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Abstrak

Penelitian pengembangan media pembelajaran kartu truth and dare bertujuan untuk
menentukan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas XI IPA SMAN 1 Sape. Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan (R&D)
dengan model pengembangan 4D (define, design, develop, disseminate) oleh Thiagarajan (1974).
Sampel penelitian merupakan siswa kelas XI IPA 6 sebanyak 33 siswa. Instrumen penelitian yang
digunakan adalah lembar validasi ahli, lembar angket respon siswa dan guru, serta lembar soal pretest-
posttest. Hasil uji validasi ahli media menunjukkan perolehan rata-rata sebesar 93% dengan kategori
sangat valid dan uji validasi ahli materi sebesar 94% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan
diperoleh dari angket respon siswa dan guru dengan persentase yang sama yaitu sebesar 88%. Hasil uji
keefektifan diperoleh dari hasil pretest-posttest siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,51 yang termasuk
dalam kategori peningkatan sedang. Data ini menunjukkan bahwa media kartu truth and dare layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi termokimia siswa kelas XI IPA SMAN 1 Sape.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Kartu truth and dare, Hasil belajar, Termokimia

Development Of Truth And Dare Card Learning Media To Improve Learning
Outcomes Of Students

Abstract

Research on the development of truth and dare card learning media aims to determine its validity,
practicality and effectiveness so that it can improve the learning outcomes of class XI Science students
at SMAN 1 Sape. The type of research used is development research (R&D) with the 4D development
model (define, design, develop, disseminate) by Thiagarajan (1974). The research sample was 33
students from class XI IPA 6. The research instruments used were expert validation sheets, student and
teacher response questionnaire sheets, and pretest-posttest question sheets. The results of the media
expert validation test showed an average gain of 93% in the very valid category and the material expert
validation test was 94% in the very valid category. The practicality test results were obtained from
student and teacher response questionnaires with the same percentage, namely 88%. The results of the
effectiveness test were obtained from the students’ pretest-posttest results with an N-Gain value of 0.51
which was included in the moderate improvement category. This data shows that the truth and dare
card media is suitable for use as a learning medium for thermochemical material for class XI IPA
students at SMAN 1 Sape.

Keywords: Learning media, Truth and dare cards, Learning outcomes, Thermochemistry

PENDAHULUAN

Kimia sebagai bagian dari ilmu
pengetahuan alam diperoleh dan dikembangkan
berdasarkan percobaan untuk mencari jawaban
atas pertanyaan apa, mengapa, dan bagaimana

tentang gejala-gejala alam khususnya yang
berkaitan dengan struktur dan komposisi materi,
perubahan yang dapat dialami materi dan
fenomena-fenomena lain yang menyertai
perubahan materi (Prasetyaningrum dkk., 2013).
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Kimia termasuk salah satu ilmu yang
berkembang pesat seiring dengan perkembangan
teknologi dan penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari. Ilmu kimia yang sebagian besar
konsepnya bersifat abstrak dan perlu penalaran
tingkat tinggi membuat sebagian siswa
menganggap kimia sebagai ilmu yang sulit dan
kurang menarik (Suswati, 2021). Selain itu,
konsep-konsep kimia juga cenderung saling
berkaitan satu dengan lainnya, sehingga sulit
dipahami oleh sebagian siswa (Arista dkk., 2017).
Salah satu materi pokok yang dipelajari
siswa kelas XI IPA SMA adalah materi
termokimia. Termokimia termasuk materi
pelajaran kimia yang bersifat hitungan dan
membutuhkan pemahaman konsep yang kuat
sehingga sering dianggap sulit oleh siswa.
Berdasarkan karakteristik materi termokimia
tersebut siswa dituntut untuk banyak membaca,
berdiskusi dan juga mengerjakan latihan. Hal ini
sesuai dengan pendapat Smaldino dkk. (2011)
bahwa untuk meningkatkan penguasaan siswa
mengenai materi konsep, prinsip, atau prosedur
yang telah dipelajari maka diperlukan latihan.
Melalui  pemberian latithan akan dapat
memantapkan materi dan mendorong motivasi
belajar sehingga berpengaruh baik terhadap hasil
belajar siswa (Fauziah & Gazali, 2019).
Berdasarkan hasil observasi yang telah
dilakukan, kegiatan pembelajaran di kelas XI IPA
SMAN 1 Sape masih berpusat pada guru
(teacher centered) karena masih menggunakan
metode ceramah. Hal ini sejalan dengan
penelitian oleh Anggriani & Mulyadin (2020)
menyatakan bahwa proses pembelajaran di
SMAN 1 Sape masih menggunakan metode
ceramah, tanya jawab dan penugasan, dimana
dalam pembelajaran hanya menggunakan
interaksi satu arah yang hanya berpusat pada
guru. Selain itu, ditemukan fakta bahwa belum
ada penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan, seringkali hanya berupa buku paket,
LKS dan modul kimia sebagai sumber belajar di
kelas. Sehingga, hal-hal tersebut menyebabkan
masih belum tercapainya keefektifan
pembelajaran kimia yang terjadi di kelas. Siswa
cenderung bosan dan mengantuk, siswa menjadi
kurang aktif mengikuti proses pembelajaran dan
akhirnya berdampak pada hasil belajar. Hal ini
dibuktikan dengan nilai rata-rata ulangan harian
materi termokimia di SMAN 1 Sape tahun
pelajaran 2021/2022 masih banyak yang dibawah
nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Jumlah
siswa yang melampaui KKM kurang dari 50%
dari 248 Siswa. Berdasarkan beberapa masalah

tersebut, diperlukan suatu cara untuk mampu
meningkatkan hasil belajar siswa.

Salah satu usaha yang dapat dilakukan
untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik. Penggunaan media dalam proses
pembelajaran diharapkan dapat membuat proses
pembelajaran lebih aktif dan siswa menjadi lebih
semangat belajar, schingga siswa dapat
meningkatkan hasil belajar (Hildayah, 2019). Hal
ini sesuai dengan pendapat Sudjana dan Rivai
(1991) bahwa media bermanfaat untuk membuat
pengajaran lebih menarik, dapat menumbuhkan
motivasi belajar pada siswa, memperjelas makna
bahan pengajaran agar lebih mudah dipahami
sehingga guru menguasai tujuan pengajaran
dengan baik, menjadikan metode pembelajaran
lebih bervariasi dengan mengkombinasikan
komunikasi verbal dari guru dengan media lain
sehingga siswa lebih banyak terlibat dalam
kegiatan belajar, tidak hanya mendengarkan
tetapi juga berbagai aktivitas lain seperti
mengamati, mendemonstrasikan, presentasi, dan
lain sebagainya (Suryani dkk., 2018).

Media pembelajaran sangat penting
dalam proses belajar mengajar. Pengajaran yang
lebih menarik dapat ditunjang dengan
penggunaan media pembelajaran yang bervariasi
yang akhirnya dapat meminimalisasi rasa bosan
siswa (Ariani, dkk., 2013). Media yang menarik
dan menyenangkan adalah media dalam bentuk
permainan karena membuat siswa lebih
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dan
mengandung unsur kompetisi (Sadiman dkk.,
2012). Dengan demikian, siswa menjadi lebih
termotivasi dan akan saling berlomba untuk
memenangkan permainan sehingga semua siswa
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Media
ini dirancang dengan menambahkan fakta-fakta
dan konsep-konsep yang terdapat dalam materi
termokimia serta soal-soal latihan yang
digunakan sebagai pengganti soal latihan yang
biasanya terdapat dalam buku paket dan bahan
ajar yang tersedia.

Salah satu media dalam bentuk
permainan yang dapat meningkatkan aktivitas
belajar siswa yaitu media pembelajaran kartu
truth and dare. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian oleh Munawarah (2017) pada materi
senyawa karbon dan penelitian oleh Dony dkk.
(2019) pada materi larutan penyangga
menyebutkan bahwa  pembelajaran  yang
menggunakan media kartu truth and dare dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu,
didukung dengan hasil analisis data penelitian

ISSN 2654-8119 (print), ISSN 2656-3940 (online)



Chemistry Education Practice, 8 (1), 2025 - 147
Nuryanti, Burhanuddin, Supriadi

yang dilakukan oleh Attagiana dkk. (2016) yang
menunjukkan bahwa 41 dari 42 siswa mampu
mencapai skor lebih dari 31 dengan kategori
motivasi  belajar  tinggi. Hal  tersebut
menunjukkan bahwa salah satu indikator
keberhasilan uji keefektifan media kartu truth
and dare dalam penelitian ini telah tercapai
(Rizqiyah, 2018).

Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik
untuk mengembangkan media kartu truth and
dare pada mata pelajaran kimia khususnya materi
termokimia. =~ Pengembangan  media  ini
diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar
siswa. Sehubungan dengan maksud dan tujuan
tersebut maka peneliti menetapkan judul
penelitian "Pengembangan Media Pembelajaran
Kartu Truth and Dare untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas XI IPA SMAN 1 Sape".

METODE

Jenis penelitian ini merupakan Research
and Development (R&D) dengan model
pengembangan dari Thiagarajan (1974) yaitu
model 4D yang terdiri dari 4 tahap yaitu tahap
pendefinisian  (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (development),
dan tahap penyebaran (disseminate). Tahap
pertama yaitu tahap pendefinisian (define),
merupakan tahapan analisis dan identifikasi
masalah untuk memperoleh berbagai informasi
yang berkaitan dengan produk yang akan
dikembangkan. Tahap ini dilakukan dengan 5
langkah yaitu analisis awal, analisis siswa,
analisis tugas, analisis konsep dan perumusan
tujuan pembelajaran. Tahap kedua yaitu tahap
perancangan  (design), merupakan  tahap
membuat rancangan terhadap produk yang telah
ditetapkan. Tahap ini dilakukan 4 langkah yaitu
penyusunan standar tes, pemilihan media yang
sesuai dengan karakteristik materi dan tujuan
pembelajaran, pemilihan format bahan ajar dan
membuat rancangan awal sesuai format yang
dipilih. Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan
(development). Tahap Pengembangan dilakukan
melalui uji validitas oleh 3 validator ahli untuk
mengetahui tingkat kelayakan media yang
dikembangkan sebelum diujicobakan kepada
siswa. Kemudian, revisi media pembelajaran
kartu truth and dare berdasarkan masukan dari
para ahli. Selanjutnya, uji kepraktisan media
pembelajaran kartu truth and dare di kelas
dengan memberikan angket respon kepada guru
dan siswa. Terakhir, uji keefektifan media kartu
truth and dare untuk mengetahui hasil belajar
siswa dengan melakukan pretest-posttest. Tahap

keempat yaitu tahap penyebaran (disseminate).
Pada tahap ini dilakukan penyebaran media kartu
truth and dare dalam skala kecil dan terbatas
pada lingkungan sekolah SMAN 1 Sape
khususnya disebarkan kepada guru mata
pelajaran kimia SMAN 1 Sape.

Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa kelas XI [PA SMAN 1 Sape sebanyak tujuh
kelas yang berjumlah 233 siswa. Adapun Sampel
dalam penelitian ini hanya satu kelas yaitu XI
IPA 6 yang berjumlah 33 siswa. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar validasi ahli, angket
respon siswa dan guru serta lembar soal pretest-
posttest. Lembar validasi digunakan untuk
memvalidasi atau mengetahui tingkat kevalidan
produk yaitu media pembelajaran kartu truth and
dare. Angket respon digunakan untuk
mengetahui  tingkat  kepraktisan  media
berdasarkan tanggapan guru dan siswa. Lembar
soal pretest-posttest digunakan untuk mengetahui
tingkat keefektifan media.

Teknik analisis data yang digunakan
pada lembar validasi ahli media dan materi
menggunakan persamaan Aiken’s V (Azwar,
2012) sebagai berikut:

__ XS
V_n(c—l)

Keterangan:

V = indeks kesepakatan validator mengenai

validitas butir

s = skor yang ditetapkan setiap validator
dikurangi skor terendah dalam kategori
yang dipakai (s = r-1), dengan r = skor
kategori pilihan validator dan lo = skor
terendah penskoran.

n = banyaknya validator

¢ = banyaknya kategori yang dipilih validator

Berdasarkan nilai V yang diperoleh,
dapat diambil kesimpulan seperti yang terdapat
pada tabel 1.

Tabel 1. Kategori Tingkat Kevalidan

Rentang skor (V) Tingkat Kevalidan
V<04 Validitas rendah
0,4<V<0,8 Validitas sedang
0,8<V<1,0 Validitas tinggi

(Azwar, 2012)

Teknik analisis data yang digunakan
pada angket respon siswa dan guru menggunakan
skala Likert yang dimodifikasi oleh Riduwan
(2013) sebagai berikut:
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f
=—x100
p Nx

Keterangan:

p = nilai akhir

f = perolehan skor
N = skor maksimum

Berdasarkan nilai kepraktisan yang
diperoleh, dilakukan pengelompokkan yang
sesuai dengan kategori kepraktisan pada tabel 2.

Tabel 2. Kategori Tingkat Kepraktisan

Nilai Kategori
80% < x < 100% Sangat praktis
60% <x < 80% Praktis
40% <x < 60% Cukup praktis
20% <x <40% Kurang praktis
0% <x<20% Tidak praktis

(Riduwan, 2013)

Teknik analisis data yang digunakan
pada pretest-posttest menggunakan rumus N-
Gain sebagai berikut:

N — Gain

nilai posttest — nilai pretest
= X100%

~ nilai maksimal — nilai pretest

Peningkatan hasil belajar dapat dicapai
apabila diketahui nilai N-Gain score > 0,3 dengan
kategori yang diadaptasi dari Situmorong (2015)
dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Kategori Tingkat Keefektifan

Persentase Kategori
N-Gain > 0,7 Tinggi
0,7 > N-Gain > 0,3 Sedang
N-Gain > 0,3 Rendah
(Situmorong, 2015)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian berupa media kartu truth
and dare. Media tersebut bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPA
SMAN 1 Sape.

Tahap Pendefinisian (define)

Tahap ini dilakukan dengan 5 langkah
yaitu analisis awal, analisis siswa, analisis tugas,
analisis konsep dan perumusan tujuan
pembelajaran. Analisis pertama yaitu analisis
awal. Tahap ini merupakan proses identifikasi
masalah-masalah yang dihadapi saat
melaksanakan proses pembelajaran. Pada tahap
ini peneliti melakukan wawancara dengan salah
satu guru kimia SMAN 1 Sape dan diperoleh

informasi bahwa proses pembelajaran kimia telah
dilaksanakan dengan penerapan pembelajaran
saintifik seperti yang dituntut kurikulum 2013
(K13). Kegiatan latihan siswa yaitu mengerjakan
soal-soal latihan yang berasal dari LKS dan buku
teks, namun guru belum pernah menggunakan
media pembelajaran berupa permainan pada
materi termokimia. Analisis kedua yaitu analisis
siswa. Tahap ini dilakukan dengan cara
pengamatan langsung dan wawancara dengan
siswa kelas XI IPA SMAN 1 Sape. Berdasarkan
hasil pengamatan langsung dan wawancara
tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa proses
pembelajaran di kelas masih menggunakan media
belajar seperti papan tulis, buku paket dan LKS.
Analisis ketiga yaitu analisis tugas. Tahap ini
dilakukan dengan cara memetakan materi-materi
pokok yang akan digunakan dalam media
pembelajaran  yang akan dikembangkan.
Berdasarkan silabus kurikulum 2013 revisi 2018,
materi termokimia terdapat pada KD 3.4 dan KD
3.5. Namun, pada penelitian ini peneliti hanya
mengembangkan media berdasarkan KD 3.4 saja
yaitu menjelaskan konsep perubahan entalpi
reaksi pada tekanan tetap dalam persamaan
termokimia. Analisis keempat yaitu analisis
konsep. Tahap ini dilakukan dengan cara
mengidentifikasi hal-hal yang disajikan pada
media pembelajaran yang dikembangkan dengan
mengacu pada silabus kurikulum 2013 materi
termokimia yang digunakan. Konsep utama pada
materi termokimia meliputi beberapa konsep
seperti energi, kalor, entalpi, sistem, sistem
terbuka, sistem tertutup, sistem terisolasi,
lingkungan, reaksi eksoterm, reaksi endoterm,
entalpi, perubahan entalpi dan  persamaan
termokimia. Analisis kelima yaitu perumusan
tujuan  pembelajaran.  Perumusan  tujuan
pembelajaran atau indikator pencapaian hasil
belajar disusun berdasarkan kompetensi dasar
yang tercantum pada silabus. Materi yang
disajikan pada media pembelajaran kartu fruth
and  dare  disesuaikan dengan  tujuan
pembelajaran.

Tahap Perancangan (design)

Tahap kedua yaitu tahap perancangan
(design). Tahap ini  dilakukan setelah
memperoleh gambaran dari tahap pendefinisian.
Dari tahap pendefinisian diperoleh fakta bahwa
perlu dikembangkan suatu media pembelajaran
yang menarik seperti media kartu truth and dare
pada materi termokimia. Perancangan isi kartu
truth and dare disusun berdasarkan kompetensi
dasar (KD) dan indikator yang telah ditetapkan.
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Adapun spesifikasi dari media kartu truth and
dare yang dikembangkan adalah (1) Media kartu
truth and dare dibuat menggunakan aplikasi
“canva” (2) Media kartu truth and dare yang
dikembangkan sebanyak 56 kartu yang terdiri
dari 26 kartu truth dan 30 kartu dare yang
berukuran 9x6 cm dan dicetak menggunakan
kertas art paper A5 (3) Media kartu truth and
dare berisi gambar-gambar colourful, tulisan
yang rapi dan didesain menggunakan tata letak
yang menarik, sehingga siswa mudah
membacanya dan menarik untuk
menggunakannya (4) Media kartu truth and dare
yang dikembangkan merupakan hasil telaah
pustaka dari berbagai referensi seperti buku paket
kimia SMA/MA, buku kimia universitas dan
modul kimia (5) Media kartu truth and dare yang
dikembangkan berisi konsep termokimia yang
terdiri dari sistem dan lingkungan, hukum
kekekalan energi, hubungan kalor, energi dan
kerja, reaksi eksoterm dan endoterm, persamaan
termokimia, entalpi (H) dan perubahan entalpi
(AH). Desain kartu truth and dare dapat dilihat
pada tabel 4.

Tabel 4. Desain Kartu Truth and Dare

Gambar Keterangan

Kartu Truth

Tampak depan Kartu truth berisi
pertanyaan-
pertanyaan terkait
materi termokimia
yang
membutuhkan
jawaban benar

atau salah.

Tampak belakang

Jumlah kartu truth
kum Kekekalan Energi men! kan
et anery tiak epet Gcspeakan sebanyak 26
atau dimusnahkan, tetapi energi dapat
berubah dari satu bentuk ke bentuk kartu.
lainnya
Apakah pernyataan tersebut
benar atau salah?
Kartu Dare
Tampak depan Kartu dare berisi
pertanyaan-

W1 OARg

pertanyaan terkait
materi termokimia

L

= yang
membutuhkan
jawaban berupa
1 penjelasan atau
Tampak belakang tantangan

@ DARE Jumlah kartu dare
< sebanyak 30
S kartu.
¢ 7.‘ f\
e (
Pada saat di dekat api unggun, kamu tentunya akan
merasa hangat. Berikan penjelasan reaksi apakah
yang terjadi pada peristiwa tersebut
.
Aturan Bermain
T ahan Persi Lembar aturan
ahap Persiapan .. ..
bermain ini berisi
Pada tahap ini guru membagi siswa di kelas t: h
o . n-tahapan
menjadi beberapa kelompok serta menyiapkan alat a apa a apa
dan bahan untuk permainan kartu truth and dare. yang akan
Selain itu, guru memberikan arahan pada setiap . .
kelompok untuk menunjuk salah satu temannya yang dilakukan pemain
akan bertugas mencatat rangkuman materi yang
didapatkan selama permainan kartu fruth and dare selama pI'OSGS
dilaksanakan. pembelaj aran
berlangsung
Tahap Inti menggunakan
m— media kartu truth
1. Permainan dimulai dari kelompok 1.
2. P kil ta kelompok 1 { buah  koir tuk
mengund Jens Karts apa yang aken dimainkan. and dare.
3. Jika hasilnya sisi koin yang bertuliskan “#rutff’ pada bagian atas,
maka perwakilan kelompok mengambil satu buah kartu TRUTH
yang telah disediakan guru. Sebaliknya jika hasilnya koin yang
bertuliskan “dare’ di bagian atas, maka perwakilan kelompok
mengambil satu buah kartu DARE.
4. Perwakilan kelompok membacakan perintah atau pertanyaan yang
tertulis di sisi belakang kartu.
5. Kelompok 1 menjawab pertanyaan atau perintah tersebut atas dasar
diskusi kelompoknya dalam batas waktu yang ditentukan oleh guru.
Tahap Inti
. Point_yang diberikan berbeda setiap kartunya, pada kartu zuth
memiliki point 50 apabila dapat menjawab pertanyaan dengan tepat
dan untuk kartu dare memiliki point 100 apabila dapat menjawab
pertanyaan atau tantangan dengan benar. Namun, untuk kartu dare|
point akan dikurangi 50 apabila jawaban kurang tepat. Jika tidak
dapat menjawab, maka pertanyaan tersebut akan dilemparkan pada
kelompok berikutnya.
7. Permainan yang sama seperti yanz];( dilakukan kelompok 1
dilanjutkan oleh kelompok 2, kemudian kelompok 3, lalu kelompok
4, dan seterusnya.
8. Setelah permainan selesai, setiap kelompok menunjuk salah satu
temannya untuk mempresentasikan hasil rangkuman materi yang
telah dicatat atau didapatkan selama permainan berlangsung untuk
mendapatkan point tambahan dari guru.
9. Kelompok yang mendapat point terbanyak adalah pemenang
permainan.
Tahap Penutup
Pada tahap ini guru mengumumkan kelompok
yang menjadi pemenang dalam permainan kartu truth
and dare tersebut. Guru memberikan hadiah pada
kelompok pemenang. Hal tersebut dilakukan untuk
dapat memotivasi kelompok lain agar lebih
bersemangat dalam pembelajaran selanjutnya.
.
Koin Truth and Dare
Koin bertuliskan
truth dan dare
digunakan untuk
menentukan para
pemain
mengambil kartu
KOIN TOD truth atau kartu
dare.

Tahap Pengembangan (development)

Tahap Pengembangan dilakukan melalui
uji validitas oleh 3 wvalidator ahli untuk
mengetahui  tingkat  kevalidan  media.
Selanjutnya, wuji kepraktisan media dengan
memberikan angket respon kepada guru dan
siswa. Terakhir, uji keefektifan media kartu truth
and dare untuk mengetahui hasil belajar siswa
yang dinilai dengan soal pretest-posttest.
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Validasi media dilaksanakan Senin, 2
Oktober 2023. Validasi ahli media dilakukan
dengan tujuan untuk menganalisis kelayakan
media pembelajaran kartu truth and dare
berdasarkan aspek kelayakan kebahasaan,
kelayakan materi, kelayakan penyajian dan
kelayakan tampilan. Hasil validasi ahli media
dihitung menggunakan rumus Aiken’s V
sehingga didapatkan nilai V seperti pada tabel 5.

Tabel 5. Validasi Ahli Media

Aspek \Y Kategori
Kebahasaan 0,79 Valid

Materi 0,83 Sangat Valid
Penyajian 0,82 Sangat Valid
Tampilan 0,82 Sangat Valid
Rata-Rata Total 0,815  Sangat Valid

Aspek kebahasaan memperoleh nilai
kevalidan sebesar 0,79 yang termasuk dalam
kategori “valid”. Hal ini dimungkinkan karena
penggunan bahasa pada media kartu truth and
dare mudah dibaca, cara penulisan yang tepat
sesuai dengan penggunaan bahasa indonesia yang
baku dengan kalimat yang komunikatif sehingga
mudah dipahami oleh siswa serta tidak
menyebabkan terjadinya penafsiran ganda. Hal
ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Rahmi & Relsas (2021) yang
memperoleh nilai aspek kebahasaan sebesar
83,33% dalam kategori “valid” karena berkaitan
dengan penggunaan bahasa yang sesuai dengan
kaidah penulisan yang baik dan benar serta
memiliki susunan kalimat yang tepat dan jelas.
Selain itu, bahasa menjadi salah satu komponen
utama yang menentukan keberhasilan sebuah
media karena melalui bahasa siswa akan lebih
mudah memahami materi yang terdapat pada
media pembelajaran yang digunakan (Puspita,
2019).

Aspek  materi memperoleh  nilai
kevalidan sebesar 0,83 yang termasuk dalam
kategori “sangat valid”. Hal ini dimungkinkan
karena uraian materi yang digunakan telah sesuai
dengan kompetensi dasar dan indikator
pencapaian yang telah dirumuskan serta
penyajian contoh termokimia yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh Nirmala, dkk. (2023) yang memperoleh
validasi ahli media pada aspek penyajian sebesar
92% dengan kategori “sangat valid” karena
media yang dikembangkan memiliki keterbacaan
yang jelas, materi yang dicantumkan sesuai
dengan KI, KD, kebenaran isi dan kesesuaian
dengan kurikulum yang berlaku.

Aspek penyajian memperoleh nilai
kevalidan sebesar 0,82 yag termasuk dalam
kategori “sangat valid”. Hal ini dimungkinkan
karena materi, contoh soal, serta latithan soal
disajikan pada media yang dikembangkan telah
dibuat dengan runtun dan sistematis mulai dari
konsep yang sederhana hingga konsep yang
kompleks. Hal ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Rahmi & Relsas
(2021) yang memperoleh hasil uji validitas media
pada aspek penyajian sebesar 91,66% dengan
kategori “sangat valid” karena berkaitan dengan
media yang dikembangkan sudah telah
terstruktur dan disusun secara sistematis sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Aspek tampilan memperoleh nilai
kevalidan sebesar 0,82 yag termasuk dalam
kategori “sangat valid”. Hal ini dimungkinkan
karena media kartu truth and dare ini ternasuk
dalam media cetak atau visual yang masuk dalam
kategori flashcard yang menarik dan mudah
digunakan serta mudah untuk dibawa kemana-
mana. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu
yang dilakukan oleh Wildana dkk. (2022) yang
memperoleh tingkat kevalidan oleh ahli media
pada aspek tampilan dengan kategori “sangat
valid” karena berkaitan dengan desain tampilan
kartu, penggunaan jenis, ukuran dan warna huruf
yang digunakan, tata letak yang sesuai, gambar
yang menarik akan memudahkan siswa dalam
membaca teks yang disajikan dalam media
tersebut. Berdasarkan hasil analisis data yang
diperoleh menunjukkan nilai rata-rata total dari
kevalidan media kartu truth and dare pada materi
termokimia adalah sebesar 0,815 yang termasuk
dalam kategori ‘“sangat wvalid”. Selanjutnya
dilakukan perhitungan persentase kesepahaman
ahli media dan diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 6. Persentase Kesepahaman Ahli Media

Aspek A B R Kesepahaman
Kebahasaan 4,33 3,83 94% Baik
Materi 4,66 4,00 92% Baik
Penyajian 4,60 4,00 93% Baik
Tampilan 4,57 4,00 93% Baik

Rata-Rata Total 93% Baik

Berdasarkan nilai yang diperoleh
menunjukkan ~ bahwa  persentase  indeks
kesepahaman tiap validator ahli yaitu R>75%
dengan rata-rata hasil penilaian indeks
kesepahaman adalah 93%.

Validas materi dilaksanakan Senin, 2
Oktober 2023. Validasi ahli materi dilakukan
dengan tujuan untuk menganalisis kelayakan
materi pada media kartu fruth and dare
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berdasarkan aspek kelayakan kebahasaan,
kelayakan materi dan kelayakan penyajian. Hasil
validasi ahli materi dihitung menggunakan rumus
Aiken’s V sehingga didapatkan nilai V seperti
pada tabel 7.

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek \Y Kategori
Kebahasaan 0,82 Sangat Valid
Materi 0,80 Sangat Valid
Penyajian 0,82 Sangat Valid

Rata-Rata Total 0,813 Sangat Valid

Berdasarkan hasil analisis data tersebut,
penilaian setiap aspek mempeoleh rata-rata skor
yang hampir sama. Aspek kebahasaan
memperoleh rata-rata skor sebesar 0,82 yang
termasuk dalam kategori “sangat valid”, aspek
materi dengan rata-rata skor sebesar 0,80 yang
termasuk dalam kategori ‘“sangat wvalid”.
Selanjutnya, aspek penyajian memperoleh rata-
rata skor sebesar 0,82 yang termasuk dalam
kategori “sangat valid”. Hasil penilaian oleh ahli
materi secara keseluruhan memperoleh rata-rata
skor total sebesar 0,813 yang termasuk dalam
kategori “sangat valid”.

Tabel 8. Persentase Kesepahaman Ahli Materi

Aspek A B R Kesepahaman
Kebahasaan 4,5 4,0 94% Baik
Materi 44 4,0 95% Baik
Penyajian 46 40 93% Baik

Rata-Rata Total 94% Baik

Berdasarkan nilai yang diperoleh
menunjukkan ~ bahwa  persentase  indeks
kesepahaman tiap validator ahli yaitu R>75%
dengan rata-rata hasil penilaian indeks

kesepahaman adalah 94% , schingga dapat
disimpulkan bahwa media kartu truth and dare
materi termokimia telah memiliki indeks
kesepahaman yang baik dan dapat digunakan
untuk penelitian.

Media yang telah divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi serta dinyatakan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran,
kemudian diujicobakan pada siswa kelas XI IPA
6 dengan jumlah 33 siswa dan didampingi oleh
salah satu guru kimia SMAN 1 Sape.

Angket respon siswa terdiri dari 4 aspek
yaitu kemenarikan media, kejelasan media,
kemudahan penggunaan dan manfaat media.
Adapun hasil lembar angket respon siswa adalah
sebagai berikut:

Tabel 9. Hasil Analisis Respon Siswa

Aspek ® ™N) % Kategori

Penilaian
Kemenarikan 448 495  90% Sangzjtt
praktis
Kejelasan 420 495 g5y,  Sansat
praktis
Kemudahan 440 495 89v  >ongal
praktis
Manfaat 1014 1155 g8gy ~ oangat
praktis
Rata-Rata % 88% Sang:ft
praktis

Hasil penilaian respon siswa diperoleh
rata-rata persentase kepraktisan media kartu truth
and dare adalah sebesar 88% dan dikategorikan
“sangat praktis”.

Angket respon guru terdiri dari 4 aspek
yaitu kemenarikan media, kejelasan media,
kemudahan penggunaan dan manfaat media.
Adapun hasil lembar angket respon guru adalah
sebagai berikut:

Tabel 10. Hasil Analisis Respon Guru

Aspek Penilaian (f) (N) % Kategori
Kemenarikan 14 15 93% Sangat praktis
Kejelasan 12 15 80% Sangat praktis
Kemudahan 14 15 93% Sangat praktis
Manfaat 30 35 86% Sangat praktis

Rata-Rata % 88% Sangz?t
praktis

Berdasarkan hasil penilaian respon guru
diperoleh rata-rata persentase kepraktisan media
kartu truth and dare adalah sebesar 88% dan
dikategorikan “sangat praktis”.

Berdasarkan analisis kepraktisan yang
dilakukan siswa dan guru, media kartu truth and
dare dinilai “sangat praktis” untuk digunakan
dilihat dari angket respon guru dan siswa yang
memiliki rata-rata nilai persentase kepraktisan
yang sama yaitu sebesar 88% . Hal ini sesuai
dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Rahmi & Relsas (2021) yang memperoleh hasil
uji kepraktisan media kartu permainan kartu trurh
or dare play (TODP) oleh guru dengan perolehan
rata-rata sebesar 92,35% dengan kategori “sangat
praktis” dan hasil uji kepraktisan media oleh
siswa dengan perolehan rata-rata sebesar 93,83%
dengan kategori “sangat praktis”.

Hasil uji keefektifan diperoleh dari data
hasil belajar siswa saat melakukan pretest-
posttest. Pretest dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa sebelum diberikan
perlakuan dengan media kartu truth and dare.
Posttest dilakukan untuk mengetahui hasil belajar
siswa setelah menggunakan media kartu fruth
and dare. Instrumen yang digunakan terdiri dari
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soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal.
Pretest-posttest dilakukan pada siswa kelas XI
IPA 6 SMAN 1 Sape dengan jumlah 33 siswa.
Hasil belajar siswa dapat dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Hasil Belajar Pretest-Posttest

Rata-rata . .
Tes Nilai N-Gain  Kategori
Pretest 73

Posttest 85 0,51 Sedang

Berdasarkan tabel 11 diperoleh rata-rata
nilai N-Gain sebesar 0,51 yang termasuk dalam
kategori peningkatan “sedang”. Hal ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh Rahayu (2019) yang menyimpulkan bahwa
penggunaan media permainan truth or dare dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, ditunjukkan
dengan perolehan rata-rata skor N-Gain sebesar
0,8 yang termasuk dalam kategori peningkatan
“tinggi”. Selain itu, penelitian yang dilakukan
oleh Fanny & Sakti (2021) menyimpulkan bahwa
media pembelajaran truth and dare mampu
meningkatkan hasil belajar siswa, ditunjukkan
dengan perolehan rata-rata nilai N-Gain sebesar
0,71 yang termasuk dalam kategori peningkatan
“tinggi”. Sehingga, dapat disimpulkan adanya
media kartu truth and dare dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Tahap Penyebaran (disseminate)

Tahap penyebaran dilakukan dengan
penyebaran media kartu truth and dare dalam
skala kecil dan terbatas pada lingkungan sekolah
SMAN 1 Sape khususnya disebarkan kepada
guru mata pelajaran kimia SMAN 1 Sape. Hal ini
dilakukan karena penyebaran produk secara luas
selain membutuhkan biaya yang lebih banyak
serta waktu yang lama, juga cakupan
penelitiannya sangat luas yaitu berkaitan dengan
penerbitan produk dan implementasi produk di
lapangan. Selain itu, terdapat pula kelemahan dari
media kartu truth and dare yang dikembangkan
yaitu diantaranya ruang lingkup materi yang
dibahas sangatlah terbatas, karena tidak memuat
materi termokimia secara keseluruhan.

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil penelitian  dan
pengembangan media kartu truth and dare yang
telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut: (1) Hasil analisis validitas media
kartu fruth and dare dinilai “sangat valid”.
Kategori ini diperoleh melalui hasil uji validasi
ahli  sebesar 0,815 dengan  persentase
kesepahaman 93% dan uji ahli materi sebesar

0,813 dengan persentase kesepahaman 94% (2)
Hasil analisis kepraktisan media kartu truth and
dare dinilai “sangat praktis”. Kategori ini
diperoleh melalui angket respon guru dan siswa
dengan rata-rata nilai persentase kepraktisan
yang sama yaitu sebesar 88% (3) Hasil analisis
keefektifan media kartu truth and dare dinilai
“efektif”. Kategori ini diperoleh berdasarkan nilai
rata-rata N-Gain sebesar 0,51 yang dikategorikan
dalam peningkatan “sedang”.

SARAN

Berdasarkan hasil pengembangan media
kartu truth and dare pada materi termokimia,
maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:
(1) Peneliti selanjutnya hendaknya melakukan
penelitian pengembangan media kartu truth and
dare lebih lanjut dengan materi kimia lainnya,
tidak hanya materi termokimia (2) Melengkapi
kekurangan yang terdapat dalam media kartu
truth and dare ini seperti pertanyaan dalam kartu
yang mencakup materi termokimia yang lebih
luas lagi sehingga memberikan dampak
peningkatan hasil belajar siswa yang lebih tinggi
(3) Menerapkan media diperlukan manajemen
waktu yang baik agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai  secara  maksimal (4)  Hasil
pengembangan media kartu fruth and dare
diharapkan dapat menginspirasi guru dalam
menggunakan media pembelajaran sehingga
kegiatan belajar-mengajar menjadi lebih praktis,
efektif dan menyenangkan.
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