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Abstrak

Metode yang digunakan penulis adalah metode eksperimen. Instrumen yang digunakan
peneliti adalah tes essay. Berdasarkan hasil penelitian rata-rata skor pada kelas
eksperimen sebesar 70,32, sedangkan pada kelas kontrol siswa memperoleh skor rata-
rata sebesar 50,80. Tabel frekuensi hasil tes akhir pada kelas eksperimen dan kontrol
didistribusikan dalam bentuk tabel frekuensi absolut dan frekuensi relatif, kemudian
disajikan dalam bentuk histogram untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
pembelajaran menggunakan Truth or Dare ( TOD) permainan dalam percobaan. dan
kelas kontrol. Berdasarkan hasil uji t diperoleh FHitung = 28.93712375 > FHitung
= 5.99146 dengan taraf signifikansi 0.05 menunjukkan bahwa Ha diterima padahal HO
ditolak, dapat disimpulkan bahwa penggunaan materi permainan Truth or Dare (TOD)
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri
064023 Kemenagan Tani tahun pelajaran 2023/2024.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Media Permainan Truth Or Dare (TOD), Matematika

Abstract

The method used by the author is an experimental method. The instrument used by
researchers is an essay test. Based on the research results, the average score in the
experimental class was 70.32, while in the control class students obtained an average
score of 50.80. The frequency table of the final test results in the experimental and
control classes is distributed in the form of absolute frequency and relative frequency
tables, then presented in the form of a histogram to determine student learning
outcomes after learning using the Truth or Dare (TOD) game in the experiment. and
control class. Based on the results of the t test obtained A/4zzung = 28.93712375 >
FHitung = 5.99146 with a significance level of 0.05, indicating that Ha is accepted
even though HO is cancelled, this could mean that the use of Truth or Dare (TOD) game
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material has a significant effect on mathematics learning outcomes. fourth grade
student at SD Negeri 064023 Kemenagan Tani for the 2023/2024 academic year.

Keywords: Learning Outcomes, Truth Or Dare (TOD) Game Media, Mathematics

PENDAHULUAN

Pendidikan sekolah dapat diartikan sebagai proses pengembangan kemampuan
paling dasar yang dimiliki setiap siswa. Pendidikan adalah tentang pengalaman hidup
dalam lingkungan yang beragam yang berlangsung sepanjang hidup dan mempunyai
pengaruh positif terhadap pertumbuhan dan perkembangan individu. Pendidikan juga
merupakan sarana penting untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia guna
menjamin pembangunan berkelanjutan suatu negara. Peran penting lainnya adalah
memanusiakan manusia, yaitu proses interaktif antara pendidik dan siswa dalam
keluarga, di sekolah, dan di masyarakat. Guru perlu kreatif dan inovatif dalam
menyelenggarakan pembelajaran agar siswa lebih mudah memahami materi yang
disampaikan dengan menggunakan model pembelajaran, sehingga siswa lebih
bersemangat untuk mengikuti proses belajar.

Namun  kenyataannya guru  masih  mendominasi  pembelajaran
hanyamemberikan materi dan tugas, selain itu masih kurang menggunakan model
pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Tujuan pendidikan adalah untuk mengubah
segala macam kebiasaan burukdalam diri manusia menjadi kebiasaan baik terjadi
selama masih hidup. Tujuan untuk meningkatkan kualitas diri menjadi pribadi yang
mampu bersaing dan menjawab berbagi tantangan di masa depan. Manfaat pendidikan
sebagai sarana untuk menumbuhkan semangat bagi anggota masyarakat untuk
selalumemperhatikan dan berkreasi meningkatkan kualitas pendidikan.

Usaha yang dilakukan untuk mewujudkan pendidikan adalah memotivasi
segenap pelaku pendidikan untuk terus berusaha dalam meningkatkan mutu
pendidikan. Kekurangan yang terjadi di lapangan yaitu guru kurang menggunakan
model dalampembelajaran, sehingga harapan sebenarnya tidak tercapai namun jika

guru menggunakan model pembelajaran sesuai dengan materinya maka harapan
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tercapai. Kegiatan proses pembelajaran yang menggunakan media saat
pembelajaran,siswa sangat terbantu pada pemebelajaran matematika dilakukan cara
bermain. Akan Tetapi dalam proses pembelajaran, guru belum terbiasa melakukanya
dalam proses pembelajaran matematika. Hal ini disebabkan karena guru belum terbiasa
dalam mengelola pembelajaran dan kurangnya sumber pengetahuan model
pembelajaran, model pembelajaran permainan dapat meningkatkan minat belajar
matematika.

Model Permainan Truth Or Dare diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
matematika. Media permainan Truth Or Dare Merupakan perangkat alat bantu
digunakan oleh guru dalam rangka berkomunikasi dalam proses pembelajaran
matematika. Hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri 064023 Kemenangan Tani,
Penelitian menemukan beberapa permaslahan pada pelaksanaan pembelajran
matematika. Hasil belajar matematika siswa kelas 1V pada ujian semester genap tahun
pelajaran 2023/2024 masih tergolong rendah. Kegiatan pembelajaran guru nampaknya
belum menerapkan model-model pemebelajaran hanya menggunakan metode ceramah
saat menyampaikan materi Pelajaran. Guru kurang variatif dalam menggunakan media
pembelajaran dan lebih menekankan pada hafalan saat mengerjakan latihan dari buku
pegangan tanpa ada penjelasan materi yang jelas. Guru kurang memberikan
kesempatan untuk siswa berpikir mencari terlebih dahulu jawaban atas pemecahan soal
yang dikerjakan. Jika hasil dari proses tersebut terus terjadi maka akan berdampak pada
hasil belajar yang kurang baik pada pembelajaran Matematika.

Media Permainan Truth Or Dare, siswa sangat tertarik mempelajari matematika
dengan cara belajar dan bermain, namun selama proses pembelajaran, guru belum
pernah mengintegrasikan kegiatan yang menyenangkan ke dalam proses pembelajaran.
Hal ini disebabkan karena jumlah bahan pembelajaran yang dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika terbatas. Tingkatkan hasil belajar siswa dengan permainan
multimedia Truth or Dare, permainan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran

merupakan suatu alat atau alat tambahan yang digunakan oleh guru atau pendidik untuk
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berkomunikasi dengan peserta didik. Adanya media permainan Truth or Dare akan

mampu membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran secara efektif dan praktis.

BAHAN DAN METODE

Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu (semua eksperimen) yang tidak
memungkinkan peneliti mengendalikan seluruh variabel tersebut. Dengan cara ini
pembelajaran akan dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Penelitian ini menggunakan rancangan peneliti kontrol group pretes- posttes
design. Satu kelompok eksperimen mendapat perlakuan sedangkan kelompok kontrol
tidak mendapat perlakuan. Pertama, tes pertama diberikan sebelum menerapkan
perlakuan di kelas, sedangkan tes akhir diberikan kepada siswa setelah diproses. Tes
awal diberikan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap mata pelajaran
atau materi pendidikan yang akan diajarkan. Tes akhir diselenggarakan dengan tujuan

untuk mengetahui apakah mahasiswa telah menguasai seluruh materi pelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 064023 Kemenangan Tani T.P
2023/2024. Peneliti mengambil 2 kelas yaitu kelas 1V-B sebagai kelas eksperimen dan
IV-A sebagai kelas kontrol. Dari hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa dari
hasil analisi pre test, kemampuan awal antara kelas I\VV-B dan IV-A tidak ada perbedaan
yang signifikan. Hal ini dapat dilihat berdasarkan tabel frekuensi nilai tes awal kedua
kelas dan dibuktikan dengan uji t sampel bebas dua arah untuk melihat persamaan dua
rata- rata. Setelah soal di uji dan dipilih, maka peneliti melaksanakan pre test.

Rata-rata nilai pre-test di kelas VI B sebesar 47,41 dan nilai pre-test di kelas 1V
A sebesar 45,48. Jadi nilai kemampuan awal siswa kelas VI A dan VI B selisih 2.
Kemudian dilakukan uji analisis data yaitu uji normalitas dan uji homogenitas varians.
Uji normalitas data pre test di kelas VI B yaitu LHitung = 0,0918 < LTabel = 0,15913,
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maka dapat disimpulkan bahwa pre test pada kelas eksprerimen berdistribusi normal.
Sedangkan Uji normalitas data pre test di kelas VI A yaitu LHitung = 0,114877 <
LTabel = 0,15913, maka dapat disimpulkan bahwa pre test pada kelas kontrol
berdistribusi normal. Setelah dilakukan uji normalitas, peneliti melakukan uji
homogenitas. Uji homogenitas data hasil pre test pada kelas eksperimen dan kontrol
diperoleh FTabel = 1.2163 dan FTabel = 1.84 Berdasarkan kriteria pengujian FTabel
= 1.2163 dan FTabel = 1.84 maka HO diterima, sehingga data hasil pre test kelas
eksperimen dan kontrol mempunyai Varians yang homogen.

Setelah melaksanakan pre test, selanjutnya peneliti melaksanakan pembelajaran
di kelas IV B sebagai kelas eksperimen menggunakan media permainanTruth Or Dare
dan kelas IV A sebagai kelas kontrol yang diajar dengan pembelajarankonvensional.
Selanjutnya peneliti melakukan post test di kelas eksperimen dan kontrol. Nilai rata-
rata kelas IV B sebagai kelas eksperimen yang diajarkan dengan menggunakan media
permainan Truth Or Dare yaitu 70,32 dan nilai rata-rata kelas I'\VVA sebagai kelas kontrol
yang diajar dengan pembelajaran konvensional yaitu 50,80. Setelah nilai rata- rata post
test di kelas eksperimen dan kontrol, maka dilanjutkan dengan pengujian hipotesis
untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikan dalam penggunaan media
permainan Truth Or Dare terhadap hasil belajar siswa kelas VI SD Negeri 064023
Kemengan Tani T.P 2023/2024.

Pengujian hipotesis digunakan rumus uji t, Jika Thitung > dari Ttable maka HO
diterima sehingga ada pengaruh model tersebut. Pengujian hipotesis dengan uji t
sehingga diperoleh FHitung = 28,93712375 > tTabel =5,99146 Maka Ho ditolak dan
H1 diterima. Sehingga dapat dinyatakan bahwa ada penagruh yang signifikan dalam
penggunaan media permainan Truth Or Dare terhadap hasil belajar siswa kelasV1 SD
Negeri 064023 Kemengan Tani T.P 2023/2024. Berdasarkan uraian di atas, dapat
dinyatakan bahwa Ada pengaruh yang signifikan dalam penggunaan penggunaan
media permainan Truth Or Dare terhadap hasil belajar siswa, sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar siswa, karena dengan media permainan Truth Or Dare
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terhadap hasil belajar siswa dapat lebih aktif dan mengerti serta siswa lebih semangat
lagi dalam belajar proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis penelitian yang dilakukan di
kelas IV SD Negeri 064023 Kemenangan Tani Medan T.P 2023/2024. Disimpulkan
bahwa:

1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika dengan materi bangun ruang
setelah menggunakan media permainan Truth Or Dare terhadap hasil belajar siswa
di kelas 1V-B SD Negeri 064023 Kemenangan Tani T.P 2023/2024 memperoleh
nilai rata-rata 70.

2. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika dengan materi bangun ruang
tanpa menggunakan media permainan Truth Or Dare terhadap hasil belajar siswa
dikelas 1V-A SD Negeri 064023 Kemenangan Tani T.P 2023/2024 memperoleh
nilai rata-rata 51.

3. Ada pengaruh signifikan dengan penerapan media permainan Truth Or Dare
terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Matematika materi bangun ruang di kelas
IV SD Negeri 064023 Kemenangan Tani T.P 2023/2024.
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