ أ خۡر  ع ل  ج  رَ ٱوَ َلسَمۡعَ ٱاَو  ونَ َد ة ََ ِّلۡۡ فَۡٱوَ َلۡۡ بۡص َٰ  ٧٨ل ع لَكهمَۡت شۡكهره

Artinya: “Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak 

mengetahui apa pun, dan Dia memberimu pendengaran, penglihatan dan hati nurani, 

agar kamu bersyukur.” (Q.S. An-Nahl: 78) (Kemenag, 2019). 

Ayat tersebut memperlihatkan bahwa manusia dibekali kemampuan belajar 

melalui pendengaran, penglihatan, dan hati sebagai sarana mendapatkan 

pengetahuan. Pemanfaatan media Domino Card yang mengedepankan aspek visual 

dan interaktif dapat dipandang sebagai bentuk optimalisasi potensi tersebut dalam 
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kegiatan belajar, sekaligus sebagai wujud rasa syukur atas nikmat yang diberikan 

Allah. 

Merujuk sintesis terhadap berbagai penelitian terdahulu, penggunaan media 

pembelajaran Domino Card memperlihatkan efektivitas yang signifikan dalam 

mengoptimalkan hasil belajar siswa. Temuan empiris yang dikemukakan oleh 

Jasmawati (2022) mengafirmasi bahwa implementasi media kartu domino melalui 

pendekatan pembelajaran kooperatif mampu mengoptimalkan capaian hasil belajar 

biologi pada jenjang SMA secara optimal. Selanjutnya, penelitian yang dilaksanakan 

oleh Nirwana et al. (2025) mengembangkan media kartu domino dalam konteks 

pembelajaran IPA di sekolah dasar dan menghasilkan temuan bahwa media tersebut 

mempunyai tingkat kelayakan dan kepraktisan yang tinggi untuk diimplementasikan 

dalam kegiatan belajar. Sejalan dengan hal tersebut, Rasyid dan Rofiuddin (2024) 

juga mengungkapkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis permainan 

berkontribusi positif terhadap eskalasi keterlibatan siswa sekaligus mendorong 

perbaikan hasil belajar secara signifikan. 

Sejumlah penelitian empiris umumnya masih berfokus pada pengujian hasil 

belajar atau pengembangan media pembelajaran, namun belum secara khusus 

mengarah pada penerapannya sebagai strategi perbaikan pembelajaran melalui 

pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Selain itu, pemanfaatan media Domino 

Card dalam pembelajaran IPA di tingkat MTs, khususnya untuk mengatasi 

rendahnya ketuntasan belajar siswa, masih belum banyak dikaji. Berdasarkan hasil 

observasi di kelas VIII MTsN 2 Bungo, sebagian besar siswa belum mencapai KKTP 

yang telah ditetapkan. Kondisi ini menunjukkan perlunya intervensi pembelajaran 

yang mampu meningkatkan keaktifan siswa sekaligus memperbaiki hasil belajar 

secara berkelanjutan. Sejalan dengan kebutuhan tersebut, penelitian ini dilaksanakan 

melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas dengan menerapkan media Domino 

Card berbasis permainan pada pembelajaran IPA materi Sistem Ekskresi di tingkat 

MTs sebagai upaya meningkatkan hasil belajar kognitif siswa secara bertahap dan 

terukur. 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, diperlukan suatu upaya perbaikan 

pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, interaktif, 

dan bermakna melalui pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif. Salah satu 

alternatif yang dapat diterapkan adalah penggunaan media Domino Card dalam 

pembelajaran IPA karena mampu melibatkan siswa secara langsung melalui aktivitas 

bermain sambil belajar. Melalui kegiatan tersebut, siswa diharapkan lebih mudah 

memahami konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak serta lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas VIII MTsN 2 Bungo pada mata 

pelajaran IPA melalui penerapan media Domino Card berbasis permainan. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

berorientasi pada perbaikan praktik pembelajaran melalui proses reflektif secara 

sistematis dan berkesinambungan. Dalam pendekatan ini, guru turut berperan sebagai 

peneliti yang merancang, melaksanakan, mengamati, dan merefleksikan tindakan 

pembelajaran guna meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar  (Jalaludin, 2021). 

Melalui pendekatan tersebut, penelitian ini diarahkan untuk meningkatkan hasil 
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belajar kognitif siswa kelas VIII MTs Negeri 2 Bungo pada materi sistem ekskresi 

melalui implementasi media Domino Card berbasis permainan. Adapun model PTK 

yang diterapkan merujuk pada model Kemmis dan Taggart. 

 
Gambar 1. Siklus PTK menurut Kemmis dan Taggart (Irianti, 2022). 

Model Kemmis dan Taggart terdiri atas empat tahapan utama, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Keempat tahap tersebut 

berlangsung secara siklis dan berkesinambungan hingga diperoleh perbaikan yang 

diharapkan (Irianti, 2022).  

Tahap perencanaan dilaksanakan dengan mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran serta merancang tindakan yang akan diterapkan sebagai solusi. Pada 

tahap pelaksanaan, tindakan yang telah dirancang kemudian diimplementasikan 

dalam kegiatan pembelajaran. Dari observasi awal pada pembelajaran IPA di kelas 

VIII MTs N 2 Bungo, ditemukan bahwa hasil belajar siswa rendah, siswa kesulitan 

memahami materi yang abstrak seperti materi sistem ekskresi serta siswa masih pasif 

ketika pembelajaran. Kondisi ini perlu segera diperbaiki agar kualitas pembelajaran 

tidak menurun. Maka, penggunaan media Domino Card berbasis game dipilih 

sebagai alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut. 

Selanjutnya, observasi dilaksanakan secara bersamaan dengan pelaksanaan 

tindakan untuk mengamati proses dan respon siswa. Hasil observasi tersebut 

kemudian dianalisis pada tahap refleksi untuk menilai keberhasilan tindakan serta 

memutuskan perbaikan pada siklus selanjutnya. 

Tahap refleksi adalah kegiatan guru untuk merenungkan dan meninjau kembali 

hasil pengamatan serta tindakan yang telah dilaksanakan selama proses PTK dalam 

upaya menyelesaikan permasalahan pembelajaran di kelas. Instrumen penelitian yang 

diterapkan selama tindakan berlangsung menjadi data penting untuk mendukung 

proses refleksi. 

Tahap perencanaan ulang dalam model Kemmis dan Taggart didasarkan pada 

asumsi bahwa permasalahan pembelajaran tidak selalu dapat diselesaikan secara 

tuntas hanya dalam satu siklus. Setelah pelaksanaan siklus pertama, biasanya muncul 

berbagai masukan dan rekomendasi sebagai bahan perbaikan terhadap tindakan yang 

telah dilaksanakan. Merujuk hasil observasi dan refleksi, apabila capaian 

pembelajaran belum sampai pada indikator keberhasilan, maka diperlukan 

penyusunan rencana tindakan lanjutan. Perencanaan ulang ini dilaksanakan dengan 

melakukan penyesuaian, seperti memodifikasi media pembelajaran serta menambah 

atau mengurangi metode yang diterapkan. Dalam penelitian ini, tindakan 
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dilaksanakan sekurang-kurangnya dalam dua siklus, di mana masing-masing siklus 

terdiri atas dua kali pertemuan. 

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Negeri 2 Bungo pada kelas VIII B semester 

ganjil tahun ajaran 2025/2026 dengan melibatkan 32 siswa yang terdiri atas 18 siswa 

perempuan dan 14 siswa laki-laki sebagai subjek penelitian. Penentuan subjek 

menggunakan teknik total sampling, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel 

karena jumlah subjek penelitian relatif terbatas (Sahir, 2022). Penelitian ini 

menerapkan pendekatan kolaboratif melalui kerja sama antara peneliti dan guru 

dalam melaksanakan serta mengevaluasi tindakan pembelajaran secara reflektif  

(Jalaludin, 2021). Teknik pengumpulan data yang diterapkan meliputi tes, observasi, 

wawancara, dan dokumentasi guna mendapatkan data yang komprehensif. Tes 

merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengukur hasil belajar 

IPA siswa di MTs Negeri 2 Bungo melalui instrumen tes tertulis. Adapun kisi-kisi 

tes disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 1. Kisi-kisi Tes Kognitif 
No. Tingkatan 

Kognitif 

KKO Indikator Soal Bentuk 

Soal 

Nomor 

Soal 

1 C1 (Mengingat) Menyebutkan Siswa mampu menyebutkan 

pengertian sistem ekskresi. 

Pilihan 

Ganda 

1 

Melengkapi Siswa mampu melengkapi 

tahapan proses pembentukan 

urin pada sistem ekskresi. 

Isian 

Singkat 

Esai 1 

2 C2 (Memahami) Memahami Siswa mampu menjelaskan 

fungsi sistem ekskresi dalam 

menjaga keseimbangan tubuh. 

Pilihan 

Ganda 

2 

Menjelaskan Siswa mampu menjelaskan 

perbedaan ekskresi, sekresi, 

dan defekasi. 

Esai Esai 2 

Mengidentifik

asi 

Siswa mampu 

mengidentifikasi bagian-

bagian organ sistem ekskresi 

beserta fungsinya. 

Esai Esai 3 

3 C3 

(Menerapkan) 

Menerapkan Siswa mampu menentukan 

bagian organ sistem ekskresi 

yang berfungsi sebagai tempat 

filtrasi darah. 

Pilihan 

Ganda 

3 

Menerapkan Siswa mampu menentukan 

proses dalam sistem ekskresi 

agar zat berguna tidak 

terbuang bersama urin. 

Pilihan 

Ganda 

4 

4 C4 

(Menganalisis) 

Menganalisis Siswa mampu menganalisis 

gangguan pada proses 

pembentukan urin dalam 

sistem ekskresi. 

Pilihan 

Ganda 

5 

Menganalisis Siswa mampu menganalisis 

hubungan proses filtrasi, 

reabsorpsi, dan augmentasi 

terhadap kondisi urin. 

Esai Esai 4 

5 C5 

(Mengevaluasi) 

Mengevaluasi Siswa mampu mengevaluai 

kebiasaan hidup yang 

memengaruhi kesehatan 

sistem ekskresi serta 

memberikan saran. 

Esai Esai 5 
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Wawancara dilakukan untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran, efektivitas 

media Domino Card, serta langkah perbaikan pembelajaran selanjutnya. Adapun 

kisi-kisi wawancara guru disajikan sebagai berikut: 

Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Wawancara Guru 
Tema  Melihat efektivitas pelaksanaan tindakan media Domino Card di kelas 

Tujuan 1. Mengetahui pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

2. Mengungkap minat siswa dalam pembelajaran menggunakan 

media Domino Card. 

3. Mengidentifikasi kelebihan penggunaan media Domino Card 

dalam pembelajaran di kelas. 

4. Mengidentifikasi kekurangan penggunaan media Domino Card 

dalam pembelajaran di kelas. 

5. Menilai efektivitas penggunaan media Domino Card dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Bentuk wawancara  Wawancara terstruktur 

Sasaran wawancara Wawancara pribadi 

Waktu  Setelah tindakan dilakukan 

Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis melalui dua pendekatan, yaitu 

analisis kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif dilaksanakan melalui tahapan 

sistematis yang meliputi pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, serta 

penarikan kesimpulan atau verifikasi, sedangkan analisis kuantitatif dilaksanakan 

dengan menghitung persentase hasil belajar siswa menggunakan rumus berikut: 

Persentase =
Skor yang diperoleh

Skor maksimal
× 100 

Hasil perhitungan tersebut kemudian dikategorikan merujuk kriteria berikut: 

Tabel 3. Kriteria Hasil Penelitian 
Rentang Nilai Kriteria 

0% ≤ NR ≤ 60% Sangat Kurang 

60% ≤ NR ≤ 70% Kurang 

70% ≤ NR ≤ 80% Cukup 

80% ≤ NR ≤ 90% Baik 

90% ≤ NR ≤ 100% Sangat Baik 

Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila hasil belajar siswa kelas VIII B MTs 

Negeri 2 Bungo pada mata pelajaran IPA materi sistem ekskresi meraih ketuntasan, 

yaitu minimal 75% siswa mendapatkan nilai ≥73 sesuai dengan Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) atau berada pada kategori cukup (Utomo 

et al., 2024). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil observasi awal di MTs Negeri 2 Bungo menunjukkan bahwa 

pembelajaran IPA pada kelas VIII B yang berjumlah 32 peserta didik masih 

menunjukkan tingkat keaktifan yang rendah. Selain itu, peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak, sehingga berdampak pada 

rendahnya hasil belajar. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diterapkan 

pembelajaran berbasis permainan dengan memanfaatkan media Domino Card. 

Penelitian ini dirancang dalam sekurang-kurangnya dua siklus dengan tujuan 
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meningkatkan hasil belajar peserta didik. Setiap siklus meliputi tahap perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada akhir setiap pertemuan, guru 

bersama peneliti melakukan refleksi untuk mengevaluasi proses pembelajaran serta 

hasil belajar yang diperoleh peserta didik. 

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa Pra-siklus 
No Kriteria KKTP Jumlah Siswa Persentase 

1 Tuntas 73 10 orang 31% 

2 Tidak tuntas 73 22 orang 69% 

Merujuk data pada Tabel 4, hasil belajar siswa pada tahap pra-siklus 

memperlihatkan bahwa tingkat ketuntasan masih berada pada kategori yang relatif 

rendah. Dari total 32 siswa, hanya 10 siswa atau sebesar 31% yang mampu meraih 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan, yaitu 73, 

sementara mayoritas lainnya, yakni 22 siswa atau 69%, tidak sampai pada standar 

ketuntasan tersebut. Temuan ini menunjukkan adanya kesenjangan yang cukup 

signifikan antara capaian aktual siswa dengan target pembelajaran yang diharapkan, 

sehingga merefleksikan belum optimalnya efektivitas kegiatan belajar yang 

berlangsung. 

Siklus I 

Petemuan I 

 
Gambar 1. Guru Menjelaskan Cara Bermain Media Domino card 

Hasil belajar siswa pada siklus I pertemuan pertama memperlihatkan capaian 

awal yang merefleksikan dampak implementasi pembelajaran berbasis permainan 

melalui media Domino Card. Temuan tersebut diperoleh dari kegiatan belajar yang 

dilaksanakan sesuai dengan tahapan yang telah dirancang secara sistematis dalam 

modul ajar, sehingga seluruh rangkaian kegiatan berlangsung secara terstruktur dan 

terarah. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran pada siklus I pertemuan pertama 

diimplementasikan dengan mengintegrasikan media Domino Card sebagai instrumen 

utama untuk mendorong keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan belajar. 

Tabel 5. Hasil Belajar Siswa Siklus I pertemuan 1 
No Kriteria KKTP Jumlah Siswa Persentase 

1 Tuntas 73 12 orang 37% 

2 Tidak tuntas 73 20 orang 63% 

Merujuk tabel, ketuntasan belajar siswa pada mata pelajaran IPA sebesar 37% 

dan termasuk kategori sangat kurang. Hasil observasi memperlihatkan bahwa 
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pembelajaran belum optimal, terlihat dari pengelolaan waktu dan kelas yang kurang 

efektif, pemahaman siswa terhadap penggunaan media Domino Card yang masih 

rendah, serta minimnya partisipasi siswa. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya 

perbaikan melalui pengelolaan kelas yang lebih baik, penjelasan penggunaan media 

yang lebih jelas dan peningkatan keaktifan siswa. 

Pertemuan II 

Pembelajaran pada siklus I pertemuan kedua merupakan manifestasi tindak 

lanjut reflektif dari pelaksanaan pertemuan sebelumnya dengan tetap 

mengintegrasikan media Domino Card sebagai instrumen utama dalam kegiatan 

belajar. Intervensi perbaikan yang dilaksanakan difokuskan pada optimalisasi 

pengelolaan kelas, eskalasi keaktifan siswa, serta penajaman kejelasan dalam 

penggunaan media agar lebih efektif dan terarah. Melalui penyempurnaan tersebut, 

diharapkan terjadi peningkatan kualitas kegiatan belajar yang berimplikasi pada 

capaian hasil belajar siswa, yang selanjutnya ditampilkan sebagai berikut: 

Tabel 6. Hasil Belajar Siswa Siklus I pertemuan II 
No Kriteria KKTP Jumlah Siswa Persentase 

1 Tuntas 73 19 orang 59% 

2 Tidak tuntas 73 13 orang 41% 

Merujuk data pada tabel di atas, ketuntasan belajar peserta didik pada mata 

pelajaran IPA mencapai 59% dan termasuk kategori kurang. Hasil observasi pada 

siklus I pertemuan kedua menunjukkan adanya peningkatan dalam pengelolaan 

kelas, namun masih terdapat kendala seperti pemanfaatan waktu yang belum 

maksimal serta partisipasi sebagian siswa yang masih rendah. Kondisi tersebut 

menunjukkan perlunya perbaikan pada siklus berikutnya melalui optimalisasi 

penggunaan media Domino Card dan peningkatan keterlibatan peserta didik. 

Siklus II 

Pertemuan I 

 
Gambar 2. Kegiatan Belajar Menggunakan Media Domino card 

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus II pertemuan I dilakukan sebagai tindak 

lanjut refleksi dari pertemuan sebelumnya dengan menerapkan media Domino Card 

berbasis permainan. Pada pertemuan ini, peneliti melakukan ice breaking untuk 

menarik perhatian siswa, sehingga siswa menjadi lebih antusias dan aktif dalam 

pembelajaran. Berikut hasil belajar siswa pada siklus II pertemuan I:  
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Tabel 7. Hasil Belajar Siswa Siklus II pertemuan I 
No Kriteria KKTP Jumlah Siswa Persentase 

1 Tuntas 75 23 orang 72% 

2 Tidak tuntas 75 9 orang 28% 

Merujuk data pada Tabel 7, capaian hasil belajar siswa pada siklus II 

pertemuan I memperlihatkan perubahan yang semakin signifikan dan progresif 

dibandingkan dengan tahapan sebelumnya, di mana dari total 32 siswa, sebanyak 23 

siswa atau 72% telah mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 

sementara 9 siswa atau 28% lainnya masih berada di bawah ambang ketuntasan yang 

ditetapkan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kegiatan belajar masih 

memerlukan penyempurnaan secara berkelanjutan agar distribusi capaian hasil 

belajar dapat lebih merata dan selaras dengan target yang diharapkan secara 

komprehensif. 

Pertemuan II 

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus II pertemuan kedua merupakan tindak 

lanjut dari hasil refleksi pertemuan sebelumnya dengan tetap menerapkan media 

Domino Card berbasis permainan. Pada tahap ini, peneliti memberikan reward 

berupa makanan ringan kepada peserta didik yang mampu menjawab pertanyaan 

dengan benar sebagai upaya meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam 

pembelajaran. Adapun hasil belajar peserta didik pada siklus II pertemuan kedua 

disajikan sebagai berikut: 

Tabel 8. Hasil Belajar Siswa Siklus II pertemuan II 
No Kriteria KKTP Jumlah Siswa Persentase 

1 Tuntas 75 28 orang 88% 

2 Tidak tuntas 75 4 orang 12% 

Dari tabel yang disajikan, hasil belajar peserta didik pada siklus II pertemuan 

kedua menunjukkan tingkat ketuntasan sebesar 88% dengan kategori baik. Hasil 

observasi juga memperlihatkan adanya peningkatan, di mana peneliti sudah lebih 

efektif dalam mengelola kelas dan siswa menunjukkan keaktifan serta antusiasme 

yang lebih tinggi dalam pembelajaran menggunakan media Domino Card. Adapun 

Eskalasi hasil belajar siswa dapat dilihat pada tabel berikut: 

 
Gambar 3. Grafik Eskalasi Hasil Belajar Siswa 
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Merujuk data pada grafik, terlihat adanya tren eskalasi hasil belajar siswa yang 

berlangsung secara konsisten dan progresif dari tahap pra-siklus hingga siklus II. 

Persentase ketuntasan menghadapi kenaikan bertahap, dimulai dari 31% pada pra-

siklus, kemudian meningkat menjadi 37% pada siklus I pertemuan I, 59% pada siklus 

I pertemuan II, 72% pada siklus II pertemuan I, hingga meraih 88% pada siklus II 

pertemuan II. Sebaliknya, persentase siswa yang tidak tuntas memperlihatkan pola 

penurunan yang signifikan, dari 69% pada pra-siklus menjadi 12% pada akhir siklus 

II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Domino Card efektif 

dalam mengoptimalkan hasil belajar siswa secara signifikan. Berdasarkan capaian 

tersebut, penelitian dinyatakan telah berhasil dan tidak dilanjutkan ke siklus 

berikutnya. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis 

permainan melalui media Domino Card mampu meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa secara bertahap dan signifikan pada materi sistem ekskresi. Peningkatan 

ketuntasan belajar terlihat secara konsisten mulai dari tahap pra-siklus sebesar 31%, 

kemudian meningkat menjadi 37% dan 59% pada siklus I, serta kembali mengalami 

peningkatan menjadi 72% dan 88% pada siklus II. Temuan tersebut memperlihatkan 

bahwa penggunaan media Domino Card tidak hanya berdampak pada peningkatan 

hasil belajar, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Rendahnya hasil belajar pada tahap pra-siklus menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran sebelumnya belum sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan belajar 

siswa, terutama pada materi IPA yang bersifat abstrak seperti sistem ekskresi. 

Penggunaan metode ceramah yang dominan menyebabkan siswa kurang aktif, 

kurang terlibat dalam proses pembelajaran, serta mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep secara mendalam. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran 

dapat memengaruhi rendahnya pemahaman konsep dan capaian hasil belajar siswa 

(Aisyah et al., 2024). Penggunaan media pembelajaran yang sesuai juga dapat 

membantu siswa memahami konsep IPA secara lebih konkret dan mudah dipahami 

(Vera & Primasari, 2022). 

Pada siklus I, penerapan media Domino Card mulai memberikan dampak 

positif terhadap proses pembelajaran. Walaupun persentase ketuntasan belajar belum 

mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan, hasil belajar siswa mengalami 

peningkatan dari 37% menjadi 59%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 

aktif dan interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional. Kegiatan 

mencocokkan kartu pertanyaan dan jawaban mendorong siswa untuk berdiskusi, 

bekerja sama, serta lebih aktif dalam memahami materi pembelajaran. Media 

Domino Card terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar 

melalui aktivitas pembelajaran yang bersifat kolaboratif (Rasyid & Rofiuddin, 2024). 

Peningkatan hasil belajar yang lebih signifikan terlihat pada siklus II setelah 

dilakukan berbagai perbaikan pembelajaran berdasarkan hasil refleksi pada siklus 

sebelumnya. Perbaikan tersebut meliputi pengelolaan kelas yang lebih optimal, 

penerapan ice breaking, serta pemberian reward kepada siswa. Kondisi tersebut 

berdampak pada meningkatnya motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran, 

yang terlihat dari persentase ketuntasan belajar sebesar 72% pada pertemuan pertama 
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dan meningkat menjadi 88% pada pertemuan kedua. Suasana belajar yang 

menyenangkan, interaktif, dan berpusat pada siswa mampu meningkatkan 

keterlibatan serta hasil belajar siswa secara lebih optimal. Pembelajaran berbasis 

permainan juga dapat meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan hasil belajar 

siswa karena siswa terlibat langsung dalam kegiatan belajar sambil bermain (Tasik et 

al., 2026). 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diperkuat oleh teori belajar Jerome Bruner 

yang menekankan pentingnya penggunaan media konkret dalam membantu siswa 

memahami konsep abstrak melalui tahapan representasi enaktif, ikonik, dan 

simbolik. Dalam penelitian ini, media Domino Card berfungsi sebagai media visual 

interaktif yang membantu siswa memahami konsep sistem ekskresi secara lebih 

terstruktur. Selain itu, teori perkembangan kognitif Jean Piaget menjelaskan bahwa 

siswa SMP/MTs yang berada pada tahap operasional formal awal masih 

membutuhkan bantuan media konkret untuk mempermudah pemahaman terhadap 

konsep abstrak. Penggunaan media Domino Card dapat mendukung proses 

konstruksi pengetahuan siswa secara aktif dan bermakna (Ariani et al., 2024; 

Rahmania et al., 2025). 

Hasil penelitian ini juga mendukung berbagai penelitian sebelumnya yang 

relevan. Penggunaan media kartu domino dalam pembelajaran kooperatif terbukti 

mampu meningkatkan hasil belajar biologi siswa secara signifikan (Jasmawati, 

2022). Selain itu, media Domino Card memiliki tingkat kelayakan dan kepraktisan 

yang tinggi untuk diterapkan dalam pembelajaran IPA (Nirwana et al., 2025). 

Penelitian ini tidak hanya memperkuat efektivitas media Domino Card sebagai 

media pembelajaran, tetapi juga memperluas penerapannya dalam konteks Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) pada pembelajaran IPA di tingkat MTs yang berfokus pada 

perbaikan proses pembelajaran secara bertahap dan berkelanjutan. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi alternatif 

strategi pembelajaran inovatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya 

pada materi IPA yang memiliki tingkat abstraksi tinggi. Pemanfaatan media Domino 

Card mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, interaktif, dan 

kolaboratif sehingga siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga 

terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga memberikan 

kontribusi bagi guru untuk lebih kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran 

sederhana yang sesuai dengan karakteristik siswa dan kebutuhan pembelajaran 

(Maryati et al., 2025). Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan media Domino 

Card turut menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga 

siswa terlihat lebih antusias, percaya diri, dan aktif dalam mengikuti kegiatan belajar 

di kelas. 

KESIMPULAN 

Penerapan pembelajaran berbasis permainan melalui media Domino Card 

mampu menghadirkan pembelajaran IPA yang lebih partisipatif, interaktif, dan 

bermakna bagi siswa kelas VIII MTs Negeri 2 Bungo. Media tersebut membantu 

peserta didik memahami materi sistem ekskresi yang bersifat abstrak melalui 

kegiatan belajar yang melibatkan interaksi, kerja sama, dan keterlibatan aktif selama 

proses pembelajaran berlangsung. Media Domino Card juga memperlihatkan potensi 

sebagai media pembelajaran inovatif yang dapat mendukung peningkatan hasil 
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belajar kognitif siswa pada mata pelajaran IPA. Penggunaan media berbasis 

permainan tidak hanya membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret, 

tetapi juga mampu menumbuhkan motivasi, antusiasme, dan keaktifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, media Domino Card dapat dijadikan 

sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran yang mendukung pembelajaran 

IPA yang lebih variatif dan berorientasi pada aktivitas siswa. 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat memperluas penerapan media Domino 

Card pada materi IPA lain maupun pada jenjang pendidikan yang berbeda sehingga 

diperoleh gambaran efektivitas penggunaan media secara lebih komprehensif. Selain 

itu, penelitian berikutnya juga dapat diarahkan pada pengkajian pengaruh media 

Domino Card terhadap aspek lain, seperti motivasi belajar, kemampuan berpikir 

kritis, serta keterampilan kolaboratif siswa. 
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