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ABSTRAK

Disekolah-sekolah yang masih menggunakan metode pembelajaran konvensional membuat
kurangnya keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran kimia dan hasil belajar yang kurang baik.
Peneliti tertarik pada media kartu untuk digunakan dalam pembelajaran. Jenis penelitian yang
digunakanadalahpenelitian quasi eksperimendenganpopulasikelas XI MIA di SMAN 1 Alalak dan
sampel adalah kelas XI MIA 2 dan kelas XI MIA 3.Sampel pada penelitian ini yaitu dengan
menerapkan media kartu pintar untuk kelas eksperimen I dan kelas eksperimen 1l menggunakan media
truth and dare. Analisa data yang digunakan yaitu nilai rata-rata postest, ujinormalitas, uji
homogenitas, dan uji t. Nilai rata-rata posttest kelas eksperimen | adalah 79,79, sedangkan untuk kelas
eksperimen Il adalah 68. Kemudian dilakukan uji t dengan taraf signifikan (¢=0,05), maka didapatkan
nilai thitung sebesar 3,242 dan ttabel 2,008. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
hasil belajar yang signifikan antara kelas yang menggunakan media kartu pintar dengan kelas yang
menggunakan media truth and dare,pada kelas eksperimen I nilai rata-ratanya lebih baik dari nilai
rata-rata kelas eksperimen II.
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ABSTRACT

Schools that still use conventional learning methods make students less active in attending chemistry
learning and unfavorable learning outcomes. Researchers are interested in card media for use in
learning. This type of research is a quasi-experimental study with a population of class XI MIA in
SMAN 1 Alalak and the sample is class XI MIA 2 and class XI MIA 3. The sample in this study is by
applying smart card media to experimental class | and experimental class Il using media truth and dare.
Data analysis used is the average posttest value, normality test, homogeneity test, and t test. The
average value of posttest experimental class | was 79.79, while for experimental class Il was 68. Then
the t test was carried out with a significant level (a. = 0.05), then the tcount was 3.242 and t table 2.008.
The results showed that there were significant differences in learning outcomes between classes using
smart card media and classes using truth and dare media, in the experimental class | the average score
was better than the experimental class Il average.
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PENDAHULUAN

Pada proses belajar mengajar ada lima komponen yang sangat penting yaitu tujuan, materi, metode,
media, dan evaluasi pembelajaran (Ariantini, 2014). Menurut Falahudin (2014), pemilihan metode pembelajaran
dalam mengajar mempengaruhi jenis media pembelajaran yang digunakan, dengan tetap memperhatikan tujuan
pembelajaran, materi, dan evaluasi pembelajaran. Media pembelajaran merupakan komponen pembelajaran
yang berguna untuk memperlancar interaksi guru dengan siswa (Hasan, 2012). Ketika siswa terlibat secara aktif,
baik fisik, mental maupun sosial dalam pembelajaran, di samping menunjukkan semangat belajar yang tinggi
dan rasa percaya diri maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran tersebut berhasil (Fitriana, 2014).

Penggunaan media pada pembelajaran ini dapat mempermudah guru dalam menjelaskan materi dan
membantu siswa dalam memahami materi agar tujuan pembelajaran tercapai. Proses ini membutuhkan guru
yang mampu menyelaraskan antara media pembelajaran dan metode pembelajaran agar dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Namun, kenyataannya yang terjaditidak seperti yang diharapkan yaitu proses pembelajaran
yang terorganisir dengan baik. Sehingga proses belajar mengajar di sekolah menjadi kurang optimal, terlebih
pada pelajaran kimia.

Kimia merupakan salahsatumata pelajaran di sekolah menengah atas yang dianggap sulit oleh sebagian
siswa, karena materi yang terdapat dalam mata pelajaran kimia mencakup hafalan dan hitungan sehinggasiswa
sulit mengerti. Sebagianbesar siswa merasa kesulitan dalam memahami serta menerapkan rumus dalam
perhitungan saat pembelajaran kimia berlangsung. Salah satu contoh materi dalam pelajarankimia adalah
Larutan Penyangga. Larutan Penyangga merupakan salah satu pokok bahasan Kimia dikelas XI SMA yang
berisi pemahaman konsep Larutan Penyangga dan menghitung pH larutan.

Pembelajaran saatiniyang sebagianmasih menggunakan metode pembelajaran konvensional membuat
kurangnya keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran kimia dan hasil belajaryang kurang baik (Fitriana,
2014). Salah satu media pembelajaran yang menarik perhatian dan mulai sering digunakan dalam pembelajaran
adalah penggunaan media kartu. Keunggulan dari media kartu ini secara umum mudah dibuat, harganya lebih
terjangkau, penggunaannya tidak terlalu rumit, mudah untuk dibawa, dan dapat menarik minat siswa. Salah
satunya adalah media kartu kartu pintar dan truth and dare.

KartuKartu pintar merupakan kartu yang berisi ringkasan atau pokok materi larutan penyangga yang
disajikan secara menarik dan praktis.
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[Sumberdesainkartupintar (Ulfah,2017)]

Truth and Dare adalah sebuah permainan yang menggunakan kartu TRUTH and DARE. Kartu Truth
adalah kartu soal yang membutuhkan jawaban “benar” atau “salah”, sedangkan kartu Dare membutuhkan
jawaban penjelasan atau penjabaran. Untuk setiap jawaban benar pada tiap jenis kartu berbeda antara kartu
Truth dan kartu Dare memiliki poin yang berbeda sehingga ini menjadi tantangan tersendiri bagi siswa untuk
mendapatkan jenis kartu dengan poin tertinggi (Hibra, 2016).

[SumberdesainkartuTruth and Dare (Attagiana, 2016)]
Media kartu pintar yang merupakan bahasa komunikasi guru dalam pembelajaran dapat memberikan
kesempatan bagi siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran dan memungkinkan terjadinya komunikasi
multi arah. Komunikasi multi arah merupakan komunikasi yang terjadi antara guru dengan siswa yang
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memberikan respon dengan siswa lain yang terlebih dahulu memberikan respon. Adanya komunikasi multi arah,
menunjukkan bahwa siswa aktif pada saat pembelajaran (Windiastuti, 2014).
Media Truth and dare merupakan strategi pembelajaran yang mengajak siswa untuk belajar aktif dan
bertujuan agar siswa saling bekerja sama dalam belajar serta menumbuhkan daya kreatifitas (Meilan, 2017).
Berdasarkan latar belakang dan permasalahan di atas penelitian “Studi Perbandingan Media Kartu
Pintar dan Truth and Dare Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Larutan Penyangga Kelas X1 SMA Negeri
1 Alalak” perlu dilakukan.

METODE

Jenis penelitian ini adalah kuasi eksperimen dengan membandingkan hasil belajar siswa pada ranah
kognitif pada materi larutan penyangga dan desain yang digunakan adalah Non equivalent group design.

Tempat penelitian di SMA Negeri 1 Alalak dengan objek penelitian adalah siswa kelas XI MIA tahun
ajaran 2017/2018. Dalam penelitian ini, yang menjadi variable bebas adalah media pembelajaran dimana pada
kelas eksperimen | menggunakan media kartu pintar dan kelas eksperimen Il menggunakan truth and dare,
sedangkan variable terikatnya adalah hasil belajar siswa.

Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa pada ranah kognitif yaitu tes pilihan
ganda, tes terdiri atas pretest dan postest. Analisa data yang digunakan yaitu nilai rata-rata postest, uji
normalitas, uji homogenitas, dan uji t.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Alalak pada tanggall8 April sampai 27 April 2018.
Populasinya adalah semua siswa-siswi kelas XI MIA dan sampel dalam peneitian ini adalah kelas XI MIA 2 dan
XI MIA 3. Kelas X1 MIA 2 sebagai kelas eksperimen | menggunakan media kartu pintar dan kelas XI MIA 3
sebagai kelas eksperimen Il menggunakan media truth and dare.

Berdasarkan Tabel 1 nilai rata-rata postest kelas eksperimen | sebesar 79,79 dan nilai rata-rata postest
kelas eksperimen Il sebesar 68. Standard devisiasi kelas eksperimen Il lebih besar dari standard devisiasi kelas
eksperimen 1, ini berarti sebaran data pada kelas eksperimen Il lebih luas dari kelas eksperimen Il. Semakin
besar nilai standard devisiasi maka data sampel semakin menyebar dan sebaliknya.

Tabel 1.Daftar Nilai Rata-rata Kelas eksperimen | dan Il

Komponen Eksperimen | Eksperimen 11

Pretest 26,04 26,80

Postest 79,79 68

N (jumlahsiswa) 24 25

Standard devisiasi 12,02 13,46

Tabel 2.UjiNormalitas
Kelas N L hitung L tabel a Kesimpulan

Eksperimen | 24 0,160 0,173 005 Normal
Eksperimen |1 25 0,164 0,173 ! Normal

Tabel 3.UjiHomogenitas
Kelas Kelas Eksperimen

F tabel

Jenis Data Eksperimen | 0 F hitung (@=0,05) Kesimpulan
Posttest 11,80 13,46 1,12 1,13 Homogen
Tabel 4.Uji t

‘égmlpaer; Des\/tizinz;]ilsaES) F\;Z:Z' thitung  ttabel Kesimpulan

Pada Tabel 2 uji normalitas di dapat Lhitung kedua kelas eksperimen lebih kecil dari Ltabel
(Lhitung<Ltabel) dengan menggunakan taraf signifikan 0,05, sehingga data terdistribusi normal.

Fhitung untuk uji homogenitas yaitu Fhitung<Ftabel (1,12<1,13) maka kedua kelas eksperimen
mempunyai varians yang homogen. Varians yang homogeny adalah data yang terdistribusi normal dan apabila
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diambil acak maka data tersebut tidak mengalami perbedaan. Karena kedua kelas sudah terdistribusi normal dan
homogeny maka dapat dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t.

Uji hipotesis yang digunakan adalah uji-t independent, dari perhitungan uji hipotesis diperoleh hasil
thitung>ttabel (3,242 > 2,008) dengan taraf signifikan 0,05 yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar siswa yang menggunakan media kartu pintar dan media truth and dare.

Dari tabel uji-t dapat disimpulkan bahwa media kartu pintar dan media truth and dare dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, hasil ini sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya Muhibbi
(2017) dan Meilan (2017). Namun, rata-rata hasil belajar kimia siswa pada kelas eksperimen | yang
menggunakan media kartu pintar lebih baik dibandingkan dengan kelas eksperimen Il yang menggunakan media
truth and dare di SMA Negeri 1 Alalak pada materi larutan penyangga.

Dilihat dari Dale’s Cone Eksperience (kerucut pengalaman Dale) menunjukkan bahwa semakin
kebawah semakin banyak pengetahuan dapat diserap siswa. Media kartu pintar dalam herarki kerucut
pengalaman dale berada pada posisi paling bawah karena media ini dapat memberikan pengalaman secara
langsung. Siswa akan dapat lebih banyak menyerap pengetahuan ketika menggunakan media kartu pintar
(Muhibbi, 2017). Penggunaan media Truth and Dare pada kelas eksperimen Il mempunyai kelebihan yaitu
dapat menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan menyenangkan, sehingga antusiasme siswa terhadap
pembelajaran semakin bertambah, serta mempunyai rasa tertarik terhadap soal-soal yang diberikan oleh guru
(Meilan, 2017).

Menurut Sari (2017) hasil belajar menggunakan media kartu pintar telah mencapai ketuntasan KKM
yaitu 76,875. Sedangkan menurut Qurniawati(2013) kenaikan prestasi belajar aspek kognitif kelas eksperimen
(59,5000) lebih tinggi dari rata-rata selisih nilai postest dan pretest aspek kognitif kelas kontrol (52,6786).

Menurut Attagiana (2016) media permainan Truth and Dare dinyatakan efektif untuk pembelajaran
karena 35 dari 42 siswa dapat mencapai nilai di atas KKM (> predikat B) pada hasil posttest dan angket
motivasi belajar siswa memperoleh skor lebih dari 51dengan kategori sangat tinggi.Menurut Mimmah (2015)
berdasarkan analisis inferensial melalui sign test diperoleh nilai Exact Sig. (2-tailed) = 0,000<0,05yang berarti
terdapat peningkatan yang signifikan yaitu dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

PENUTUP

Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media kartu pintar
dan media truth and dare dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Nilai posttest yang menggunakan media
kartu pintar menghasilkan nilai yang lebih baik dari pada yang menggunakan media truth and dare.

Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan media Kartu Pintar
dan Truth and Dare dilihat dari hasil nilai ttabel<thitung yang diperoleh yaitu 3,242 sedangkan ttabel yang
diperoleh yaitu 2,008.

Untuk peneliti selanjutnya diharapkan memasukan minat belajar dan berpikir kritis siswa dalam
penelitiannya. Walaupun hasil penelitian menunjukkan seperti yang disimpulkan di atas, media kartu ini masih
dapat dikembangkan agar pembelajaran lebih optimal.
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