PENGARUH MEDIA KARTU TRUTH OR DARE TERHADAP
KEAKTIFAN DAN PEMAHAMAN PESERTA DIDIK
PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS I1I
DI SDN 5§ METRO TIMUR

(Skripsi)

Oleh

CAROLINA KARTIKA DAMAYANTI
NPM 2053053009

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2025



ABSTRAK

PENGARUH MEDIA KARTU TRUTH OR DARE TERHADAP
KEAKTIFAN DAN PEMAHAMAN PESERTA DIDIK
PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS I1I
DI SDN S METRO TIMUR

Oleh

CAROLINA KARTIKA DAMAYANTI

Masalah pada penelitian adalah rendahnya keaktifan dan pemahaman pada peserta
didik kelas I di SDN 5 Metro Timur yang disebabkan oleh pasifnya peserta didik
karena kurangnya keterampilan pendidik dalam menggunakan media
pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran. Tujuan Penelitian ini untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh
media kartu Truth Or Dare terhadap keaktifan dan pemahaman belajar peserta
didik pada mata pelajaran IPA kelas III di sekolah dasar. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen dengan
metode menggunakan non-equivalent control group design yang melibatkan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.Populasi penelitian berjumlah 52
orang peserta didik dengan sampel 52 orang peserta didik. Data dianalisis dengan
uji regresi sederhana dan uji t. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan pada penerapan media pembelajaran Truth Or Dare
terhadap keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA kelas
III SD Negeri 5 Metro Timur yang ditunjukkan dengan perolehan nilai Fhitung
(93,6) > Ftabel (4,26). Penelitian ini juga menunjukkan adanya perbedaan
keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol ditunjukkan dengan perolehan nilai thitung (4,825)
> ttabel (2,008).

Kata kunci: Pemahaman belajar, keaktifan,media pembelajaran



ABSTRACT

THE EFFECT OF TRUTH OR DARE CARD MEDIA ON
STUDENT ACTIVITY AND UNDERSTANDING
IN CLASS III SCIENCE SUBJECTS AT
SDN S METRO TIMUR

By

CAROLINA KARTIKA DAMAYANTI

The problem in the research was the low level of activity and understanding of class
III students at SDN 5 Metro Timur which was caused by students being passive
due to the lack of educators' skills in using learning media that involves students
to actively participate in learning. This research aimed to find out whether there
was an influence of Truth Or Dare card media on students' activeness and
understanding of learning in grade III science subjects in elementary schools. The
type of research used quantitative research with an experimental approach with a
method using non-equivalent control group design involving an experimental
group and a control group. The research population were 52 students with a sample
of 52 students. Data were analyzed using simple regression tests and t tests. The
results of this research show that there is a significant influence on the application
of the Truth Or Dare learning media on students' activeness and understanding in
science subjects for class I at SD Negeri 5 Metro Timur as indicated by the value
of Fcount (93.6) > Ftable (4.26). This research also showed that there were
differences in students' activeness and understanding in science subjects between

the experimental class and the control class, indicated by the achievement of
tcount (4.825) > ttable (2.008).

Key words: learning understanding, activeness, Truth Or Dare card learning
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BAB I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Seiring perkembangan zaman yang terus terjadi dan berjalan dengan
pesat mengakibatkan berbagai aspek kehidupan juga ikut berkembang
untuk memenuhi tuntutan kehidupan yang ada. [lmu pengetahuan dan
teknologi merupakan salah satu bagian dari pendidikan yang menjadi
pedoman yang harus disiapkan guna dapat mencetak manusia yang
bermutu dalam menghadapi abad 21. Bangsa yang masyarakatnya
tidak siap hampir bisa dipastikan akan jatuh oleh dahsyatnya perubahan
alam dan kemajuan pesat ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai ciri
khas globalisasi itu sendiri.Maka dari itu kualitas pendidikan harus
ditingkatkan.

Salah satu kemampuan yang diharapkan ada pada setiap peserta didik
adalah keaktifan dan pemahaman dalam pembelajaran (Surdinata dkk.,
2018). Seluruh muatan pelajaran dituntut untuk mengembangkan
potensi peserta didik dalam keaktifan dan pemahaman. Dalam
Permendikbud No. 22 Tahun 2016 tentang standar proses pendidikan
dasar dan menengah yang mengamanatkan agar peserta didik memiliki
kemampuan aktif, paham dan bertindak secara kreatif, produktif,
mandiri, kolaboratif, dan komunikatif.Berbeda dari yang diharapkan,
kenyataan yang kita terima yaitu berbanding terbalik.

Hal tersebut dipaparkan oleh Puspendik (2019) berdasarkan hasil dari
Programme for International Student Assessment (PISA) 2018 yang
menunjukkan bahwa Indonesia menduduki posisi 10 terbawah dari 79
negarayang berpartisipasi. Kemampuan rata-rata membaca peserta
didik Indonesia adalah 80 poin di bawah rata-rata Organization for

Economic Co-Operation and Development (OECD).



Kemampuan peserta didik Indonesia juga masih berada di bawah capaian
peserta didik di negara-negara ASEAN. Kemampuan rata-rata keaktifan
peserta didik Indonesia secara berturut-turut adalah 42 di bawah rata-rata

peserta didik di ASEAN.

Maka PISA menyimpulkan bahwa keaktifan dan pemahaman peserta
didik di Indonesia tergolong sangat rendah. Rendahnya kualitas mutu
pendidikan di Indonesia (Puspitasari, 2017)”. Kondisi pendidikan saat ini
sangat jauh berbeda dengan kondisi yang diharapkan. Penurunan skor
Programme for International Student Assessment atau Program Penilaian
Pelajar Internasional (PISA) Indonesia tahun 2022 mencerminkan krisis
pembelajaran di Indonesia parah dan harus diatasi secara serius dan
berkelanjutan. Karena itu, pemerintah diminta tak membuat narasi
seolah- olah kondisi pembelajaran relatif baik karena penurunan skor di

bawabh rata-rata internasional dan ada kenaikan peringkat.

Upaya membangun keaktifan dan pemahaman peserta didik diperlukan
adanya media pembelajaran yang dapat menunjang hal tersebut.
Menurut Hallatu dkk. (2017), media pembelajaran yang baik adalah
media pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, sehingga peserta
didik akan memiliki pengalaman langsung dalam belajar. Salah satu
media pembelajaran yang berpusat pada peserta didik serta dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan aktif dan pemahamannya
yaitu media kartu Truth Or Dare.

Menurut Herliani (2018: 233) media pembelajaran Truth Or Dare
(mencari jawaban kartu) adalah suatu strategi pembelajaran yang
mengajak peserta didik untuk belajar aktif dan bertujuan agar peserta
didik saling bekerja sama dalam belajar serta menumbuhkan daya
kreatifitas.

Adapun kelebihan dari permainan 7ruth Or Dare sebagai berikut 1)
dapat menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan menyenangkan, 2)
siswa dilibatkan secara langsung dalam permainan, guru hanya sebagai
juri,3) Mudah dalam penyajiannya, 4) dapat digunakan untuk kelompok
besar dan kelompok kecil,5) guru dan siswa dapat secara aktif terlibat

dalam



permainan,6) tidak memerlukan alat khusus. Nurrita (2021)
mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan sumber belajar
yang dapat membantu pendidik dalam memperkaya wawasan peserta
didik, dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh pendidik maka
dapat menjadi bahan dalam memberikanilmu pengetahuan kepada
peserta didik.Pemilihan media sebaiknya tidak terlepas dari konteks
bahwa media merupakan komponen dari sistem pembelajaran secara

keseluruhan (Supardi,2017).

Tuntutan untuk mengembangkan keaktifan dan pemahaman terdapat
pada seluruh mata pelajaran tidak terkecuali [lmu Pengetahuan Alam
(IPA). Hal tersebut selaras dengan tujuan pembelajaran IPA merupakan
konsep pembelajaran alam dan mempunyai hubungan yang sangat luas

terkait dengan kehidupan manusia.

Menurut Samidi (2019: 4) “Ilmu Pengetahun Alam adalah istilah yang
digunakan yang merujuk pada rumpun ilmu dimana obyeknya adalah
benda- benda alam dengan hukum-hukum yang pasti dan umum,
berlaku kapanpun dan dimanapun”. Penyelenggaraan pembelajaran
IPA pada sekolah dasar bertujuan Memperoleh keyakinan terhadap
kebesaran Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan keberadaban, keindahan,
dan keteraturan alam ciptaan Nya.

Mengembangkan pengetahuan alam dan pemahaman konsep-konsep
IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari.

Melalui observasi pada penelitian pendahuluan yang dilakukan penulis
dengan pendidik pada tanggal 15 September 2023, yang dilaksanakan di
SDN 5 Metro Timur diperoleh informasi bahwa keaktifan dan
pemahaman peserta didik masih rendah, hal tersebut ditunjukkan dalam
kegiatan pembelajaran peserta didik belum terlihat aktif. Kurang
aktifnya peserta didik disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi yang ditunjukkan belum optimal
penggunaan media Truth Or Dare pada sekolah tersebut sehingga

peserta didik sulit untuk mengembangkan kemampuannya.



Media yang biasa digunakan dalam pembelajaran kelas III di SDN 5 Metro
Timur adalah media Whiteboard. Selain observasi, penulis juga melakukan tes
keaktifan awal di kelas IIT di SDN 5 Metro Timur, dengan hasil sebagai
berikut.

Tabel 1. Hasil Tes Kemampuan Awal Keaktifan pada Mata Pelajaran IPA
Peserta Didik Kelas II1 SDN 5 Metro Timur

. Rata-rata Skor Jumlah Peserta
Kelas Indikator Maksimal (100) Didik
Memberikan Penjelasan 40%
sederhana
Terhba't dalam 449,
menyelesaikan Tugas
a Berani Benanya‘ 44% 26
Berusaha Mencari 329,
Jawaban
Merangkum 24%
Memberikan Penjelasan
sederhana 56%
Terlibat dalam
menyelesaikan Tugas 40%
b Berani Beﬁanya_ 52% 26
Berusaha Mencari 449,
Jawaban 0
Merangkum 36%

Sumber: Penelitian pendahuluan

Berdasarkan hasil dari Tabel 1. Tes kemampuan awal keaktifan peserta didik
pada mata pelajaran IPA di SDN 5 Metro Timur tergolong rendah. Hal
tersebutlah yang menjadikan perlunya inovasi dalam pembelajaran sebagai
solusi yang tepat yang diharapkan peserta didik lebih mampu meningkatkan
daya aktif dalam memecahkan suatu masalah. Pendidik harus inovatif
menggunakan seni mengajar situasi dengan mengubah gaya mengajar,
menggunakan media pembelajaran atau mengubah pola interaksi dengan
maksud menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan (Masril

dkk., 2020).

Berdasarkan paparan yang telah dikemukakan maka penting untuk
mengetahui seberapa besar “Pengaruh Media Kartu Truth Or Dare Terhadap
Keaktifan dan Pemahaman Peserta didik Pada Mata Pelajaran IPA Kelas I11
di SDN 5 Metro Timur .



1.2

1.3.

1.4.

1.5.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa masalah,

antara lain.

1.2.1. Keaktifan dan Pemahaman peserta didik kelas III SDN 5 Metro
Timur masih tergolong rendah.

1.2.2. Peserta didik kelas III di SDN 5 Metro Timur cenderung pasif
selama proses pembelajaran sehingga keaktifan dan pemahaman
peserta didik kurang terlatih.

1.2.3. Penerapan media kartu Truth Or Dare dalam pembelajaran kelas

IIT di SDN 5 Metro Timur yang belum optimal.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dilakukan, penulis memberikan
batasan masalah sebagai berikut.
1.3.1. Media pembelajaran kartu Truth Or Dare

1.3.2. Keaktifan dan pemahaman

Rumusan Masalah

Berdasarkan pada batasan masalah di atas, maka didapat rumusan masalah

sebagai berikut:

1.4.1. Apakah ada pengaruh media kartu Truth Or Dare terhadap
keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran [PA
kelas III di SDN 5 Metro Timur?

1.4.2. Apakah ada perbedaan positif keeaktifan dan pemahaman pada mata
pelajaran IPA antara kelas eksperimen dan kelas kontrol peserta didik
kelas III di SDN 5 Metro Timur?

Tujuan Penelitian

Berdasakan pada masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:



1.5.1.

1.5.2.

Untuk mengetahui pengaruh media kartu Truth Or Dare terhadap
keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA kelas
IIT di SDN 5 Metro Timur.

Untuk mengetahui perbedaan positif keaktifan dan pemahaman
peserta didik pada mata pelajaran IPA antara kelas eksperimen dan

kelas kontrol peserta didik kelas III di SDN 5 Metro Timur.

1.6. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan penulis dengan adanya penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1.6.1.

1.6.2.

Manfaat Teoretis

Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi pemikiran ilmiah untuk
mengembangkan ilmu pengetahuan dibidang pendidikan serta dapat
dijadikan penelitian lanjutan mengenai pengaruh media kartu 7Truth Or
Dare terhadap pemahaman dan keaktifan peserta didik pada mata

pelajaran IPA kelas IIT di SDN 5 Metro Timur
Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi.

1.6.2.1. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan mendapat pembelajaran yang aktif,
inovatif, kreatif, dan menyenangkan guna meningkatkan
keaktifan dan pemahaman mereka dalam mata pelajaran
IPA di sekolah.

1.6.2.2. Pendidik
Memberikan masukan bagi pendidik tentang pembelajaran
yang aktif, inovatif, kreatif, dan menyenangkan dalam upaya
meningkatkan keaktifan dan pemahaman mereka dalam mata

pelajaran IPA di sekolah



1.6.2.3.

1.6.2.4.

Kepala Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi yang
positif dalam meningkatkan mutu pendidikan khususnya di
SDN 5 Metro Timur.

Peneliti

Memberi ilmu dan wawasan baru, bermanfaat, serta

menyenangkan selama penelitian ini berlangsung



BAB II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka
2.1.1. Belajar
2.1.1.1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan suatu proses atau upaya yang dilakukan oleh
setiap manusia guna memperoleh perubahan diri menjadi lebih
baik. Upaya tersebut dilakukan secara sadar sehingganya
membuatnya relatif lama.

Gagne (Hanafy, 2014) menyatakan bahwa belajar adalah
perubahan yang terjadi dalam kemampuan manusia setelah belajar
secara terus-menerus yang bukan hanya disebabkan oleh proses
pertumbuhan saja. Belajar terjadi apabila suatu situasi stimulus
bersama dengan isi ingatan memengaruhi individu sedemikian
rupa sehingga perbuatannya berubah dari waktu sebelum ia
mengalami situasi itu ke waktu setelah ia mengalami situasi tadi.
Meyer (Siregar dan Hartini, 2014) mengemukakan pengertian
belajar sebagai perubahan yang relatif permanen dalam
pengetahuan dan perilaku seseorang yang diakibatkan oleh
pengalaman.

Menurut Ernest R. Hilgard (dalam Setiawati, 2018) belajar
merupakan proses perbuatan yang dilakukan dengan sengaja, yang
kemudian menimbulkan perubahan, yang mana keadaannya
berbeda dari perubahan yang ditimbulkan oleh lainnya. Sifat
perubahannya relatif permanen, tidak akan kembali kepada

keadaan semula



Tidak bisa diterapkan pada perubahan akibat situasi sesaat, seperti
perubahan akibat kelelahan, sakit, mabuk, dan sebagainya.
Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
bahwa belajar adalah proses yang dilakukan dengan sadar yang
menjadikannya berbeda dari keadaan sebelumnya. Perubahan
tersebut bersifat permanen atau sulit untuk diubah menjadi ke
keadaan semula demokratis dan partisipatif melalui suatu pendidikan
yang dialogial.

2.1.1.2. Pengertian Teori Belajar

Teori belajar merupakan kumpulan prinsip umum yang saling
berhubungan dan penjelasan atas sejumlah fakta serta penemuan
yang berkaitan dengan peristiwa belajar. Menurut Rusuli (2014)
secara umum, teori belajar terbagi menjadi empat, yaitu: teori
behavioristik, kognitif, konstruktivistik, dan humanistik.

a.  Teori behavioristik, menurut teori ini belajar adalah suatu
perubahan tingkah laku yang dapat diamati secara
langsung, yang terjadi melalui hubungan stimulus-
stimulus dan respon-respon menurut prinsip-prinsip
mekanistik (Shahbana dkk., 2020).

Teori in1 meyakini adanya pengaruh dari timbal balik
antara pendidik dan peserta didik berupa perkembangan
individu. Teori ini berakar dari asumsi bahwa manusia
tidak membawa potensi sejak lahir.

b.  Teori kognitif, menurut Greenwald (dalam Wisman, 2020)
teori ini memusatkan perhatiannya pada analisis respons
kognitif, yaitu: “Suatu usaha untuk memahami apa yang
dipikirkan orang sewaktu mereka dihadapkan pada
stimulus persuasif, dan bagaimana pikiran serta proses
kognitif menetukan apakah mereka mengalami perubahan
sikap dan sejauh mana perubahan itu terjadi”.

Teori belajar kognitif menggambarkan bahwa belajar
adalah proses mental secara aktif untuk mencapai,
mengingat, dan juga menggunakan pengetahuan yang
sudah dimiliki oleh individu itu sendiri.



2.1.1.3.

c. Teori konstruktivistik, Piaget (dalam Sugrah, 2019)
menyatakan bahwa hasil pembelajaran harus fokus pada
proses konstruksi pengetahuan dan bahwa tujuan

d. pembelajaran harus ditentukan dari tugas otentik dengan
spesifik tujuan. Teori ini menunjukkan bahwa 10 manusia
membangun pengetahuan dan makna dari pengalaman
mereka.

e. Teori humanistik, menurut teori ini proses belajar harus
dimulai dan ditujukan untuk kepentingan memanusiakan
manusia itu sendiri (Perni, 2018). Oleh sebab itu, teori
belajar humanistik sifatnya lebih abstrak dan lebih
mendekati bidang kajian filsafat, teori kepribadian dan
psikoterapi, daripada bidang kajian psikologi belajar.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menyimpulkan
bahwa penulis menggunakan teori kognitif dan teori
konstruktivistik. Hal tersebut disebabkan dalam penelitian ini lebih
menekankan pada mengonstruksi atau membangun pengetahuan
berdasarkan pengalaman dan aktivitas eksperimental yang

berpengaruh kepada peserta didik.

Pengertian Prinsip Belajar

Prinsip belajar merupakan landasan berpikir dan landasan berpijak
agar proses belajar dapat berjalan dengan baik antara pendidik dengan
peserta didik. Menurut Karwati dan Priansa (2015) prinsip-prinsip
belajar adalah sebagai berikut: belajar mengajar tersusun secara sistematis
dan dapat tercapai pada tujuan. Materi pembelajaran apapun yang
disampaikan kepada peserta didik, maka peserta didik harus
mempelajarinya.Peserta didik memiliki pemahaman dalam
pembelajaran yang berbeda-beda, sehingga kecepatan belajar dapat

dilihat dari umur dan kemampuan pengembangan yang dimiliki.

Peserta didik dapat belajar lebih giat apabila selalu diberi penguatan
sehingga dapat termotivasi. Penguasaan pendidik dalam
menyampaikan setiap isi dari pembelajaran, akan memberikan kesan

yang lebih bermakna bagi peserta didik. Apabila peserta didik

10



diberikan sebuah tanggung jawab untuk mempelajari materi yang
sesuai dengan kemampuannya maka peserta didik akan lebih
termotivasi dan memiliki daya ingat yang baik. Selain itu, adapun
prinsip-prinsip belajar menurut Dimyati dan Mudjiono (2013), adalah
sebagai berikut;

a. Motivasi dan perhatian, perhatian terhadap pelajaran akan
timbul pada peserta didik apabila bahan pelajaran sesuai
dengan kebutuhannya. Motivasi mempunyai peranan penting
dalam kegiatan belajar.

b. Keterlibatan secara langsung dan pengalaman, hal tersebut
jangan diartikan keterlibatan fisik semata, namun lebih dari
itu terutama adalah keterlibatan mental emosional,
keterlibatan dengan kognitif dalam pencapaian dan perolehan
pengetahuan.

c. Keaktifan, setiap proses belajar peserta didik selalu
menampakkan keaktifan. Keaktifan itu beraneka ragam
bentuknya, contohnya adalah kegiatan psikis.

d. Pengulangan, pengulangan dapat melatih daya-daya jiwa,
membentuk respon yang benar dan membentuk kebiasaan.

e. Tantangan, dalam suatu belajar peserta didik menghadapi
suatu tujuan yang ingin dicapai, tetapi selalu terdapat
hambatan yaitu mempelajari bahan belajar, maka timbulah
motivasi untuk mengatasi

Berdasarkan definisi para ahli, dapat disimpulkan bahwa prinsip
belajar adalah proses berkesinambungan dalam landasan berpikir,
landasan berpijak, dan sumber keaktifan dalam belajar. Hal tersebut
guna membuat proses belajar dan pembelajaran dapat berjalan

dengan baik antara pendidik dengan peserta didik.

2.1.2. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
2.1.2.1. Pengertian IPA

IPA merupakan ilmu yang pada awalnya diperoleh dan dikembangkan
berdasarkan pencobaan, namun pada perkembangan lebih lanjut IPA
juga diperoleh dan dikembangkan berdasarkan teori (deduktif). Istilah
yang terlibat dalam IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam yaitu



2.1.2.2,
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“pengetahuan, ilmu, dan alam”. Pengetahuan adalah segala sesuatu
yang diketahui manusia, banyak pengetahuan yang manusia miliki
seperti pengetahuan tentang agama,pendidikan, kesehatan, politik,
sosial ataupun pengetahuan alam yang berarti pengatahuan tentang alam
semesta beserta isinya. [lmu adalah pengetahuan ilmiah, pengetahuan

yang diperoleh secara ilmiah, artinya diperoleh dengan metode ilmiah.

Dua sifat utama ilmu adalah rasional, artinya masuk akal, logis atau
dapat diterima oleh akal sehat dan objektif. Artinya sesuai dengan
objeknya, sesuai dengan kenyataan, sesuai dengan pengamatan. Dengan
penelitian ini IPA dapat diartikan sebagai ilmu yang mempelajari
tentang sebab dan akibat ataupun kejadian-kejadian yang ada di alam
menurut (Aisih Widi Wisudawati dan Eka Sulistyowati dalam Sukarno,
2019:22-24).

Berdasarkan definisi para ahli, dapat disimpulkan bahwa IPA adalah
bidang studi yang mempelajari tentang agama,pendidikan, kesehatan,
politik, sosial ataupun pengetahuan alam semesta beserta isinya. [lmu
adalah pengetahuan ilmiah, pengetahuan yang diperoleh secara ilmiah,
artinya diperoleh dengan metode ilmiah

Tujuan Pembelajaran IPA

Tujuan pembelajaran IPA adalah untuk memahami konsep-konsep

IPA dengan benar sesuai consensus ilmiah dan bisa menjawab

persoalan-persoalan yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari.

Menurut Ahmad Susanto (2018:171) adapun tujuan pembelajaran

Sains di sekolah dasar dalam Badan Standart Pendidikan

(BSNP,2006), dimaksudkan untuk :

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa

berdasarkan keberadaban, keindahan, dan keteraturan alam
ciptaan-Nya

b. Mengembangkan pengetahuan alam dan pemahaman konsep-
konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam



2.1.2.3.
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kehidupan sehari hari.

c. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kedasaran
tentang adanya hubungan yang saling mempengaruhi anatara IPA,
lingkungan, teknologi, dan masyarakat.

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam
sekitar, pemecahan masalah, dan membuat keputusan.

e. Meningkatakan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara,
menjaga, dan melestarikan alam.

f.  Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

g.  Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan IPA
sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
bahwa pembelajaran IPA juga bertujuan agar peserta didik SD dapat
lebih aktif lagi untuk memahami konsep pembelajaran IPA yaitu

mengetahui tentang alam

Manfaat Pembelajaran IPA

Pembelajaran IPA di SD adalah mata pelajaran [PA mempunyai nilai-
nilai pendidikan yaitu dapat membentuk kepribadian anak secara
keseluruhan, dengan begitu peserta didik dapat mengembangkan
pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA yang bermanfaat dan
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini menunjukkan
bahwa mata pelajaran IPA itu sendiri memiliki kedudukan yang
penting. Pada pembelajaran IPA khususnya subtema Kekayaan Sumber
Energi di Indonesia, Pemanfaatan Kekayaan Alam di Indonesia, dan

Pelestarian

Kekayaan Sumber Daya Alam di Indonesia. Siswa belum menguasai
materi tersebut, sehingga menunjukkan hasil belajar siswa yang masih
rendah dalam pembelajaran IPA. Darmojo 1992 (dalam Samatowa,
2016: 3) . Secara garis besar mempelajari IPA memiliki fungsi antara
lain yaitu: memberikan pengetahuan tentang berbagai jenis dan peranan

lingkungan alam dan lingkungan buatan dalam kaitannya bagi
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kehidupan sehari-hari;mengembangkan keterampilan proses (fisik
maupun mental) yang diperlukan untuk memperoleh pengetahuan sains;
dan mengembangkan wawasan, sikap, nilai yang berguna bagi siswa untuk
meningkatkan kualitas kehidupan sehari-hari. (Sulthon, 2016).

2.1.3. Pemahaman Dan Keaktifan Belajar
2.1.3.1. Pengertian Keaktifan Belajar

Pada setiap proses pembelajaran pada hakekatnya untuk mengembangkan
aktivitas dan kreatifitas peserta didik melalui berbagai interaksi dan
pengalaman belajar. Dimana keaktifan belajar merupakan suatu unsur
dasar yang harus terpenuhi untuk menunjang keberhasilan suatu proses
pembelajaran. Keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran pada
dasarnya untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri. Dimana
mereka aktif untuk membangun pemahaman atas persoalan atau segala

sesuatu yang mereka hadapi dalam pembelajaran.

Keaktifan berasal dari kata aktif yang artinya giat bekerja, giat berusaha,
mampu bereaksi dan beraksi, sedangkan arti kata keaktifan adalah

kesibukan atau kegiatan, sedangkan belajar artinya berusaha memperoleh
kepandaian atau ilmu, berlatih serta berubah tingkah laku atau tanggapan

yang disebabkan oleh pengalaman (KBBI Daring, 2016).

Menurut Hergenhahn dan Olson dalam Nofrion (2016) mengatakan
bahwa belajar adalah “perubahan tingkah laku atau potensi perilaku yang
relative permanen dari pengaman.”Dengan demikian belajar adalah suatu
kegiatan yang diharapkan mampu merubah tingkah laku seseorang dan

mengembangkan potensi yang dimiliki individu tersebut.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
bahwa keaktifan belajar adalah suatu kegiatan atau kesibukan yang

diberikan kepada peserta didik baik fisik maupun non-fisik yang



diberikan saat proses pembelajaran sehingga diharapkan peserta didik
mampu mengembangkan potensi yang dimiliki dan meraih hasil belajar
yang diinginkan. Dimana pada proses ini peran pendidik sangat penting
untuk memunculkan motivasi agar peserta didik melakukan aktifitas
selama pembelajaran dengan baik.

2.1.3.2. Pengertian Pemahaman Belajar
Pemahaman berasal dari kata paham. Dalam Kamus Besar bahasa
Indonesia paham berarti mengerti. Sudaryono (2014: 50) mengatakan:
“Pemahaman adalah kemampuan seseorang untuk menangkap makna
dan arti dari bahan yang dipelajari, yang dinyatakan dengan
menguraikan isi pokok dari suatu bacaan atau mengubah data yang
disajikan dalam bentuk tertentu ke
bentuk yang lain apabila pemahaman merupakan ukuran kemampuan
seseorang untuk dapat mengerti atau kegiatan yang dilakukannya,
maka dalam pembelajaran, pendidik harus mengerti atau memahami
apa yang diajarkannya kepada peserta didik.”
Daryanto (2013: 106) bahwa: Pemahaman (comprehension) adalah
kemampuan ini umumnya mendapat penekanan dalam proses belajar
mengajar.
Peserta didik dituntut untuk memahami atau mengerti apa yang
diajarkan, mengetahui apa yang sedang dikomunikasikan dan dapat
memanfaatkan isinya tanpa keharusan menghubungkannya dengan
hal-hal lain. Menurut Anas Sudijono (2015: 50) Pemahaman
(comprehension) adalah kemampuan seseorang untuk mengerti atau

memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat.

Dengan kata lain, memahami adalah mengetahui tentang sesuatu dan
dapat melihatnya dari berbagai sudut. Seorang guru dikatakan
memahami sesuatu apabila ia dapat memberikan penjelasan atau
memberi uraian yang lebih rinci tentang hal itu dengan
menggunakan kata-katanya sendiri.Berdasarkan pendapat para ahli,

peneliti dapat menarik kesimpulan
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bahwa pemahaman merupakan kemampuan seseorang untuk dapat
mengerti atau menafsirkan sesuatu. Seseorang dapat dikatakan paham
apabila dapat memberikan penjelasan dari informasi yang di dapat
secara rinci dengan menggunakan kata-katanya sendiri sesuai dengan
konsep yang ada. Lebih baik lagi apabila seseorang dapat memberikan
contoh apa yang dia pelajari dengan permasalahan-permasalahan
yang ada di sekitarnya.

Indikator Keaktifan Belajar

Selain Aktivitas yang dapat dilakukan oleh siswa di sekolah sangat
beragam. Aktivitas peserta didik tidak hanya mendengarkan dan
mencatat seperti yang terdapat di sekolah-sekolah tradisonal.
Menurut Nana Sudjana (2017), indikator keaktifan belajar dalam
proses pembelajaran adalah:

a. Memberikan penjelasan sederhana

b. Terlibat dalam menyelesaikan tugas

c. Berani bertanya

d. Berusaha mencari jawaban

e. Merangkum
Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
bahwa keaktifan peserta didik sangat bervariasi, peran pendidik untuk

menjamin setiap peserta didik untuk memperoleh pengetahuan dan

ketrampilan dalam kondisi yang ada.



Pendidik juga harus selalu memberi kesempatan bagi peserta didik untuk
bersikap aktif mencari, memperoleh, dan mengolah proses belajarnya.

2.1.3.4. Indikator Pemahaman Belajar

Menurut Mulyasa (2012) untuk pemahaman maka akan dijelaskan
beberapa indikatornya. Terdapat beberapa indikator dalam pemahaman
diantaranya:

a. Menjelaskan kembali.

b. Menguraikan materi pembelajaran dengan kata-kata sendiri.

c. Penarikan kesimpulan
Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
bahwa pemahaman merupakan salah aspek kognitif (pengetahuan).
Penelitian terhadap aspek pengetahuan dapat dilakukan melalui tes
tulisan dan non test tulisan. Teknik penilaian aspek pemahaman caranya
dengan mengajukan pernyataan yang benar dan keliru, dan urutan,
dengan pertanyaan berbentuk essay (open ended), yang menghendaki
uraian rumusan dengan kata-kata dan contoh-contoh.

2.1.4.Media Pembelajaran
2.1.4.1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat atau bahan yang
digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu peserta didik
dalam memahami dan menguasai materi pelajaran. Media ini dapat
berupa objek fisik, teknologi, atau kombinasi keduanya yang
dirancang dengan tujuan mengkomunikasikan informasi secara lebih
efektif dan memfasilitasi pemahaman serta retensi konsep-konsep
pembelajaran.

Tujuan dari penggunaan media pembelajaran adalah untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, bermakna, dan
interaktif, sehingga membantu peserta didik dalam memahami konten

pelajaran dengan lebih baik.



Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan informasi pelajaran kepada peserta didik dan
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Hal ini didukung
dengan menurut Arsyad (2015:10), Media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dalam
proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan
minat siswa dalam belajar.

Menurut Karim (2014:7), media pembelajaran adalah suatu perentara
yang menghubungkan si penyampai pesan dengan si penerima pesan,
dalam hal ini pesan berupa materi pembelajaran untuk mencapai suatu
tujuan dalam hal yang berhubungan dengan program pendidikan.
Secara umum media pembelajaran dapat dikelompokan menjadi empat
yaitu:

a. Media Visual, yaitu suatu jenis media yang semata-mata hanya
memanfaatkan indera penglihatan peserta didik untuk
menyampaikan pesan pembelajaran.

b. Media Audio, yaitu jenis media pembelajaran dengan hanya
melibatkan indera pendengaran peserta didik. Pesan dan informasi
yang diterimanya adalah berupa pesan verbal seperti bahasa lisan
dan pesan nonverbal dalam bentuk bunyi-bunyian, musik, dan
bunyi tiruan.

c. Media audio-visual, adalah jenis media yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran dengan melibatkan indera penglihatan dan
indera pendengaran dalam suatu proses atau kegiatan

d. Media interaktif adalah layanan digital ini memungkinkan
pengguna untuk meresponnya dengan konten seperti gambar
bergerak, teks, video, animasi serta video game.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
media pembelajaran adalah segala bentuk alat atau bahan yang

digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu peserta didik

dalam memahami dan menguasai materi pelajaran.
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Media yang digunakan peneliti adalah media audio-visual. Jenis
media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan
melibatkan indera penglihatan dan indera pendengaran dalam suatu

proses atau kegiatan

Karakteristik Media Pembelajaran

Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik tertentu, yang
dikaitkan atau dilihat dari berbagai segi. Misalnya, Schramm melihat
karakteristik media dari segi ekonomisnya, lingkup sasaran yang dapat
diliput, dan kemudahan kontrolnya oleh pemakai (Sadiman, dkk.,
2015). Karakteristik media juga dapat dilihat menurut kemampuannya
membangkitkan rangsangan seluruh alat indera. Dalam hal ini,
pengetahuan mengenai karakteristik media pembelajaran sangat

penting artinya untuk pengelompokan dan pemilihan media.

Dalam (Sadiman, dkk., 2015) juga mengemukakan bahwa
karakteristik media merupakan dasar pemilihan media yang
disesuaikan dengan situasi belajar tertentu. Mengemukakan tiga
karakteristik media berdasarkan petunjuk penggunaan media
pembelajaran untuk mengantisipasi kondisi pembelajaran di mana
guru tidak mampu atau kurang efektif dapat melakukannya. Ketiga
karakteristik atau ciri media pembelajaran tersebut (Arsyad, 2014)
adalah:

a. Ciri fiksatif, yang menggambarkan kemampuan media untuk
merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu
peristiwa atau obyek

b.  Ciri manipulatif, yaitu kamampuan media untuk
mentransformasi suatu obyek, kejadian atau proses dalam
mengatasi masalah ruang dan waktu. Sebagai contoh, misalnya
proses larva menjadi kepompong dan kemudian menjadi kupu-
kupu dapat disajikan dengan waktu yang lebih singkat

c. Ciri distributif yang menggambarkan kemampuan media
mentransportasikan obyek atau kejadian melalui ruang, dan
secara bersamaan kejadian itu disajikan kepada sejumlah besar
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siswa, di berbagai tempat, dengan stimulus pengalaman yang
relatif sama mengenai kejadian tersebut.

d. Media grafis. Pada prinsipnya semua jenis media dalam
kelompok ini merupakan penyampaian pesan lewat simbul-
simbul visual dan melibatkan rangsangan indera penglihatan.

e. Media audio. Hakekat dari jenis-jenis media dalam kelompok ini
adalah berupa pesan yang disampaikan atau dituangkan kedalam
simbul-simbul auditif (verbal dan/atau non-verbal), yang
melibatkan rangsangan indera pendengaran.

f.  Media proyeksi diam, Beberapa jenis media yang termasuk
kelompok ini memerlukan alat bantu (misal proyektor) dalam
penyajiannya.

Karakteristik umum media ini adalah: pesan yang sama dapat disebarkan
ke seluruh siswa secara serentak, penyajiannya berada dalam kontrol
guru, cara penyimpanannya mudah (praktis), dapat mengatasi
keterbatasan ruang, waktu, dan indera, menyajikan obyek -obyek secara
diam (pada media dengan penampilan visual saja), terkadang dalam
penyajiannya memerlukan ruangan gelap, lebih mahal dari kelompok
media grafis, sesuai untuk mengajarkan keterampilan tertentu. Sesuai
untuk belajar secara berkelompok atau individual, praktis dipergunakan
untuk semua ukuran ruangan kelas, mampu menyajikan teori dan
praktek secara terpadu, menggunakan media permainan dan simulasi,

ada beberapa istilah lain untuk kelompok media pembelajaran ini,

misalnya simulasi dan permainan peran, atau permainan simulasi.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan ciri
atau karakteristik dari media ini adalah melibatkan pembelajar secara
aktif dalam proses belajar, peran pengajar tidak begitu kelihatan tetapi
yang menonjol adalah aktivitas interaksi antar pembelajar, dapat
memberikan umpan balik langsung, memungkinkan penerapan konsep-
konsep atau peran-peran ke dalam situasi nyata di masyarakat, memiliki

sifat luwes karena dapat dipakai untuk berbagai tujuan pembelajaran
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dengan mengubah alat dan persoalannya sedikit saja, mampu
meningkatkan kemampuan komunikatif pembelajar, mampu mengatasi
keterbatasan pembelajar yang sulit belajar dengan metode tradisional,

dan dalam penyajiannya mudah dibuat serta diperbanyak

Komponen Media Pembelajaran

Komponen pembelajaran adalah kumpulan dari beberapa item yang
saling berhubungan satu sama lain yang merupakan hal penting dalam
proses belajar mengajar. Di dalam pembelajaran, terdapat komponen-
komponen yang berkaitan dengan proses pembelajaran, yaitu: guru,
siswa, tujuan, metode, materi, alat pembelajaran (media), evaluasi.
Interaksi yang terjadi antara komponen pendidik dan peserta didik itu
harus adil, yakni adanya komunikasi yang timbal balik di antara
keduanya, baik secara langsung maupun tidak langsung atau melalui
media. Siswa jangan selalu dianggap sebagai subjek belajar yang tidak
tahu apa- apa.

la memiliki latar belakang, minat, dan kebutuhan, serta
kemampuan yang berbeda. Peranan pendidik tidak hanya terbatas
sebagai pengajar (penyampai ilmu pengetahuan),tetapi juga sebagai
pembimbing, pengembang, dan pengelola kegiatan pembelajaran yang
dapat memfasilitasi kegiatan belajar peserta didik dalam mencapai
tujuan yang telah ditetapkan. Sebagai sebuah sistem, masing-masing
komponen tersebut membentuk sebuah integritas atau satu kesatuan
yang utuh. Masing- masing komponen saling berinteraksi yaitu saling

berhubungan secara aktif dan saling mempengaruhi.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
dalam menentukan bahan pembelajaran merujuk pada tujuan yang
telah ditentukan, serta bagaimana materi itu disampaikan akan
menggunakan strategi yang tepat yang didukung oleh media yang

sesuai.
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Dalam menentukan evaluasi pembelajaran akan merujuk pada tujuan

pembelajaran, bahan yang disediakan media dan strategi yang

digunakan, begitu juga dengan komponen yang lainnya

bergantung (interdevedensi) dan saling terobos (interpenetrasi).
2.1.4.4. Manfaat Media Pembelajaran

Keberadaan media sebagai salah satu sarana pendukung dalam kegiatan

belajar mengajar tentu memiliki manfaat tersendiri.

Hal ini sesuai dengan manfaat media pembelajaran yang dikemukakan

oleh Sudjana & Rivai (2011: 33) diantaranya:

a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga akan
menumbuhkan motivasi belajar.

b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
dipahami oleh siswa.

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak hanya komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru sehingga siswa tidak
mudah bosan dan guru tidak terkuras tenaganya.

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena tidak hanya
mendengarkan penjelasan dari guru tetapi melakukan aktivitas
pembelajaran lain seperti membaca, menceritakan, dan lain
sebagainya.

Menurut Encyclopedia of Education Research (Hamalik, 2005: 15)
merincikan manfaat media pembelajaran sebagai berikut:

1. Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir sehingga
mengurangi verbalisme,

2.  Memperbesar perhatian siswa,

3. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar
siswa,

4. Memberikan pengalaman nyata bagi siswa yang dapat menumbuhkan
kegiatan berusaha sendiri dalam mengerjakan sesuatu,

5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu,

6. Membantu menumbuhkan pengertian akan sesuatu yang tidak mudah
diperoleh dengan cara lain dan membantu efisiensi dalam belajar.
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Kustandi & Sutjipto (2016: 23) mengemukakan manfaat praktis dari
penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar
diantaranya:

a. Memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat
memperlancar serta meningkatkan proses dan hasil belajar,

b. Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga
menimbulkan motivasi belajar, interaksi langsung antara siswa dan
lingkungan, serta kemungkinan siswa belajar mandiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya,

c. Mengatasi berbagai keterbatasan indera, ruang, dan 26 waktu,

d. Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang
peristiwaperistiwa di lingkungan mereka,

e. Memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dengan
guru, masyarakat, dan lingkungannya

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
penggunaan media sangat membantu. Tanpa media, pendidik akhirnya
cenderung berbicara satu arah seperti ceramah. Hal tersebut, tentu akan
membuat peserta didik merasa bosan, sehingga pembelajaran dirasa

kurang maksimal.

2.1.5.Permainan Truth Or Dare

2.1.5.1.

Pengertian Truth Or Dare

Truth Or Dare merupakan permainan populer yang sering dimainkan oleh
anak-anak, remaja, dan bahkan orang dewasa. Ini adalah permainan di
mana para pemain harus memilih antara “7ruth” atau “Dare”’, yang
berarti mereka harus menjawab pertanyaan secara jujur atau melakukan
tantangan.

Permainan ini sederhana namun mengasyikkan, dan bisa menjadi pilihan
yang ideal ketika berkumpul bersama teman-teman. Truth Or Dare dari
bahasa Inggris artinya kebenaran dan berani. Permainan 7Truth Or Dare
sedikit mengadopsi dari permainan 7ruth Or Dare. Permianan Truth Or
Dare merupakan salah satu game popular yang tidak hanya dimainkan

oleh anak-anak tetapi juga remaja hingga orang dewasa.
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Permainan ini dimainkan minimal dua orang dan diharuskan memilih,
antara menjawab pertanyaan dengan jujur (77uth) atau melakukan
tantangan yang diminta oleh peserta lain (Dare). Bahasa media
pembelajaran permainan 7ruth Or Dare dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan hasil belajar. Permainan Truth Or Dare adalah permainan
yang dilakukan berkelompok dengan menggunakan 2 kartu yaitu Truth
dan kartu Dare.

Pada kartu Truth berisi pertanyaan yang memerlukan jawaban “Salah”
atau “Benar” dan pada kartu Dare berisi penjelasan yang memerlukan
jawaban berupa penjelasan atau penjabaran disertai alasan.Selanjutnya
menurut Herliani (2016: 233) media pembelajaran Truth Or Dare adalah
suatu media pembelajaran yang mampu menempatkan peran peserta didik
untuk belajar aktif dan bertujuan agar peserta didik saling bekerja sama

dalam belajar serta menumbuhkan daya kreatifitas.

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
bahwa permainan Truth Or Dare merupakan pilihan yang tepat untuk
mengisi waktu luang atau menghangatkan suasana saat berkumpul
bersama teman. Fleksibilitas dan sifat komentivitas membuat permainan
ini diminati oleh berbagai kelompok usia. Selain itu, permainan ini juga
dapat menjadi sarana untuk melatih keberanian dan kejujuran.

Tujuan Permainan 7Truth Or Dare

Pedoman ini bertujuan untuk memberikan arah layanan bimbingan
konseling dengan media permainan 7ruth Or Dare tentang kepercayaan
diri peserta didik. Permainan Truth Or Dare akan menjadi permaianan

yang akan membantu siswa dalam meningkatkan kosep dirinya.

Selain itu juga dapat melatih kejujuran dan keberanian pada diri peserta
didik. Bentuk media permaianan yang praktis, mudah untuk di bawa
dan digunakan dimana saja. Jenis media permainan yang sangat

memungkinkan dilakukan pada bermacam-mcam kondisi.
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Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti dapat menarik kesimpulan
permainan Truth Or Dare ini adalah permainan yang populer
dikalangan para remaja dan dapat mebuat susana menjadi
menyenangkan.Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2016),
menjelaskan layanan bimbingan kelompok bertujuan untuk membantu
peserta didik dalam mencapai kemandirian dalam kehidupan dari
pengalaman orang lain, mencapai perkembangan hidup secara utuh dan
optimal dari bidang pribadi, social belajar dan karir.

Kelebihan Permainan 7Truth Or Dare

Permainan Truth Or Dare yang dilakukan pada pembelajaran menurut
Kamil, dkk (2013) memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan. Adapun
kelebihan dari permainan Truth Or Dare sebagai berikut:

a. Dapat menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan
menyenangkan, sehingga antusias peserta didik terhadap
pembelajaran semakin bertambah.

b. Peserta didik dilibatkan secara langsung dalam permainan, guru
hanya sebagai juri, motivator dan fasilitator.

c. Suasana kompetitif selama permainan mampu memicu peserta didik
untuk menjadi yang terbaik diantara peserta didik lainnya.
d. Sehingga tujuan pembelajaran untuk membantu peserta didik
mencapai kompetensi dasar lebih mudah.

Praktis, mudah dibawa kemana-mana.

Mudah dalam penyajiannya.

Mudah dimainkan dimana saja

=0 oo

Dapat digunakan untuk kelompok besar dan kelompok kecil
Pendidik dan peserta didik dapat secara aktif terlibat dalam
permainan

J. Tidak memerlukan alat khusus.

[

Permainan 7ruth Or Dare merupakan bentuk permainan yang praktis
untuk dimainkan. Hal tersebut dikarenakan permainan 7ruth Or Dare
adalah bentuk permainan yang praktis untuk dibawa kemana-mana.
Dalam hal ini permainan 7ruth Or Dare adalah satu satu bentuk

permainan yang mudal dalam penyajiannya.
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Menurut Bruner (dalam Hosnan, 2014) media kartu Truth Or Dare
merupakan media pembelajaran yang mengembangkan aktifnya
peserta didik dengan mencari informasi sendiri, sehingga hasil yang

diperoleh tidak mudah dilupakan oleh peserta didik.

Sehingga permainan ini dapat digunakan dalam waktu kapan pun sesuai
dengan kebutuhan pendidik dan peserta didik, khususnya dalam proses
meningkatkan rasa percaya diri. permainan 7ruth Or Dare dapat

digunakan dalam kelompok besar dan kelompok kecil.

Hal tersebut dikarenakan permainan Truth Or Dare mudah untuk
digunakan, sehingga bentuk komunikasi yang terjadi dalam kelompok
besar atau kelompok kecil lebih maksimal dan dapat meningkatkan rasa
percaya diri pada peserta didik dalam memainkan Permainan Truth Or

Dare dapat dimainkan oleh pendidik dan peserta didik secara aktif.

Sehingga hal tersebut dapat menunjang terbentuknya komunikasi dua
arah yang terjadi antara pendidik dan peserta didik secara maksimal dan
akan membantu terbentuk rasa percaya pada peserta didik. Ketika
memainkan permainan 7ruth Or Dare tidak memerlukan alat khusus,
sehingga peserta didik merasa lebih tertarik dan nyaman untuk
memainkan permainan tersebut.

Kekurangan Permainan Truth Or Dare

Permainan Truth Or Dare yang dilakukan pada pembelajaran menurut
Kamil, dkk (2013) memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan.
Adapun kekurangan dari media permainan 7ruth Or Dare yaitu sebagai
berikut:

a. Pertanyaan-pertanyaan yang ditampilkan dalam kartu 7ruth maupun
kartu Dare belum sepenuhnya mencakup bahan yang dipertanyakan
dalam instrumen uji kemampuan kognitif.

b. Jika tidak bisa memanajemen waktu dengan baik maka tujuan dari
pembelajaran bisa tidak tercapai.
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c. Jika kurang pengalaman dalam pengelolaan kelas, akan
menimbulkan keributan yang mengganggu jalannya proses
pembelajaran

2.1.5.5. Indikator Permainan Truth Or Dare

Menurut Nurul Indayanti (2012:14-15) indikator permainan Truth
Or Dare, terdiri dari 4 indikator yaitu permainan 7ruth Or Dare:

a. Berani bertanya dan menanyakan pendapat

b. Berani menerima dan menghadapi konsekuensi
c. Bertindak mandiri dalam mengambil keputusan
d. Mampu mengembangkan sikap positif

2.2 Penelitian Relavan
Adapun beberapa penelitian yang relevan, yaitu sebagai berikut;

2.2.1. Penelitian yang dilakukan oleh Sigit Priatmoko (2017) dkk, yang
berjudul “Pengaruh Media Permainan Truth Or Dare Terhadap keaktifan
dan Hasil Belajar IPA peserta didik dengan Visi SETS di SDN 2
Palebon”. Hasil perhitungan uji kesamaan dua varians menunjukkan
harga Fhitung (1,52) < Fiavet (1,94), berarti varians dan hasil belajar kedua
kelompok eksperimen tidak berbeda. Perhitungan uji perbedaan rata-rata
hasil belajar thitung > tabet dengan dk = 70 dan o = 5 % maka dapat
disimpulkan bahwa Ha diterima. Hal ini berarti rata-rata hasil belajar
kelompok eksperimen II lebih baik dari kelompok eksperimen I.

2.2.2 Penelitian yang dilakukan oleh Mimmah dkk (2015), yang berjudul
“Peningkatan Hasil Belajar Kognitif IPA peserta didik dengan Menerapkan
Media Truth Or Dare”. Penelitian ini dilakukan di SDN 20 Pekanbaru pada
bulan Februari sampai Juni 2015. Dengan demikian dapat disimpulkan
penggunaan media permainan 7ruth or Dare dapat meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV SDN 20 Pekanbaru pada materi perubahan cuaca.

2.2.3 Amelia dan Astuti (2020) dalam jurnalnya yang berjudul “Efektivitas
Penerapan Media pembelajaran 7ruth Or Dare Terhadap Keaktifan

pemahaman dan model inquiry. Pembelajaran Subtema Perubahan Bentuk
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2.2.5
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Energi Kelas III Gugus Sudirman” yang dilaksanakan di SD Gugus
Sudirman di Kecamatan Tingkir, Kota Salatiga. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media Ttuth Or Dare lebih efektif dibandingkan
inquiry dalam meningkatkan keaktifan pemahaman. Hal tersebut dibuktikan
dengan rata-rata hasil posttest keaktifan pemahaman.Nilai rata-rata
kelompok eksperimen dengan media Truth Or Dare adalah 77,74,
sedangkan nilai rata-rata kelompok kontrol dengan whitboard adalah 71,30.
Persamaan dari jurnal ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan
adalah sama-sama menggunakan media Truth or dare dan mengukur
keaktifan pemahaman. Sedangkan perbedaanya terletak pada muatan yang
diukur yaitu Subtema Bentuk Energi.

Wedekaningsih dkk. (2019) dalam jurnalnya yang berjudul

“Penerapan Media Truth Or Dare (TOD) untuk Meningkatkan

Keaktifan Pemahaman Hasil Belajar peserta didik pada muatan

pelajaran IPA Peserta Didik kelas III” yang dilakukan di SD Negeri
Cebongan 03 Salatiga.Hasil dari penelitian ini menunjukkan adanya
peningkatkan keaktifan pemahaman hasil belajar peserta didik pada
muatan pelajaran matematika. Hal ini dibuktikan dimana ke peserta

didik pada pra siklus hanya memperoleh rata-rata 60 meningkat pada
siklus I dengan rata-rata 70 dan kembali meningkat pada siklus II

menjadi 81. Dari hasil penelitian yang diperoleh media truth or dare
(TOD) dalam penelitian ini terbukti dan dapat diterima dalam
meningkatkan pemahaman hasil belajar [PA. Persamaan dari jurnal ini
dengan penelitian yang akan penulis lakukan adalah sama-sama
menggunakan media Truth Or Dare dan mengukur kemampuan

keaktifan pemahaman peserta didik.

Rakhmawati dan Mawardi (2021) dalam jurnalnya yang berjudul

“Media Truth or dare untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman
Siswa Kelas 5 SD” yang dilaksanakan dikelas V SD Negeri Sidorejo

Lor 6 Salatiga. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media

Truth Or Dare dapat mengasah keaktifan dan pemahaman.
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Hal tersebut dibuktikan dengan siklus 1 26,32% pada kategori sangat
tinggi, 31,58% pada kategori tinggi, 15,79% kategori sedang, dan
26,32% pada kategori rendah. Kemudian pada siklus II terjadi
peningkatan menjadi 42,10% kategori sangat tinggi, 36,84% kategori
tinggi, dan 21,05% kategori sedang.

Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan dalam keaktifan dan
pemahaman peserta didik menggunakan media Truth Or Dare.
Persamaan dari jurnal ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan
adalah sama-sama menggunakan media Truth Or Dare dan mengukur

keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA.

2.3 Kerangka Pikir

Kurangnya partisipasi aktif dari peserta didik menjadi penyebab dari rendahnya
pemahaman dan keaktifan peserta didik. Hal tersebut dikarenakan pembelajaran
yang masih berpusat kepada pendidik, sehingga proses pembelajaran cenderung
hanya penjelasan materi melalui pendidik ke peseta didik dengan menggunakan
pembelajaran konvensional atau juga disebut metode ceramah, karena hal
tersebut membuat peserta didik merasa bosan dan jenuh pada saat pembelajaran
sedang berlangsung.

Media pembelajaran Truth Or Dare membuat peserta didik berperan aktif dalam
proses belajar dengan menjawab berbagai pertanyaan atau persoalan,
memecahkan persoalan untuk menemukan konsep dasar.

Media pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini merupakan
media 7ruth Or Dare yang dibuat oleh penulis dan disesuaikan dengan materi

yang akan diajarkan kepada peserta didik kelas III di SDN 5 Metro Timur.



Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut;

Pengaruh Media Kartu Truth Or Dare

v

Media Truth Or Dare (Variabel X)

U 7

Keaktifan Belajar Pemahaman Belajar
(Variabel Y1) (Variabel Y>)

Gambar 1. Kerangka Pikir
Keterangan:

X : Variabel Bebas C—> : Pengaruh
Y1 : Variabel Terikat
Y2 : Variabel Terikat

2.4 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan tinjauan pustaka, penelitian relevan, dan kerangka pikir yang

telah diuraikan, hipotesis yang dapat diajukan penulis adalah sebagai

berikut.

1. Terdapat pengaruh media kartu Truth Or Dare terhadap Keaktifan dan
Pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA kelas I1I di SDN 5
Metro Timur.

2. Terdapat perbedaan yang positif pemahaman peserta didik pada mata
pelajaran IPA kelas III di SDN 5 Metro Timur.
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BAB III. METODE PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Kristanto (2018) menjelaskan bahwa metode
penelitian eksperimen merupakan metode penelitian kuantitatif yang
digunakan untuk melihat pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat
yang dapat dikendalikan. Peneliti melaksanakan penelitian menggunakan
jenis metode eksperimen semu (quasi experiment design). Menurut Sugiyono
(2015) eksperimen semu (quasi experiment design) merupakan desain yang
mempunyai kelas kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk
mengontrol variabel-variabel luar yang memengaruhi pelaksanaan
eksperimen. Quasi experimental design terdiri dari dua bentuk yaitu time

series design dan non-equivalent control group design.

Penelitian ini menggunakan non-equivalent control group design yang
melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Desain ini kedua
kelompok terlebih dahulu diberi tes awal (pretest) dengan tes yang sama.
Kemudian kelompok eksperimen diberi perlakuan khusus yaitu dengan
media kartu 7Truth Or Dare , kemudian kelompok kontrol diberi perlakuan
yaitu dengan media Whiteboard.

Setelah masing-masing diberi perlakuan kemudian kedua kelompok diberi tes
akhir (posttest). Adapun mengenai rancangan non- equivalent control group
design menurut Sugiyono (2015) dapat digambarkan sebagai
berikut.Penelitian ini menggunakan desain penelitian Posttest-Pretest Control

Design.



32

Desain penelitian tersebut menurut Sugiyono (2015: 116) dapat disajikan sebagai

berikut :

Gambar 2. Desain Penelitian

Keterangan:

O1 = Nilai pretest kelas eksperimen

02 = Nilai posttest kelas eksperimen

X = Perlakuan penggunaan media pembelajaran 7ruth Or Dare
O3 = Nilai pretest kelas kontrol

O4=Nilai posttest kelas kontrol

3.2. Waktu dan Tempat Penelitian

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada Semester Ganjil Tahun Pelajaran

2024.

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 5 Metro Timur yang beralamat di jalan

Tongkol, Desa Yosodadi, Kecamatan Metro Timur, Kota Metro, Lampung

Tahap Evaluasi

Setelah melaksanakan penelitian, peneliti mengevaluasi hasil pretest
dan postest kelas eksperimen dan kelas kontrol kemudian peneliti
melakukan uji normalitas dan uji homogenitas sebagai uji persyaratan
instrumen. Setelah instrumen tes berdistribusi normal dan varians
homogen peneliti melakukan uji hipotesis dengan regresi sederhana

dan uji-t.
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3.3. Populasi dan Sampel Penelitian

3.3.1.

3.3.2.

Populasi Penelitian

Adapun populasi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu seluruh
peserta didik kelas IIIa dan IIIb di SDN 5 Metro Timur. Jumlah peserta
didik masing-masing kelas yaitu berjumlah 26 peserta didik sehingga
jumlah total populasi 52 peserta didik. Populasi dalam penelitian ini
adalah peserta didik kelas III di SD Negeri 5 Metro Timur tahun pelajaran
2024.

Tabel 2. Data Jumlah Peserta Didik Kelas III SDN 5 Metro Timur
Tahun Pelajaran 2024/2025

Kelas Banyak Peserta Didik Jumlah
Laki-Laki Perempuan
Ta 14 12 26
b 12 14 26
Jumlah Total 52

Sumber; Daftar Peserta Didik SDN 5 Metro Timur

Sampel

Sampel dalam sebuah penelitian merupakan sebagian anggota dari
populasi yang diambil dengan menggunakan teknik tertentu.
Penelitian ini menggunakan teknik sampling non probability sampling
dengan teknik sampling jenuh.

Menurut Sugiyono (2015) sampel jenuh adalah teknik penentuan
sampel apabila semua anggota digunakan sebagai sampel. Sampel
penelitian yang diambil dalam penelitian ini adalah kelas I11a dan I1Ib.
Kelas I1la sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 26 peserta didik
dan kelas IIIb sebagai kelas kontrol dengan jumlah 26 peserta didik.

3.4. Variabel Penelitian

Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel independent atau disebut

variabel bebas (X) dan variabel dependent atau disebut variabel terikat (Y).

Adapun penjelasannya sebagai berikut:



Terdapat dua variabel yang digunakan dalam penelitian ini, yakni variabel

bebas (independent) dan variabel terikat (dependent).

Berikut adalah bagan variabel penelitian yang akan digunakan dalam

penelitian ini.

Media Kartu Truth Or Keaktifan dan
Dare > Pemahaman
(Variabel Bebas)
(Variabel Terikat)

Gambar 3. Variabel Penelitian

3.4.1. Definisi Konseptual Variabel

Adalah penarikan batasan yang menjelaskan suatu konsep secara

singkat, jelas dan tegas. Definisi konseptual dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut;

3.4.1.1.

3.4.1.2.

3.4.1.3.

Variabel penggunaan media berbasis kartu Truth Or Dare (X)
Permainan Truth Or Dare berasal dari kata Truth yang dalam
bahasa Indonesia berarti kebenaran, dan Dare yang berarti
berani. Permainan 7ruth Or Dare adalah sebuah permainan
yang di dalamnya berisi pertanyaan untuk dijawab secara jujur
dan berisi tantangan yang harus dilakukan secara berani.
Variabel Keaktifan (Y1)

Keaktifan belajar merupakan suatu unsur dasar yang harus
terpenuhi untuk menunjang keberhasilan suatu proses
pembelajaran. Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran
pada dasarnya untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka
sendiri. Dimana mereka aktif untuk membangun keaktifan atas
persoalan atau segala yang mereka hadapi dalam proses
pembelajaran.

Variabel Pemahaman (Y?)

Pemahaman adalah kemampuan seseorang untuk menangkap

makna dan arti dari bahan yang dipelajari, yang dinyatakan
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dengan menguraikan isi pokok dari suatu bacaan atau mengubah data yang
disajikan dalam bentuk tertentu ke bentuk yang lain. Apabila pemahaman
merupakan ukuran kemampuan seseorang untuk dapat mengerti atau
memahami kegiatan yang dilakukannya, maka dalam pembelajaran, pendidik

harus mengerti atau memahami apa yang diajarkannya kepada peserta didik.

Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional digunakan untuk mengetahui pengukuran suatu variabel.
Uraian mengenai variabel penelitian akan dijabarkan dalam definisi
operasional sebagai berikut.
3.5.1.1. Variabel Media berbasis kartu Truth Or Dare (X)
Media berbasis Truth Or Dare merupakan permainan populer yang
sering dimainkan oleh anak-anak, remaja, dan bahkan orang dewasa.
Ini adalah permainan di mana para pemain harus memilih antara
“Truth” atau “Dare”,yang berarti mereka harus menjawab
pertanyaan secara jujur atau melakukan tantangan dengan berani.
3.5.1.2. Variabel Keaktifan Belajar (Y1)
Keaktifan belajar merupakan suatu unsur dasar yang harus terpenuhi
untuk menunjang keberhasilan suatu proses pembelajaran. Keaktifan
peserta didik dalam proses pembelajaran pada dasarnya untuk
mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri.
Dimana mereka aktif untuk membangun keaktifan atas persoalan atau
segala sesuatu yang mereka hadapi dalam proses pembelajaran.
Indikator keaktifan menurut Nana Sudjana, indikator keaktifan belajar
dalam proses pembelajaran adalah:

a. Memberikan penjelasan sederhana
b. Terlibat dalam menyelesaikan tugas
c. Berani bertanya

d. Berusaha mencari jawaban

e. Merangkum
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3.5.1.3. Variabel Pemahaman Belajar (Y>)
Pemahaman (comprehension) adalah kemampuan seseorang untuk
mengerti atau memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan
diingat.
Dengan kata lain, memahami adalah mengetahui tentang sesuatu dan
dapat melihatnya dari berbagai sudut. Seorang pendidik dikatakan
memahami sesuatu apabila ia dapat memberikan penjelasan atau
memberi uraian yang lebih rinci tentang hal itu dengan menggunakan
kata-katanya sendiri.
Indikator pemahaman belajar:
a. Menjelaskan kembali.
b. Menguraikan materi pembelajaran dengan kata-kata sendiri.
c. Penarikan kesimpulan
3.6. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang digunakan oleh peneliti

untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Teknik

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu sebagai

berikut.

3.6.1. Teknik Tes
Menurut Siyoto dan Sodik (2015) tes dapat berupa sekumpulan
pertanyaan, lembar kerja, atau sejenisnya yang dapat digunakan untuk
mengukur pengetahuan dengan maksud mendapat jawaban yang dapat
dijadikan dasar bagi penetapan skor angka. Teknik tes ini digunakan
peneliti dalam penelitian untuk mendapatkan data mengenai keaktifan

dan pemahaman peserta didik.

Tes yang diberikan dalam penelitian ini yaitu pretest (tes awal) dan
posttest (tes akhir). Tes yang diberikan adalah tes dalam bentuk essay
dan berjumlah 20 butir soal.Tes yang digunakan dalam pretest sama
dengan yang digunakan dalam posttest yaitu soal yang telah ditentukan

dan disesuaikan dengan indikator pemahaman.
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3.6.2. Teknik Non Tes
3.6.2.1. Dokumentasi

Dokumentasi adalah salah satu teknik non tes yang dapat
dilakukan oleh penulis dalam penelitian ini. Siyoto dan Sodik
(2016) dokumentasi dalam penelitian ini tidak diperoleh
melalui sumber non manusia untuk mencari data mengenai hal-
hal atau variabel seperti dokumen, buku, catatan, notulen,rapat,
laporan berkala, jadwal kegiatan, rapor peserta didik, dan lain

sebagainya.

Teknik ini digunakan untuk memperoleh gambar atau foto

peristiwa saat kegiatan penelitian berlangsung.

3.6.2.2. Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara melihat ke lapangan secara langsung terhadap
objek yang diteliti. Menurut Siyoto dan Sodik (2015) bahwa
pengumpulan data melalui observasi ini dilakukan untuk
menggali data dari sumber yang berupa kejadian, tempat
benda, gerak atau proses. Observasi dalam penelitian ini
dilakukan untuk memperoleh informasi tentang kondisi
sekolah, penilaian dan melihat aktivitas peserta didik selama
proses pembelajaran Kelas III di SDN 5 Metro Timur.

3.7. Instrumen Penelitian
3.7.1. Jenis Instrumen

Instrumen penelitian adalah suatu alat untuk mengumpulkan data.

Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data dan

informasiyang lengkap mengenai hal-hal yang ingin dikaji.

Instrumen penelitian data yang diinginkan dalam penelitian ini yaitu

instrumen tes. Bentuk tes pada penelitian ini berupa soal-soal esai

yang berjumlah 20 item.



Soal-soal tersebut diberikan dua kali yaitu saat pretest dan posttest.
Sebelum diberikan kepada peserta didik, soal esai tersebut terlebih
dahulu diuji validitas, reliabilitas.

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Tes berdasarkan Indikator
Pemahaman Belajar IPA Peserta didik

. Indikator Kata Kerja Nomor
Kompetensi Dasar Pemahaman .
Operasional Soal
3.1 Mendeskripsikan Menjelaskan Menjelaskan
perubahan sifat Kembali Perubahan wujud 1,2,3.4,5
benda (ukuran, benda padat (C2)
bentuk, warna) yang
dapat diamati akibat Menganalisis
dari pembakaran, perubahan wujud
pemanasan, dan benda cair (C4)
diletakkan di udara
terbuka
3.2 Mengidentifikasi Menguraikan | Memproseskan
sifat-sifat benda materi terjadinya 8,9,10,11,
berdasarkan pembelajaran | perubahan 12,13,14
pengamatan meliputi wujud benda
benda padat, cair, dan cair ke gas (C3)
gas
Memperjelas
Penarikan Apa saja perubahan 15,16,17,
Kesimpulan wujud benda di 18,6,7
sekitarku (C5)

3.8. Uji Prasyarat Instrumen
3.8.1. Uji Validitas
Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk mengukur instrumen
dalam kuisioner tersebut dan dapat digunakan untuk mengukur apa

yang seharusnya diukur.

Menurut Arikunto (2013) instrumen yang dikatakan valid berarti
menunjukkan alat ukur yang digunakan untuk mendapatkandata itu
valid, valid berarti instrument tersebut dapat digunakan untuk
mengukur apa yang seharusnya diukur.Dalam penelitian ini

menggunakan rumus korelasi product moment.



Adapun rumus validitas menurut Muncarno (2017) adalah sebagai

berikut.

\l. 4

Keterangan:

rxy = Koefisien antara variabel X dan Y
N =Jumlah sampel

¥X =Jumlah skor item

XY = Jumlah skor total

Selanjutnya hasil perhitungan tersebut dibandingkan dengan

reabetdengan o = 0,05. Kriteria pengambilan keputusan yaitu:Jika rx

itung > T'tabel maka dinyatakan valid. Sedangkan jika
Thitung < Ttabel maka dinyatakan tidak valid (Muncarno,2017)

Tabel 4. Klasifikasi Validitas

Klasifikasi Validitas Kategori
0,80 — 1,00 Sangat Tinggi
0,60 — 0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Sedang
0,20 -0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber: Muncarno (2017)

Uji validitas didahului dengan uji ahli dan dilanjut dengan uji

instrumen. Validitas soal tes pemahaman belajar IPA kelas III berupa

soal uraian yang dilakukan pada 27 September 2024 di SD Negeri 6

Metro Timur pada kelas III dengan jumlah responden sebanyak 16
peserta didik. Setelah dilakukan uji coba soal, peneliti melakukan
analisis validitas soal uraian menggunakan rumus korelasi product

moment dengan bantuan Microsoft Office Excel 2021.

Berikut adalah hasil analisis validitas butir soal tes pemahaman belajar

IPA peserta didik.
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3.8.2.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Soal Pemahaman

Uji
No. Item Vali(Jiitas
Diajukan Dipakai Thitung Ttabel Status
1 1 0,456 0,468 Valid
2 2 0,442 0,468 Valid
3 3 0,452 0,468 Valid
4 4 0,433 0,468 Valid
5 5 0,456 0,468 Valid
6 6 0,438 0,468 Valid
7 0,301 0,468
8 8 0,488 0,468 Valid
9 9 0,544 0,468 Valid
10 10 0,532 0,468 Valid
11 11 0,493 0,468 Valid
12 12 0,449 0,468 Valid
13 0,312 0,468 _
14 14 0,480 0,468 Valid
15 15 0,566 0,468 Valid
16 16 0,441 0,468 Valid
17 17 0,548 0,468 Valid
18 18 0,674 0,468 Valid
19 19 0,559 0,468 Valid
20 20 0,439 0,468 Valid

Sumber: Hasil pengolahan data Uji Coba Instrumen
Uji Reliabilitas

Validnya sebuah instrumen belum tentu reliabel. Oleh karena itu,
setelah melakukan uji validitas selanjutnya dilakukan uji reliabilitas.
Menurut Sugiyono (2015) reabilitas adalah ketepatan hasil tes, apabila
instrumen tes yang digunakan beberapa kali untuk mengukur objek
yang sama, akan menghasilkan data yang sama maka akan dikatakan
Reliabel.

Penelitian ini akan menggunakan uji reliabilitas alpha cronbach

dengan rumus sebagai berikut.

ru:[

n ][Stz = Zpiqi]
1

n= SE

Keterangan:

T = Reliabilitas instrumen

n = Banyaknya butir pertanyaan

Sz = Varian total

pi = Proporsi subjek yang menjawab betul pada butir soal ke-i

qi = Proporsi subjek yang menjawab salah pada butir soal ke-i
(@=1-p)

> piqi = Jumlah hasil perkalian antara p; dan q;
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Tabel 6. Klasifikasi Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Kategori
0,80 — 1,00 Sangat Tinggi
0,60 — 0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Sedang
0,20 - 0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber : Arikunto (2013)

Berdasarkan jumlah soal yang valid yakni sebanyak 18 butir soal
kemudian dilakukan perhitungan untuk menguji tingkat reliabilitas
soal tersebut. Perhitungan reliabilitas dilakukan dengan menggunakan
rumus Alpha Cronbach dengan bantuan Microsoft Office Excel 2021.
Perhitungan yang telah dilakukan menunjukkan hasil Thitung > Ttabel =
0,897> 0,468.

Sehingga diperoleh kesimpulan bahwa soal tes tersebut mempunyai
kriteria reliabilitas sangat tinggi, maka soal tersebut dapat digunakan

dalam penelitian ini.

3.9. Uji Persyaratan Analisis Data
Uji persyaratan analisis data diperlukan untuk mengetahui apakah

analisisdata untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak.

3.9.1. Uji Normalitas
Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data dari
masing-masing kelas dalam penelitian ini dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Untuk menguji normalitas data
makapenelitian ini menggunakan rumus Chi-kuadrat (x*) menurut

Muncarno (2017) yaitu.

Keterangan:

x? = Chi-Kuadrat
fo=Frekuensi yang diperoleh
fr=Frekuensi yang diharapkan
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Kaidah pengujian dengan taraf signifikasi o = 0,05, dengan
kriteriakeputusan sebagai berikut.

Jika % hitung < %* tabel, berarti distribusi data normal, sedangkanJika

%2 hitung > % tabel, berarti distribusi data tidak normal.

3.9.2. Uji Homogenitas

3.9.3.

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua

sampelberasal dari populasi dengan variansi yang sama atau

tidak. MenurutMuncarno (2017) uji homogenitas varian dapat

dilakukan dengan rumus sebagai berikut.

a. Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat.

b. Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian ini
tarafsiginifikannya adalah o = 5% atau 0,05

c. Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus:

Varian terbesar

Varian terkecil

d. Keputusan uji

Jjika Fhitung < Frabet maka data bersifat homogen sedangkan jika

Fhitung > Ftabet maka data tidak bersifat homogen
Ujit
Terdapat dua macam uji hipotesis komparatif yaitu, pertama
mengkomparatifkan rata-rata dua sampel, dan yang kedua
mengkomparatifkan rata-rata lebih dari dua sampel. Rumus thitung
menurut Muncarno (2017) adalah sebagai berikut.

X=X
m-DS2+MmM2-1S? 1 1

4 2 +
(n1+n2 — 2) G 1T,
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\Keterangan:
X1 = Nilai rata-rata hasil kelas eksperimen
¥ =Nilai rata-rata hasil kelas kontrol
n; = Jumlah peserta didik kelas eksperimen
n2 = Jumlah peserta didik kelas kontrol

S$2 = Varians kelas eksperimen
S$2 = Varians kelas kontrol

Kaidah keputusan yaitu.

Jika thinung < tiaver maka Ho diterima dan Ha ditolak

Jika thimung > tiaber maka Ho ditolak dan Ha diterima

Rumusan Hipotesis;

1.

Pengaruh

Ha : Terdapat pengaruh media kartu 7ruth Or Dare terhadap keaktifan
dan pemahaman pada mata pelajaran IPA peserta didik kelas III di
SDN 5 Metro Timur Tahun Pelajaran 2024.

HO : Tidak terdapat pengaruh media kartu Truth Or Dare
terhadap keaktifan dan pemahaman pada mata pelajaran IPA
peserta didik kelas III di SDN 5 Metro Timur Tahun
Pelajaran 2024.

Perbedaan

Ha : Terdapat perbedaan yang positif pemahaman pada mata
pelajaran IPA antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
peserta didik kelas III di SDN 5 Metro Timur.

Ho : Tidak terdapat perbedaan yang positif pemahaman pada
mata pelajaran IPA antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol peserta didik kelas III di SDN 5 Metro Timur.



5.1.

5.2.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Keimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat ditarik kesimpulan
yaitu terdapat pengaruh dari penerapan media kartu 7ruth Or Dare
terhadap keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA
kelas III di SD Negeri 5 Metro Timur, hal ini dapat dilihat dari hasil uji
hipotesis menggunakan regresi sederhana diperoleh nilai Fhiung > Frabel
yaitu 93,6 > 4,26, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hal tersebut dapat
diartikan media kartu Truth Or Dare dapat diterapkan untuk meningkatkan
keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA kelas III

sekolah dasar.

Penelitian ini juga menunjukkan adanya perbedaan keaktifan dan
pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPA antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol kelas III di SDN 5 Metro Timur. Hal ini ditunjukkan
melalui hasil uji t, yang mana nilai thiung > tiabel yaitu 4,825 > 2,008, maka
Ha diterima dan Ho ditolak. Hal tersebut dapat diartikan bahwa terdapat
perbedaan keaktifan dan pemahaman peserta didik pada mata pelajaraan
IPA antara kelas eksperimen dan kelas kontrol peserta didik kelas III di
SDN 5 Metro Timur.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat
diajukan saran-saran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
khususnya peserta didik kelas III di SD Negeri 5 Metro Timur, yaitu

sebagai berikut.



. Peserta Didik

Peserta didik haruslah lebih aktif dalam belajar guna meningkatkan
keaktifan, salah satunya yaitu keaktifan dan pemahaman belajar.

. Pendidik

Pendidik haruslah lebih giat dalam mengoptimalkan media
pembelajaran aktif seperti media kartu 7ruth Or Dare guna
meningkatkan keaktifan dan pemahaman peserta didik.

. Kepala Sekolah

Kepala sekolah haruslah memberikan dukungan dan juga
memfasilitasi sarana prasarana dalam pembelajaran supaya
pembelajaran berjalan dengan lancar.

. Peneliti Lain

Peneliti lain yang hendak melakukan penelitian bisa menjadikan
penelitian ini untuk dijadikan gambaran ataupun reverensi dan
informasi yang mungkin berkaitan terlebih tentang pengaruh media
kartu Truth Or Dare terhadap keaktifan dan pemahaman peserta
didik pada mata pelajaran IPA kelas I1I di Sekolah Dasar.
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