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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini untuk membuktikan Pengaruh Media Permainan Truth
or Dare terhadap Hasil Belajar Peserta Didik pada Materi Ekonomi di SMA
Negeri 10 Palembang. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang
menggunakan desain penelitian Quasi Experimental Design dengan bentuk Post
Test Only Control Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI
1S SMA Negeri 10 Palembang pada semester genap tahun pelajaran 2018/2019
yang berjumlah 6 kelas. Teknik pengambilan sampel dengan Cluster Random
Sampling yaitu dengan cara diundi sehingga diperoleh kelas X1 IIS 5 sebagai
kelas Eksperimen dan kelas XI I1S 6 sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu tes dan observasi. Hipotesis menggunakan statistik
parametris yaitu uji t (Polled Varian) dan diperoleh tp;yng (1,550) > tiqpei(1,449)
maka hipotesis Ho ditolak dan Ha diterima. Lalu dapat disimpulkan bahwa
terdapat Pengaruh Media Permainan Truth or Dare terhadap Hasil Belajar Peserta
Didik pada Materi Ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang. Disarankan dapat
mengontrol peserta didik saat membagi kelompok permainan dengan melakukan
hompimpa dan melempar koin untuk mendapatkan kartu truth atau kartu dare.

Kata-Kata Kunci : Truth or Dare, Hasil Belajar, Peserta Didik.

xii
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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini untuk membuktikan Pengaruh Media Permainan Truth or Dare
terhadap Hasil Belajar Peserta Didik pada Materi Ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang.
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang menggunakan desain penelitian
Quasi Experimental Design dengan bentuk Post Test Only Control Design. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh kelas XI [IS SMA Negeri 10 Palembang pada semester genap
tahun pelajaran 2018/2019 yang berjumlah 6 kelas pada pokok bahasan kerja sama
ckonomi internasional. Teknik pengambilan sampel dengan Cluster Random Sampling
yaitu dengan cara diundi sehingga diperoleh sampel kelas XI 1IS 5 sebagai kelas
Eksperimen dan kelas XI IIS 6 sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu tes, yang diberikan setelah perlakuan dengan 25 item soal serta melakukan
observasi. Dari perhitungan variabel X mempengaruhi variabel Y menyatakan bahwa
pengaruh media permainan fruth or dare terhadap hasil belajar adalah sebesar 75,59%,
yang artinya 24,31% dipengaruhi oleh variabel lain. Hipotesis menggunakan statistik
parametris yaitu uji t (Polled Varian) dan diperoleh thirung (1,550) > teaper(1,49) maka
hipotesis Ho ditolak dan Ha diterima. Lalu dapat disimpulkan bahwa terdapat Pengaruh
Media Permainan Truth or Dare terhadap Hasil Belajar Peserta Didik pada Materi
Ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang. Disarankan dapat mengontrol peserta didik saat
membagi kelompok permainan dengan melakukan hompimpa dan melempar koin untuk

mendapatkan Kartu truth atau kartu dare.

Kata-Kata Kunci : Truth or Dare, Hasil Belajar, Peserta Didik.
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ABSTRACT

The purpose of this study proved the effect of Truth or Dare Games Media on the students
learning results in economic subject in State Senior High School 10 Palembang. This was
experimental study that used Quasi Experimental Design in form of Post-Test Only Design.
The population of this study were all of the 11" grade social sciences students in State
Senior High School 10 Palembang in the even semester of 2018/1019 with a total of 6
classes and the main subject material was the international economic cooperation. The
sample used Cluster Random Sampling and the selected sample were the fifth 11" grade
social sciences as experimental class and the sixth 11" grade social sciences as control
class. The data were collected by test that given after the intervention with 25 questions
items and conducted observation. The calculation of X variable affected Y variable stated
that there was the effect of Truth or Dare Games Media on the students learning results
was 75,59%, it meant 24,31% that was affected the other variables. The hypothesis used
parametric statistics, namely the t-test with the polled variance formula and it was
obtained tcountea (1,550) > tuapie (1,449) so Ho was rejected and Ha was accepted. Then it
could be concluded that there was the effect of Truth or Dare Games Media on the students
learning results in economic subject in State Senior High School 10 Palembang. It is
recommended to control the students during the division of games groups by conducting
hompimpa and throwing the coin to get the truth card or dare card.

Keywords : Truth or Dare, learning results, students
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Pendidikan menjadi langkah awal untuk menciptakan generasi penerus
bangsa. Hal pertama yang dapat dilakukan dimulai dari sekolah, dimana disana
akan mendapatkan dan diajarkan banyak hal seperti membaca, menulis, berhitung
dan akan berlanjut menyesuaikan jenjang sekolah yang ada. Di sekolah ini lah
nantinya akan terdapat proses kegiatan belajar dan pembelajaran.

Belajar adalah tahap perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif
menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang me-
libatkan proses kognitif, yang sering dilakukan dalam bentuk tes hasil belajar
(Sinar, 2018:21). Sedangkan, Pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan yang
dirancang yang memungkinkan terjadinya proses belajar (Karwono dkk, 2018:
20).

Untuk dapat melihat peningkatan dari proses pembelajaran tersebut dapat
dilihat dari hasil belajar peserta didik setelah menerima pembelajaran. Hasil be-
lajar menjadi salah satu indikator pencapaian peserta didik melalui proses belajar
dan pembelajaran dan juga menjadi bukti keberhasilan atas aspek kognitif, afektif
dan psikomotor. Maka belajar merupakan proses untuk berubah dan hasil belajar
merupakan bentuk perubahannya.

Dalam proses pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang baik ter-
dapat banyak faktor-faktor yang mempengaruhinya seperti faktor internal dan
faktor eksternal. Faktor internal terdiri dari faktor psiologis seperti kondisi ke-
sehatan dan kebugaran fisik, dan faktor psikologis seperti minat dan bakat. Lalu
faktor eksternal terdiri dari faktor lingkungan seperti lingkungan sosial, dan faktor
instrumental seperti gedung, fisik kelas, media dan strategi pembelajaran
(Rusman, 2013: 124).

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan

atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi ling-
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kungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses
belajar secara efisien dan efektif. Media pembelajaran merupakan wadah dari
pesan, materi yang ingin disampaikan merupakan pesan pembelajaran, tujuan
yang ingin dicapai ialah proses pembelajaran. Serta penggunaan media secara kre-
atif akan memperbesar kemungkinan bagi peserta didik untuk belajar lebih
banyak, mengencamkan apa yang dipelajari lebih baik, dan meningkatkan pe-
nampilan dalam keterampilan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan
(Riyana, 2012: 11).

Media pembelajaran akan menjadi bagian yang tak terpisahkan dalam ke-
giatan pembelajaran. Memanfaatkan media merupakan upaya kreatif dan sis-
tematis untuk menciptakan pengalaman bagi peserta didik. Dan pemilihan media
harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang ingin dicapai.
Setiap jenis media memiliki kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik yang
dapat digunakan untuk keperluan yang spesifik pula. Fitur-fitur spesifik yang di-
miliki oleh sebuah media pembelajaran membedakan media tersebut dengan jenis
media yang lainnya. Penggunaan media disesuaikan dengan keadaan dan ke-
butuhan peserta didik, karena terdapat banyak jenis media yang dapat digunakan
oleh seorang guru namun walaupun begitu terdapat kelebihan dan kekurangan nya
masing-masing untuk setiap media yang digunakan. Penggunaan media apa-pun
akan bermanfaat untuk membantu merangsang kreatifitas peserta didik.

Tentunya sebagai seorang pendidik kita harus dapat memahami situasi se-
hingga mampu menciptakan kondisi kelas yang menyenangkan melalui media
pembelajaran yang tepat dan menarik dalam meningkatkan motivasi dan semangat
peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Serta tentunya mengajarkan
banyak hal yang berharga dan memberikan pengalaman yang tak ternilai.

Perlu diketahui bahwa kita memerlukan media pembelajaran yang dapat
mewadahi proses aktivitas siswa seperti diskusi, penugasan dan games. Permainan
memiliki banyak manfaat bagi peserta didik, dimana permainan mampu mening-
katkan afiliasi dengan teman sebaya, mengurangi tekanan, meningkatkan per-
kembangan kognitif, dan meningkatkan daya jelajah. Permainan meningkatkan

kemungkinan bahwa seseorang akan berbicara dan berinteraksi dengan satu sama
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lain. Selama interaksi ini, seseorang mempraktikkan peran-peran yang akan me-
reka laksanakan dalam hidupnya, hal ini ungkapkan oleh (Kurniati, 2016: 1).

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru untuk mata pelajaran
ekonomi biasanya menggunakan model pembelajaran kooperatif seperti talking
stick, true and false and snowball throwing. Model-model pembelajaran tersebut
membuat perserta didik merasa senang karena lebih mengarah pada permainan.
Selain menggunakan model pembelajaran, digunakan juga media powerpoint
sebagai media pembelajaran. Untuk menyampaikan materi pembelajaran dapat
pula dilakukan dengan menggunakan media permainan. Dengan adanya per-
mainan akan membuat peserta didik fokus terhadap apa yang ada didepannya, dan
mereka akan mulai berinteraksi satu sama lainnya.

Pada saat melaksanakan ulangan akhir semester pada bulan Desember
semester genap tahun pelajaran 2018/2019, didapatkan data hasil belajar peserta
didik yaitu sebanyak 20 orang dari 35 orang peserta didik dengan presentase se-
besar 57,1% belum mencapai kriteria ketuntasan minimum (KKM) dan 15 orang
peserta didik sudah mencapai kriteria ketuntasan minimum yang dipresentasekan
sebesar 42,8%. Sedangkan kriteria ketuntasan minimum (KKM) harus dicapai
oleh peserta didik sebesar 75%. Oleh sebab itu untuk persentasi keberhasilan pe-
serta didik pada mata pelajaran ekonomi masih tergolong rendah.

Pentingnya penelitian ini bahwa dengan menggunakan media permainan
mampu menciptakan perasaan senang, mempererat hubungan antar pendidik dan
peserta didik, sesama peserta didik, mengajarkan banyak hal dan membuat peserta
didik lebih mudah memahami materi yang di sampaikan.

Penelitian sebelumnya dari Nisrina Anisatur Rizqiyah dengan judul “Peng-
embangan Media Pembelajaran Permainan Truth and Dare untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas X IPS SMA Khadijah Surabaya” menunjukkan bahwa:
1) penggunaan media permainan Truth And Dare sangat layak digunakan oleh ahli
media dengan perolehan rata-rata presentase sebesar 78% dengan kategori layak
dan validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata presentase sebesar 88,9% de-

ngan kategori sangat layak, 2) hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan,
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3) hasil respon siswa terhadap media permainan truth or dare memperoleh
nilai rata-rata sebesar 94,5% dengan kategori sangat baik.

Daniel Jayaputra Simanjuntak dengan judul “Pengaruh Media Pem-
belajaran Truth And Dare Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Pokok Bahasan
Sistem Periodik Unsur di SMA Negeri | Silaen” Hasil penelitian memperoleh uji
hipotesis dengan uji t pihak kanan diperoleh tp;,ng 3,75 lebih besar dari tiqpe
1,68, artinya hipotesis Ha diterima. Dengan demikian bahwa media pembelajaran
T&D berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, dimana rata-rata hasil belajarnya
lebih tinggi dari hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan metode kon-
vensional.

Maka dari kedua penelitian tersebut dapat dilihat bahwa media permainan
truth or dare ini layak untuk digunakan dan mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Perbedaan dari penelitian-penelitian sebelumnya bahwa penelitian
ini termasuk kedalam penelitian eksperimen yang menggunakan dua kelas yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol yang akan diberi perlakuan yang sama dengan
menggunakan media pembelajaran yang berbeda dengan mata pelajaran ekonomi.

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Permainan Truth or Dare terhadap
Hasil Belajar Peserta didik pada Materi Ekonomi di SMA Negeri 10

Palembang”

1.2 Permasalahan Peneltian

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas maka dapat dirumuskan
permasalahan penelitian, Apakah terdapat pengaruh media permainan truth or
dare terhadap hasil belajar peserta didik pada materi ekonomi di SMA Negeri 10

Palembang ?

1.3 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan permasalahan penelitian di atas maka tujuan penelitian ini
untuk membuktikan pengaruh media permainan truth or dare terhadap hasil

belajar peserta didik pada materi ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang.
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1.4 Manfaat Hasil Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu :
1. Dapat memberikan motivasi kepada peserta didik untuk berinteraksi

bersama-sama teman sekelas dan mampu memaknai nilai positif dari
sebuah permainan untuk mencapai hasil belajar.

2. Dapat bermanfaat sebagai salah satu media yang dapat digunakan dalam
proses pembelajaran yang mampu meningkatkan interaksi peserta didik,
kepedulian terhadap pembelajaran serta memicu peserta didik untuk lebih
aktif dalam bekerja sama.

3. Menghasilkan peserta didik yang unggul serta beprestasi.

4. Sebagai wawasan peneliti dalam menggunakan media permainan truth or

dare
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