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ABSTRAK

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru, peserta didik, dan berbagai unsur
pendukung yang saling berkaitan. Namun, dalam pelaksanaannya, peserta didik masih
menunjukkan rendahnya hasil belajar pada materi Hukum Dasar Kimia yang disebabkan oleh
penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi dan menarik. Salah satu upaya untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah melalui penggunaan media pembelajaran kartu Truth
or Dare. Media ini dirancang untuk membantu peserta didik memahami konsep Hukum Dasar
Kimia dengan cara yang lebih menyenangkan, aktif, dan bermakna. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran kartu Truth or Dare terhadap
hasil belajar peserta didik pada materi Hukum Dasar Kimia. Penelitian dilaksanakan di SMA
Negeri Pemana menggunakan metode eksperimen dengan desain one-group pretest—posttest.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, tes, dan dokumentasi,
sedangkan analisis data dilakukan menggunakan software SPSS versi 25. Analisis meliputi
statistik deskriptif, uji normalitas, uji N-Gain, dan uji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa data berdistribusi normal dengan nilai signifikansi sebesar 0,060 pada pretest dan 0,300
pada posttest. Hasil uji N-Gain memperoleh nilai sebesar 61,67% yang termasuk dalam kategori
sedang. Analisis statistik deskriptif menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata hasil
belajar peserta didik dari 49,92 menjadi 81,21. Sementara itu, hasil uji hipotesis (Paired Sample
t-test) menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05, sehingga H,
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran kartu
Truth or Dare berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta didik pada materi Hukum
Dasar Kimia.

Kata kunci: Kartu Truth or Dare, hasil belajar, Hukum Dasar Kimia.

ABSTRACT
Learning is an interactive process involving teachers, students, and various interrelated
supporting elements. However, in practice, students still demonstrate low learning outcomes in
the subject of Basic Chemical Laws, which is caused by the use of learning media that lacks
variety and appeal. One effort to address this issue is through the use of “Truth or Dare” card-
based learning media. This medium is designed to help students understand the concepts of the
Fundamental Laws of Chemistry in a more enjoyable, active, and meaningful way. This study
aims to determine the effect of using “Truth or Dare” card-based learning media on students’
learning outcomes in the subject of the Fundamental Laws of Chemistry. The study was
conducted at Pemana State High School using an experimental method with a one-group
pretest—posttest design. Data collection techniques included observation, interviews, tests, and
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documentation, while data analysis was performed using SPSS version 25. The analysis
included descriptive statistics, a normality test, an N-Gain test, and hypothesis testing. The
results showed that the data were normally distributed, with significance values of 0.060 for the
pretest and 0.300 for the posttest. The N-Gain test yielded a value of 61.67%, which falls into
the moderate category. Descriptive statistical analysis revealed an increase in the average
learning achievement score from 49.92 to 81.21. Meanwhile, the results of the hypothesis test
(Paired Sample t-test) showed a significance value of 0.000, which is smaller than 0.05, thus
accepting H;. Therefore, it can be concluded that the use of “Truth or Dare” card-based learning
media has a significant effect on student learning outcomes in the Fundamental Laws of
Chemistry.

Keywords: Truth or Dare Cards, learning outcomes, Fundamental Laws of Chemistry.

PENDAHULAN

Dunia pendidikan saat ini memiliki kualitas pendidikan yang perlu ditingkatkan secara
berkelanjutan (Hikmatiar et al., 2025). Pendidikan mempunyai tugas penting untuk
menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas bagi bangsa dan negara, serta memegang
peran strategis dalam mengembangkan kehidupan manusia dan meningkatkan kemajuan suatu
bangsa (Halean et al., 2021). Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat 1 dijelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya (Ma’rufah, 2020). Tujuan utama pendidikan adalah
mengubah cara berpikir peserta didik dan menanamkan akhlak mulia melalui proses
pembelajaran yang bermakna (Siregar & Simatupang, 2020).

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru, peserta didik, dan lingkungan
belajar (Siregar & Simatupang, 2020). Guru berperan sebagai fasilitator utama yang harus
memahami implementasi kurikulum secara utuh di kelas (Karhe, 2020). Kendala yang sering
dihadapi di kelas adalah rendahnya pemahaman peserta didik yang menuntut guru untuk
menguasai strategi pembelajaran inovatif serta memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai
(Efendi et al., 2025). Berdasarkan hasil observasi awal di SMA Negeri Pemana, diketahui
bahwa hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran kimia masih tergolong rendah. Hal ini
dipicu oleh anggapan umum bahwa kimia merupakan mata pelajaran yang rumit dan
membosankan (Khoirunnisah, 2023). Padahal, ilmu kimia mengkaji keberadaan materi ditinjau
dari struktur, sifat, perubahan materi, serta hukum dasar kimia (Kurniawati et al., 2023).

Hukum Dasar Kimia merupakan salah satu materi mendasar yang membutuhkan
kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep yang kuat. Materi ini menyajikan konsep-
konsep abstrak seperti Hukum Kekekalan Massa, Hukum Perbandingan Tetap, dan Hukum
Perbandingan Berganda, serta menghubungkan fenomena makroskopis dengan model partikel
mikroskopis. Kompleksitas rumus dan keabstrakannya kerap membuat peserta didik kesulitan
mengonstruksi pemahaman secara mandiri (Gunidar et al., 2024). Untuk mengatasi hambatan
tersebut, keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran menjadi kunci utama
(Suciyanti et al., 2024). Pembelajaran yang efektif menuntut interaksi dua arah dan partisipasi
aktif dalam diskusi kelompok (Aji, 2023; Inda, 2024). Dalam hal ini, penggunaan media
pembelajaran yang tepat memegang peranan vital dalam meningkatkan efektivitas
penyampaian materi (Jayadin et al., 2026; Yeni et al., 2023; Zahwa & Syafi’i, 2022). Terdapat
berbagai jenis media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan, seperti alat peraga, media audio-
visual, hingga media berbasis permainan (Hasibah, 2021).
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Hasil observasi di SMA Negeri Pemana menunjukkan bahwa pihak sekolah sejatinya
telah memanfaatkan media audio-visual seperti Canva dan Kinemaster. Namun, media-media
tersebut memiliki kelemahan signifikan dalam konteks keterlibatan peserta didik, yakni
kecenderungannya yang bersifat satu arah (one-way communication). Peserta didik cenderung
berperan sebagai penerima informasi yang pasif (passive receiver), hanya menyaksikan
tayangan visual tanpa terdorong untuk mengeksplorasi pemahaman, berinteraksi secara
intensif, atau melakukan refleksi pemikiran secara kritis. Keterbatasan media audio-visual ini
menyebabkan minat dan motivasi belajar peserta didik tetap rendah. Oleh karena itu, diperlukan
alternatif perlakuan (treatment) berupa media pembelajaran berbasis permainan (game-based
learning) yang interaktif.

Salah satu media permainan yang relevan adalah kartu Truth or Dare (Iklima, 2019).
Media kartu Truth or Dare dirancang untuk membagi peserta didik ke dalam kelompok belajar
dengan menggunakan dua jenis kartu interaktif: kartu #7uth yang memuat pertanyaan evaluasi
pemahaman konsep, dan kartu dare yang berisi tantangan analisis atau penyelesaian soal
(Suciyanti et al., 2024; Trisniati et al., 2025). Penerapan media ini terbukti mampu
mengeliminasi kejenuhan, merangsang partisipasi aktif, serta memberikan umpan balik
langsung selama proses pembelajaran berlangsung (Nur’aini, 2023; Pengambu et al., 2023).
Berdasarkan permasalahan mendasar di SMA Negeri Pemana terkait rendahnya hasil belajar
kimia serta keterbatasan perlakuan media berbasis audio-visual yang telah ada, penelitian ini
dilakukan untuk menganalisis secara empiris dampak penerapan media pembelajaran kartu
Truth or Dare terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik kelas X pada materi Hukum
Dasar Kimia.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen semu
(quasi-experimental) dan desain One-Group Pretest-Posttest Design. Penelitian dilaksanakan
di SMA Negeri Pemana pada periode akademik 2025/2026. Populasi penelitian mencakup
seluruh peserta didik kelas X SMA Negeri Pemana, dengan sampel sebanyak 24 peserta didik
yang dipilih secara purposive sampling sebagai kelas eksperimen. Prosedur penelitian diawali
dengan pelaksanaan pretest untuk mengukur kemampuan awal (entry behavior) peserta didik
pada materi Hukum Dasar Kimia. Instrumen tes yang digunakan berupa tes pilihan ganda yang
dikembangkan sendiri oleh peneliti berdasarkan kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran.
Sebelum digunakan, instrumen tes ini telah melalui uji validitas isi (expert judgment) serta uji
validitas empiris dan reliabilitas untuk memastikan kelayakan butir soal.

Setelah pretest, pembelajaran dilaksanakan dengan menerapkan media kartu Truth or
Dare. Pembelajaran dilakukan berdekatan dengan dinamika kelompok, di mana peserta didik
secara bergantian mengambil kartu fruth (pertanyaan konsep) atau kartu dare (tantangan
pemecahan masalah/soal hitungan Hukum Dasar Kimia). Setelah rangkaian pembelajaran
selesai, peserta didik diberikan postfest menggunakan instrumen ekivalen untuk mengukur
pencapaian hasil belajar setelah intervensi. Data penelitian dianalisis menggunakan program
SPSS versi 25. Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk menghitung nilai rata-rata (mean),
median, modus, nilai minimum, nilai maksimum, dan standar deviasi. Uji prasyarat analisis
berupa uji normalitas dilakukan dengan uji Shapiro-Wilk (karena jumlah sampel N < 50).
Pengujian hipotesis dilakukan melalui analisis Paired Sample t-test pada tingkat signifikansi
a = 0,05. Efektivitas tingkat peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan rumus
Normalized Gain (N-Gain).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

1. Statistik Deskriptif
Sebelum melakukan pengujian hipotesis, analisis statistik deskriptif dilakukan untuk
memberikan gambaran secara ringkas mengenai karakteristik data hasil belajar peserta didik,
yang mencakup nilai minimum, nilai maksimum, rata-rata (mean), median, modus, dan standar
deviasi pada saat pretest maupun posttest. Gambaran statistik deskriptif disajikan pada Tabel
1.
Tabel 1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest
Kelas N Min Max Mean Median Modus Std. Deviation
Pretest 24 31 65 49,92 52,00 62 10,94
Posttest 24 70 96 81,21 80,00 77 6,67

Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25

Berdasarkan Tabel 1, data dari 24 peserta didik menunjukkan nilai rata-rata (mean) hasil
belajar peserta didik mengalami peningkatan yang bermakna dari 49,92 pada pretest menjadi
81,21 pada posttest. Selain itu, nilai minimum meningkat dari 31 menjadi 70, dan nilai
maksimum meningkat dari 65 menjadi 96. Penurunan nilai standar deviasi dari 10,94 menjadi
6,67 mengindikasikan bahwa sebaran nilai peserta didik setelah perlakuan menjadi lebih merata
(homogen).

2. Uji Prasyarat Analisis (Uji Normalitas)

Uji normalitas bertujuan untuk memastikan bahwa data pretest dan posttest berasal dari
populasi yang berdistribusi normal. Karena sampel berukuran N = 24, uji Shapiro-Wilk
digunakan sebagai acuan. Data dinyatakan berdistribusi normal jika nilai signifikansi (Sig.) >
0,05.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest (Shapiro—Wilk)
Data Statistic df Sig. Keterangan
Pretest 0,921 24 0,060 Normal
Posttest 0,952 24 0,300 Normal
Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25
Tabel 2 menunjukkan nilai signifikansi untuk pretest sebesar 0,060 dan untuk posttest
sebesar 0,300. Oleh karena kedua nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka data pretest dan
posttest terbukti berdistribusi normal, sehingga pengujian parametrik (Paired Sample t-test)
dapat dilanjutkan.
3. Uji Hipotesis (Paired Sample t-test)
Uji hipotesis dilakukan untuk menguji apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada
hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah intervensi media kartu Truth or Dare.
Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample t-test
t df Sig. (2-tailed) Mean Difference
-14,063 23 0,000 -31,292
Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25
Tabel 3 memperlihatkan nilai ty;y,, sebesar -14,063 dengan derajat kebebasan (df) =
23 dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05,
maka H, ditolak dan H; diterima. Nilai Mean Difference sebesar -31,292 membuktikan adanya
kenaikan rata-rata skor hasil belajar secara signifikan setelah perlakuan.
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4. Uji Keefektifan (N-Gain)
Tingkat efektivitas peningkatan hasil belajar peserta didik diukur menggunakan analisis
skor N-Gain.
Tabel 4. Hasil Uji N-Gain
Data N Mean (%) Std. Deviation Kategori
N-Gain 24 61,67 13,95 Sedang
Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25

Berdasarkan Tabel 4, rerata N-Gain yang diperoleh adalah sebesar 61,67% (atau 0,61
dalam skala desimal). Merujuk pada kriteria efektivitas, nilai 0,30 < N-Gain < 0,70 masuk
dalam kriteria sedang. Hasil ini mengindikasikan bahwa penerapan media pembelajaran kartu
Truth or Dare terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman materi Hukum Dasar Kimia.
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran kartu 7ruth or
Dare memberikan kontribusi positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta
didik pada materi Hukum Dasar Kimia. Rendahnya kemampuan awal peserta didik saat pretest
memvalidasi fakta empiris di lapangan bahwa materi kimia yang bersifat abstrak dan sarat
dengan hitungan stoikiometri sering kali memicu kecemasan belajar (chemistry anxiety) apabila
disajikan melalui media konvensional atau media visual pasif seperti presentasi statis. Oleh
karena itu, integrasi media permainan interaktif seperti Truth and Dare mampu menciptakan
suasana kelas yang lebih hidup dan menyenangkan, sehingga antusiasme siswa terhadap proses
pembelajaran meningkat secara signifikan (Nuryanti et al., 2025; Primrose et al., 2024;
Shabrina & Fatayan, 2025; Sudira et al., 2025).

Intervensi media kartu Truth or Dare berhasil mengubah dinamika kelas secara
konstruktif. Perubahan signifikan pada posttest serta perolehan N-Gain sebesar 61,67%
(kategori sedang) menjelaskan bahwa sintaks permainan kartu ini secara sistematis
memfasilitasi keterlibatan kognitif dan sosial peserta didik. Pada kartu truth, peserta didik
dilatth untuk mengonfirmasi pemahaman konseptual (seperti klaim kekekalan massa
Lavoisier), sedangkan pada kartu dare, peserta didik ditantang untuk menyelesaikan perhitung
hitungan kuantitatif secara kolaboratif. Struktur ini memungkinkan siswa untuk mendiskusikan
setiap tantangan secara mendalam dalam durasi yang ditentukan, sehingga meminimalkan
hambatan kognitif saat menghadapi materi yang kompleks (Antara, 2023; Kahfi, 2025;
Manurung et al., 2025).

Temuan ini selaras dengan landasan teori konstruktivisme sosial Vygotsky, yang
menyatakan bahwa perkembangan kognitif optimum terjadi ketika peserta didik berinteraksi
dan berkolaborasi dengan kawan sebaya dalam menyelesaikan tantangan (zone of proximal
development). Secara emosional, media permainan menurunkan resistensi psikologis peserta
didik terhadap rumus-rumus kimia yang rumit, mengubah suasana tertekan menjadi suasana
belajar yang menyenangkan (fun learning) (Rahma & Fajrina, 2024). Penggunaan media ini
juga terbukti lebih efektif dibandingkan metode konvensional maupun media call card dalam
menstimulasi minat siswa terhadap soal-soal kimia yang diberikan guru (Fatma & Lutfi, 2024;
Lutfi et al., 2021).

Secara statistik dan empiris, hasil penelitian ini konsisten dengan berbagai riset
terdahulu yang menelaah keefektifan media berbasis permainan. Pembuktian signifikansi uji
hipotesis () memperkuat hasil riset Sitohang et al. (2023) serta Faizah et al. (2025), yang
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menemukan bahwa skema kartu 7ruth or Dare secara efektif mendongkrak kemampuan
berpikir kritis dan ketuntasan belajar peserta didik. Di samping itu, tingkat keefektifan N-Gain
kategori sedang pada penelitian ini sejalan dengan temuan Nuryanti et al. (2025) yang
memperoleh skor efektivitas N-Gain 0,51 pada media kartu serupa, serta penelitian Nadila et
al. (2026) dan Nisa et al. (2026) yang mengemukakan bahwa integrasi media interaktif mampu
mengoptimalkan pencapaian kognitif peserta didik secara konsisten. Keberhasilan peningkatan
hasil belajar ini menegaskan bahwa transisi perlakuan dari media pasif menuju media interaktif
berbasis permainan merupakan langkah inovatif yang tepat untuk merangsang keaktifan,
memfasilitasi pemahaman konsep abstrak, dan meningkatkan pencapaian akademik peserta
didik pada materi Hukum Dasar Kimia.

KESIMPULAN

Penerapan media pembelajaran kartu Truth or Dare terbukti secara signifikan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X SMA Negeri Pemana pada materi Hukum
Dasar Kimia. Integrasi mekanisme permainan interaktif ke dalam proses pembelajaran terbukti
efektif mengubah suasana belajar dari pasif menjadi aktif, interaktif, dan menyenangkan.
Peningkatan nilai rata-rata dari 49,92 menjadi 81,21 dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05
serta skor N-Gain sebesar 61,67% (kategori sedang) mengonfirmasi bahwa media kartu ini
layak dijadikan alternatif solusi pembelajaran untuk mengatasi rendahnya pemahaman konsep
kimia yang abstrak.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada desain eksperimen yang digunakan (one-
group pretest-posttest) tanpa melibatkan kelas kontrol sebagai pembanding murni, serta
terbatas pada cakupan sampel yang relatif kecil. Sebagai implikasi praktis dan rekomendasi,
pendidik disarankan untuk menerapkan media kartu Truth or Dare pada materi kimia lainnya
yang membutuhkan pemecahan masalah secara kolaboratif. Untuk peneliti selanjutnya,
disarankan untuk menguji efektivitas media ini menggunakan desain quasi-experimental
dengan kelas kontrol (Control Group Design), memperluas ukuran sampel, serta menguji
pengembangannya ke dalam format media berbasis digital (game-based digital app).
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