
PENGARUH STRATEGI PERMINAN KARTU TRUTH OR DARE TERHADAP

HASIL BELAJAR SISWA KELAS III DI SD NEGERI 2 SURANENGGALA

KULON

Learning success cannot be separated from interesting and fun learning strategies. With an interesting

learning process, students will more easily accept the material presented by the teacher, the game strategy of

Truth or Dare is an alternative learning strategy that can increase student motivation, interest in learning, and

student learning outcomes in both the cognitive, affective and psychomotor domains. The purpose of this study

was to find out how the strategy of the game Truth or Dare was implemented in class III SD Negeri 2

Suranenggala Kulon and to find out the effect of using the card game strategy Truth or Dare in class III SD

Negeri 2 Suranenggala. The method used in this study is the quantitative experimental method, with a Pre-

Experimental Design (Non Design) research design. The population used was class III students at SD Negeri 2

Suranenggala, with a total sample of 27 people and sampling using the type of Non-Porobability Sampling.

With research instruments in the form of observation, test and documentation. The instrument test that was

carried out was the validity test and the reliability test. While the data analysis used was descriptive statistical

analysis, with the prerequisite test consisting of the normality test, homogeneity test, Gain index test, and T

test. The results of this study were (1) Obtained an average pre-test value of 7.00 with a deviation 0.734.

Meanwhile, the lowest pre-test score was 6.00 and the highest pre-test score was 8.00. The average post-test

score is 9.22 with a standard deviation of 0.751. The lowest post-test score is 8.00 and the highest post-test

score is 10.00. The average student post-test score was 2.22 higher than the pre-test score. (2) The results of

the data analysis stated that Ho was rejected and Ha was accepted, and it can be concluded that there is an

effect of the strategy of the game Truth or Dare on student learning outcomes.
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A.

Pendidikan pada hakikatnya bertujuan untuk mengembangkan keterampilan dan

watak seorang anak untuk dapat sesuai dengan nilai-nilai agama dan norma yang berlaku

dimasyarakat. Pendidikan yang dilakukan di sekolah-sekolah baik milik pemerintah

maupun milik swasta memiliki tujuan yang sama, output yang ingin dihasilkan tidak jauh

dari sumber daya manusia yang berkualitas dan berdaya saing tinggi. melalui pendidikan

inilah diharapkan seseorang anak dapat mengembangkan potensinya. Sesuai dengan

Undang Undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003, Bab 1, Pasal 1, Ayat 1, Pendidikan adalah

usaha sadar dan terencana untuk merancang lingkungan belajar dan proses pembelajaran

bagi siswa untuk secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Dengan demikian dalam

proses pelaksanaanya maka perlu sebuah perencanaan yang baik.

Perencanaan pembelajaran tidak jauh dari strategi, model pembelajaran, metode,

teknik, bahan ajar, dan materi yang akan ada selama proses pembelajaran harus sesuai

dengan kriteria peserta didik. Dalam perencanaan pembelajaran tak hanya guru mampu

menguasai kelas, namun juga guru dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan

dan bermakna. Proses belajar mengajar yang menyenangkan akan lebih mudah diterima

oleh siswa, sebab ia merasa apa yang sedang dipelajari mudah untuk dapat dipahami.

Kreatifitas guru menjadi salah satu penentu dari keberhasilan pembelajaran, agar

siswa dapat berperan aktif selama proses pembelajaran maka guru perlu menyusun metode

dan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak dan materi yang akan

disampaikan. Dengan demikian hasil belajar siswa menjadi lebih mudah untuk dicapai.

Hasil belajar merupakan salah satu tujuan pendidikan yang meliputi sikap, pengetahuan

dan keterampilan. Melihat tiga aspek penting ini maka, peran dari semua pihak dalam

mencapai tujuan pendidikan menjadi bagian yang tidak dapat dipisahkan. Namun untuk

mencapai hal tersebut perlu adanya patokan atau acuan sehingga dalam pelaksanaannya

dapat dievaluasi serta mengetahui pengaruh yang diberikan setelah dilaksanakannya

pembelajaran.

Strategi pembelajaran Truth or Dare menjadi salah satu strategi yang dapat

digunakan dalam proses pembelajaran yang kreatif. Siswa diajak untuk dapat memiliki

kemampuan menyampaikan pendapat, kritik dan argumennya selama proses pembelajaran.

Siswa juga menjadi lebih tertantang selama proses pembelajaran disebabkan dalam strategi

pembelajaran Truth or Dare ini memberikan tantangan-tantangan belajar yang tidak hanya

datang dari guru namun juga datang dari siswa lainnya.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti, peneliti menemukan

permasalahan mengenai hasil belajar siswa yang kurang maksimal, terutama pada mata

pelajaran PPKN. Hasil belajar ini dapat dilihat pada nilai rata-rata yang diperoleh siswa

kelas III SDN Suranenggala Kulan sebesar 78. Hal ini di indikasi bahwa strategi



pembelajaran yang diterapkan masih belum maksimal dalam pelaksanaanya, sehingga

siswa menjadi kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran dan siswa menjadi sulit

menerima materi yang diajarkan oleh guru. Serta guru juga belum menerapkan strategi

pembelajaran yang inovatif seperti strategi permainan kartu Truth Or Dare.

Dengan demikian, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul

Truth Or Dare terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas III

B.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Metode penelitian kuantitatif,

yaitu penelitian dengan proses pencarian informasi dengan menggunakan data berupa

angka yang kemudian dianalisis dan digambarkan melalui pendeskripsian data. Adapun

jenis metode yang digunakan ialah metode eskperimen, dengan melakukan percobaan

untuk mengetahui pengaruh variabel independent terhadap variabel dependen. Desain yang

digunakan dalam penelitian ini yaitu Pre-Exprimental Desaign (Non Design) dengan

macam design One-Grup-Pretest-Posttest Design. Populasi yang digunakan dalam

penelitian ini alah siswa kelas 3 SD Negeri 2 Suranenggala Kulon. Dengan banyaknya

sampel berjumlah 27 siswa. Teknik yang digunakan dalam pengambilan sampel ini dengan

menggunakan Non Probobility Sampling yang mana tidak memberikan

peluar/kesemapatan yang sama bagi populasi untuk dapat dipilih menjadi sampel. Adapun

instrument penelitian yang digunakan berupa observasi, test dan dokumentasi. Dalam

pengujian yang dilakukan berupa uji validitas, uji reliabilitas. Uji prasyarat analisis berupa

uji normalitas, uji homogenitas, uji indeks Gain, Uji T (Paired T Test Sample).

C.

Setelah melakukan tahapan penelitian untuk memperoleh data yang berkualitas,

maka diperoleh data yang dapat dijabarkan sebagai berikut :

Analisis Univariat

1. Analisis Deskriptif Variabel Penelitian

-

-

Data diatas menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test yaitu sebesar 7,00 dengan standar

deviasi 0,734. Sementara itu, nilai pre-test terendah yaitu 6,00 dan nilai pre-test tertinggi

sebesar 8,00. Rata-rata nilai post-test sebesar 9,22 dengan standar deviasi 0,751. Nilai post-

test terendah yaitu sebesar 8,00 dan nilai post-test tertinggi mencapai 10,00. Tabel 4.1 juga



menunjukkan bahwa rata-rata nilai post-test siswa lebih tinggi 2,22 dari nilai pre-test nya.

2. Sebaran Nilai Pre-post
-

Berdasarkan tabel 2 responden yang memiliki nilai pre-test sebesar 6 berjumlah 7

responden, responden yang memiliki nilai pre-test sebesar 7 berjumlah 13 responden, dan

responden yang memiliki nilai pre-test sebesar 8 berjumlah 7 responden.

3. Sebaran Nilai Post-Test
-

Berdasarkan tabel 3 responden yang memiliki nilai post-test sebesar 8 berjumlah 5

responden, responden yang memiliki nilai post-test sebesar 9 berjumlah 11 responden, dan

responden dengan nilai post-test sebesar 10 berjumlah 11 responden.

4. Uji Normalitas

- -

-

-



- -

-

5. Uji Homogenitas

- -

6. Uji Indeks Gain

- - - -

Analisis Bivariat

-



- -

-

- -

-

-
- -

-

-

D.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas, maka dapat disimpulkan

bahwa melalui beberapa tahapan untuk melakukan penguji (1) Strategi pembelajaran Truth

or Dare pada rata-rara nilai pre-test yaitu 7,00 dengan standar deviasi 0,734. Sementara

itu, nilai pre-test terendah yaitu 6,00 dan nilai pre-test tertinggi sebesar 8,00. Rata-rata nilai

post-test sebesar 9,22 dengan standar deviasi 0,751. Nilai post-test terendah yaitu sebesar



8,00 dan nilai post-test tertinggi mencapai 10,00. Rata-rata nilai post-test siswa lebih tinggi

2,22 dari nilai pre-test nya. (2) Kemudian dari hasil analisis yang dilakukan diperoleh

jawaban melalui uji Paired T test Sampel dengan nilai p = 0,000 (p<0,05) dengan

demikian bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang jika disimpulkan bahwa terdapat

pengaruh strategi permainan kartu Truth or Dare terhadap hasil belajar siswa. Dengan

demikian bahwa strategi permainan Truth or Dare dapat meningkatkan pemahaman siswa,

sehingga tujuan keberhasilan belajar dapat lebih mudah dilakukan.
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