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ABSTRAK

Naysila Indah,2026 Pengembangan Media Truth Or Dare Berbasis Game
Based Learning (Gbl) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Perkalian Di Kelas 111 SD N 40 Sei Lareh Kota Padang

Pembelajaran Matematika pada materi Perkalian Bilangan Cacah sampai 100
di kelas 111 SDN 40 Sei Lareh Kota Padang masih menggunakan media tradisional
berupa batu kerikil, sehingga kurangnya pemahaman murid tentang perkalian, dan
Kurang optimalnya keterlibatan murid dalam pembelajaran matematika, penggunaan
media yang kurang menarik sehingga murid masih kurang aktif dan kurang
termotivasi dalam belajar. Oleh karena itu dikembangkan media Truth Or Dare
sebagai sarana pembelajaran yang interaktif. Penggunaan media pembelajaran yang
tepat diharapkan dapat membantu murid memahami perkalian dengan lebih mudah
serta meningkatkan hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media Truth or Dare berbasis Game-Based Learning (GBL) yang valid, praktis, dan
efektif digunakan pada pembelajaran Matematika materi Perkalian Bilangan Cacah
sampai 100 di kelas 111 SDN 40 Sei Lareh Kota Padang.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development) dengan model 4D yang terdiri atas empat tahap, yaitu Define
{Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Dissiminate
{Penyebarluasan). Validasi produk yang dilakukan oleh tiga validator melalui lembar
validasi aspek materi, desain, dan bahasa. Praktikalitas media dinilai melalui angket
respons guru, sedangkan efektivitas dilihat berdasarkan hasil angket dan tes belajar
murid. Subjek penelitian ini adalah murid kelas 111 SDN 40 Sei Lareh Kota Padang.

Media Truth Or Dare Berbasis Game Based Learning yang menekankan
pembelajaran bermakna,menyenangkan,keterlibatan aktif murid . Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media Truth or Dare berbasis GBL mencapai kriteria valid,
praktis, dan efektif, dengan nilai 81% dengan kategori Sangat Valid untuk hasil
validasi bahasa, isi, dan desain. Hasil angket materi, tampilan, dan penggunaan
media memperoleh nilai 89% dengan kategori Sangat Praktis. Dan hasil efektivitas
memperoleh nilai 88% dengan kategori Sangat Efektif.

Kata kunci: Truth or Dare, Model 4D, Hasil Belajar Perkalian.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dunia pendidikan merupakan unsur utama dalam pengembangan
manusia Indonesia seutuhnya. Sejalan dengan hal itu, pengelolaan
pendidikan harus berorientasi kepada bagaimana menciptakan perubahan
yang lebih baik. Dalam pembelajaran matematika murid di tuntut aktif,
kreatif, mandiri dan bekerja sama. Pada kenyataannya matematika menjadi
salah satu mata pelajaran yang sulit dipahami oleh murid, sehingga
kebanyakan murid cenderung pasif dan tidak memiliki minat untuk belajar
matematika. Di dalam pendidikan kurikulum memiliki peran sebagai
jantungnya pendidikan yang menentukan arah, isi, dan metode pembelajaran
(Ekawati & Susanti, 2022).

Proses pembelajaran memiliki peran penting dalam kehidupan sebagai
subjek sekaligus objek, yang berfungsi sebagai fasilitator dai pada sebagai
sumber pengetahuan yang mudah (Uskono et al., 2023). Dalam setiap
pelaksanaan pembelajaran, akan menemui banyak permasalahan terkait
tentang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Permasalahan tersebut bisa
berasal dari pendidik,murid dan juga dari sarana dan prasarana untuk
mendukung pembelajaran. Dalam upaya meningkatkan hasil belajar murid
yang masih rendah tentu guru harus pandai dalam memilih cara untuk
meningkatkan hasil belajar murid. Seperti pemilihan model dan media

pembelajaran yang menarik, menyenangkan, efektif dan efisien.

1



Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses belajar-
mengajar dan merupakan alat yang dapat mendukung guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran sehingga dapat menarik minat dan
ketertarikan anak terhadap materi yang diajarkan. Namun, dalam
penggunaan media pembelajaran, guru perlu memiliki keterampilan dalam
memilih jenis media yang cocok dengan materi yang akan disampaikan, dan
juga harus mempertimbangkan karakteristik murid nya. Ketepatan
penggunaan media ini tidak terelakkan dari pemahaman terhadap macam dan
karakteristik media yang dipilih. Media pembelajaran yang digemari oleh
murid terutama pada jenjang usia sekolah dasar adalah media yang terdapat
unsur permainan (Kampungdalem, 2025).

Pemanfaatan media pembelajaran seharusnya merupakan bagian yang
harus mendapatkan perhatian guru sebagai fasilitator dalam kegiatan
pembelajaran terutama dalam perkalian, oleh karena itu, untuk meningkatkan
hasil belajar murid tentu harus menggunakan model dan media pembelajaran
yang tepat. Salah satu model yang digunakan yaitu model Game Based
Learning (GBL) dengan menggunakan media Truth Or Dare agar
menciptakan suasana yang menarik dan menyenangkan, dan juga dapat
meningkatkan konsep perkalian murid.

Salah satu model yang digunakan yaitu model Game Based Learning
(GBL) dan menggunakan media Truth Or Dare agar menciptakan suasana
yang menarik dan mnyenangkan, dan juga dapat meningkatkan konsep

perkalian murid. Game Based Learning (GBL) merupakan  model



pembelajaran  yang dirancang untuk menggabungkan antara materi
pembelajaran dengan pendidikan sehingga murid dapat saling terlibat di
dalam kegiatan pembelajaran (Aisyah Rahmania, 2024).

Menggunakan model Game Based Learning (GBL) dengan
menggunakan media Truth Or Dare dapat mempermudah murid dan
menyenangkan bagi murid sehingga mereka tidak beranggapan bahwa
matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sulit untuk dipahami
karena menggunakan media yang menarik dan menyenangkan.

Truth Or Dare adalah sebuah permainan yang menggunakan kartu
Truth(T) dan Dare(D). Kartu T adalah kartu soal yang membutuhkan
jawaban benar atau salah, sedangkan kartu D membutuhkan jawaban
penjelasan atau penjabaran (Astuti et al., 2022). Media kartu Truth or Dare
interaktif perkalian yaitu media pembelajaran visual yang berbasis
permainan, yang dirancang untuk membantu murid mempelajari dan
mempraktikkan materi perkalian melalui cara yang menyenangkan dan
menarik.

Menerapkan media kartu Truth Or Dare murid dapat belajar untuk
mengemukakan pendapat serta dapat meningkatkan kemampuan kognitif
murid karena di dalam kartu Truth Or Dare berisikan pertanyaan serta
tantangan yang berkaitan dengan pembelajaran matematika, hal itu yang
dapat membuat murid menggunakan kerampilan kognitif untuk memecahkan

permasalahan yang terdapat di kartu Truth Or Dare (Fadillah,2023).



Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting diberikan
kepada murid mulai dari tingkat pendidikan dasar hingga perguruan tinggi
tujuannnya untuk memahami betapa pentingnya matematika, karena dengan
mempelajari matematika dapat memecahkan permasalahan dalam kehidupan
sehari-hari, karena matematika sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari.
Matematika sangat dibutuhkan pada masa sekarang maupun masa yang akan
datang. Pendidikan matematika hakikatnya mempunyai dua arah
pengembangan yaitu untuk memenuhi kebutuhan masa kini dan kebutuhan
masa yang akan datang. Di samping itu, murid diharapkan dapat
menggunakan matematika dan pola pikir matematika dalam kehidupan
sehari-hari, dan dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan yang
penekanannya pada penataan nalar dan pembentukan sikap murid serta
keterampilan dalam penerapan matematika (Saputri, 2023).

Tujuan pembelajaran matematika di SD yaitu agar murid mampu
menggunakan matematika untuk menyelesaikan soal yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari. Sebagaimana yang dijelaskan dalam Al-quran surat

Al An’am ayat 160 yang berbunyi:

054 ¥ g5 el W) (5335 S8 G 6la a5 "Gl Sie 4B Anall sl

Artinya: “Barang siapa membawa amal yang baik, maka baginya
(pahala) sepuluh kali lipat amalnya, dan barang siapa yang
membawa perbuatan jahat maka dia tidak diberi
pembalasan, melainkan seimbang dengan kejahatannya,
sedang mereka sedikitpun tidak dianiaya (dirugikan)”.
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Ayat di atas tafsir Al-Madinah Al —Munawarah menjelaskan bahwa
surat Al An’am ayat 160 yaitu Allah memberikan dorongan untuk melakukan
amal halih bahwa orang yang datang pada hari kiamat dengan membawa
amal kebaikan maka dia akan dibalas dengan kebaikan 10x lipat, sebagai
bentuk karunia dari-Nya. Dan barang siapa yang melakukan amal buruk
maka dia akan dibalas dengan keburukan semisalnya, dan pahala mereka
tidak akan dikurangi sedikitpun. Berdasarkan observasi yang dilakukan
dikelas 111, media yang digunakan pada pembelajaran matematika masih
menonton. Gambar 1.1 dibawah ini menunjukkan bahwa media yang
digunakan oleh guru masih menonton sehingga kurang mengembangkan

kemmapuan berfikir kreatif murid.

Media yang
digunakan
menggunakan
batu kerikil dan
masih tradisional

Gambar 1.1 Bentuk Media Yang Digunakan Oleh Guru
Pembelajaran matematika (perkalian) di kelas 111 Sekolah Dasar (SD)
sering kali dihadapkan pada berbagai kendala yang dapat menghambat
pemahaman murid diantara nya yaitu keterampilan murid masih sangat
rendah,terutama dalam keterampilan menghitung, kemudian tingkat
pengetahuan dan prestasi murid dalam mata pelajaran matematika lebih

rendah dari mata pelajaran yang lain,suasana belajar kurang dinamis,dan



penggunaan media yang kurang menarik sehingga murid masih kurang aktif
dan kurang termotivasi dalam belajar.

Berdasarkan observasi peneliti yang dilakukan pada tanggal 18
september 2025 pada kelas 111 SD N 40 Sei Lareh dengan wali kelas Il
menyampaikan bahwa dalam pembelajaran matematika, Khusus nya dalam
materi perkalian, masih menggunakan media tradisional seperti penggunaan
kerikil atau batu kecil, untuk membantu murid memahami konsep perkalian
secara visual dan praktis.

Guru tersebut juga belum pernah menggunakan model Game Based
Learning (GBL) dan belum pernah menggunakan media Truth Or Dare dalam
pembelajaran matematika,sehingga menyebabkan murid merasa bosan dan
jenuh karena media yang digunakan oleh guru masih menonton, murid juga
kesulitan dalam memahami konsep perkalian karena pembelajaran yang
kurang menarik, tidak memvariasikan permainan selama proses kegiatan
pembelajaran, serta tidak adanya media pembelajaran yang menggabungkan
permainan dengan model Game Based Learning (GBL) dalam perkalian.

Keterbatasan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) tanpa
media yang inovatif, meskipun model Game Based Learning efektif untuk
meningkatkan partisipasi, integrasinya dengan media permainan seperti Truth
Or Dare khusus untuk konsep perkalian belum banyak dipakai dan
dikembangkan,sehingga potensi peningkatan hasil belajar dan pemahaman

konsep matematika murid belum maksimal.
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Maka dari itu,pengembangan media Truth Or Dare berbasis Game
Based Learning (GBL) dibutuhkan untuk mengatasi masalah kurangnya
pemahaman murid tentang perkalian dan juga kurangnya penggunaan media
pembelajaran, karena media pembelajaran Truth Or Dare dapat menciptakan
suasana pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih menarik dan hasil belajar
murid meningkat. Guru dan murid dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih efektif dan aktif karena murid lebih banyak di ikut sertakan di dalam
proses pembelajaran. Dengan menggunakan permainan kartu Truth Or Dare
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang mengajak murid untuk
belajar aktif dan bertujuan agar murid saling bekerja sama dalam belajar serta

menumbuhkan daya kreativitas.

Gambar 2.1 Media yang akan digunakan



B.

Berdasarkan penelitian ini didasarkan pada masalah yang ditemukan
di SD N 40 Sei Lareh Kota Padang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
meningkatkan konsep perkalian murid melalui media Truth Or Dare Berbasis
Game Based Learning (GBL) Untuk mencapai tujuan ini, peneliti
mengembangkan sebuah “Pengembangan Media Truth Or Dare Berbasis
Game Based Learning (GBL) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Perkalian Di Kelas III SD N 40 Sei Lareh Kota Padang”.
Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat di identifikasi beberapa
masalah yaitu:

1. Tidak adanya media pembelajaran yang menggabungkan permainan
dengan model Game Based Learning (GBL) dalam perkalian.

2. Guru masih menggunakan media tradisional dengan menggunakan
kerikil sehingga kegiatan pembelajaran masih sangat menonton dan
kurang menarik.

3. Kurang menarik nya media pembelajaran sebelumnya yang disebabkan
oleh penggunaan media dan model pembelajaran yang tidak tepat.

4. Guru jarang menggunakan media pembelajaran.

5. Murid kesulitan dalam memahami perkalian

6. Guru juga tidak memvariasikan permainan dalam proses pembelajaran.

7. Guru belum pernah menggunakan media Truth or Dare dalam konsep

perkalian.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan dari identifikasi masalah di atas, penulisan ini berfokus pada
materi perkalian dengan “Pengembangan Media Truth Or Dare Berbasis
Game Based Learning (GBL) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Perkalian Di Kelas III SDN 40 Sei Lareh Kota Padang”.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas maka diuraikan rumusan masalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana pengembangan media Truth Or Dare Berbasis Game Based
Learning (GBL) untuk meningkatkan hasil belajar perkalian di kelas 11
SD N 40 Sei Lareh Kota Padang yang valid?
2. Bagaimana pengembangan media Truth Or Dare Berbasis Game Based
Learning (GBL) untuk meningkatkan hasil belajar perkalian di kelas 111
SD N 40 Sei Lareh Kota Padang yang praktis?
3. Bagaimana pengembangan media Truth Or Dare Berbasis Game Based
Learning (GBL) untuk meningkatkan hasil belajar perkalian di kelas 111
SD N 40 Sei Lareh Kota Padang yang efektif?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dirumuskan tujuan
penelitian ini yaitu:
1. Untuk mendeskripsikan pengembangan media Truth Or Dare Berbasis
Game Based Learning (GBL) untuk meningkatkan hasil belajar

perkalian di kelas 111 SD N 40 Sei Lareh Kota Padang yang valid.
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2. Untuk mendeskripsikan pengembangan media Truth Or Dare Berbasis
Game Based Learning (GBL) untuk meningkatkan hasil belajar
perkalian di kelas 111 SD N 40 Sei Lareh Kota Padang yang praktis.

3. Untuk mendeskripsikan pengembangan media Truth Or Dare Berbasis
Game Based Learning (GBL) untuk meningkatkan hasil belajar
perkalian di kelas 111 SD N 40 Sei Lareh Kota Padang yang efektif.

F. Manfaat Penelitian

a. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini agar dapat menambah wawasan dan
pengetahuan bahwa media Truth Or Dare Berbasis Game Based
Learning (GBL) memang layak dan efektif untuk dijadikan referensi

media pembelajaran.

b. Manfaat Praktis

1. Bagi Murid
Meningkatkan kemampuan murid dalam perkalian dan
mempermudah murid dalam memahami materi tentang perkalian.

2. Bagi Guru
Dapat menggunakan media Truth Or Dare berbasis Game Based
Learning (GBL) sebagai media pembelajaran dan juga dapat
membantu guru dalam proses pembelajaran.

3. Bagi Sekolah
Media yang dihasilkan dapat menjadi tambahan referensi media

disekolah agar lebih menarik dan menyenangkan.
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4. Bagi Peneliti
Sebagai pengalaman yang sangat berharga bagi seorang calon guru
yang selanjutnya dapat dijadikan sebagai masukan dalam
mengembangkan media Truth Or Dare berbasis Game Based
Learning (GBL). Penelitian ini diharapkan mampu menambah
wawasan dan pengetahuan tentang bagaimana cara menggunakan
dan menerapkan model Game Based Learning (GBL) serta media
Truth Or Dare secara efektif dan efisien dalam dunia pendidikan.
G. Spesifikasi Produk yang diharapkan

Produk yang akan dikembangkan berupa media Truth Or Dare. Adapun

spesifikasi produk yang diharapkan yaitu sebagai berikut:

1. Produk media permainan Truth Or Dare yang dimodifikasi khusus untuk
pembelajaran konsep perkalian, dengan integrasi model Game Based
Learning (GBL) yang memadukan unsur bermain dan juga belajar,
murid dapat meyelesaikan tantangan matematika perkalian secara
interaktif, sehingga dapat meningkatkan keaktifan dan pemahaman
murid tentang konsep perkalian. Media kartu Truth Or Dare ini berbentuk
kartu yang berukuran 21 cm x 29,7 cm.

2. Ditujukan untuk murid kelas 111 SD, dengan fokus pada peningkatan
motivasi, partisipasi aktif, dan pemahaman konsep perkalian melalui
elemen bermain yang menyenangkan dan edukatif.

3. Media Truth Or Dare membuat proses menghafal dan memahami

konsep perkalian menjadi lebih menarik, mengurangi kebosanan, dan
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meningkatkan keterlibatan murid dalam pembelajaran matematika.

4. Media Truth Or Dare dapat mendorong partisipasi aktif murid secara
langsung,dan dapat meningkatkan keterampilan berfikir kritis serta
meningkatkan kepercayaan diri murid.

5. Memuat mata pelajaran Matematika materi tentang perkalian.

6. Media pembelajaran Truth Or Dare interaktif ini diharapkan bisa
meningkatkan kemampuan perkalian pada murid kelas I11.

H. Definisi Istilah

1. Pengembangan Media
Pengembangan media merupakan suatu usaha penyusunan program
media pembelajaran yang lebih tertuju kepada perencanaan media.
Media yang akan digunakan di dalam proses belajar mengajar terlebih
dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan murid.

2. Media Truth Or Dare merupakan sebuah permainan yang menggunakan
kartu “Truth” dan Kartu “Dare” yang mana berisi pertanyaan atau
tantangan, sehingga dapat meningkatkan kemampuan berfikir Kkritis
murid, mencipatkan suasana belajar yang menyenangkan dan aktif.

3. Model Game Based Learning (GBL)

Model pembelajaran Game Based Learning (GBL) merupakan metode
pembelajaran yang sesuai dengan Kkarakteristik murid karena
pembelajaran lebih berpusat kepada murid dengan memanfaatkan
permainan atau game agar terciptanya keefektifan pembelajaran,

meningkatkan pembelajaran dan evaluasi pembelajaran (Afiyah, 2024).
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4. Perkalian
Perkalian merupakan salah satu operasi hitung dasar dalam matematika
yang digunakan untuk menghitung penjumlahan berulang dari suatu
bilangan. Kemampuan perkalian penting dikuasai murid sejak tingkat
pendidikan dasar karena menjadi dasar untuk mempelajari materi
matematika yang lebih kompleks serta membantu memecahkan
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari.

5. Hasil Belajar Perkalian

Hasil Belajar perkalian adalah kemampuan yang dimiliki murid dalam
memahami dan menyelesaikan operasi perkalian setelah menerima suatu
tahapan pencapaian pengalaman. Seorang pendidik dikatakan berhasil
jika pada suatu proses belajar mengajar dapat meningkatkan hasil

belajar perkalian murid (Nanang Efendi, 2024).



