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ABSTRAK 

Miranda Irvia 2024 :  Penerapan Model Think Pair Share Disertai 

Dengan Game Truth Or Dare Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Inforatika Dikelas XI SMA N 7 

Padang. 

 

 

Setelah peneliti melakukan observasi di SMA N 7 Padang, ditemukan 

beberapa permasalahan diantaranya proses pembelajarannya masih menggunakan 

metode konvensional, dimana pendidik lebih banyak mendiktekan materi 

pelajaran peserta didik. Dengan metode pembelajaran kovensional tersebut 

membuat semangat serta keaktifan peserta didik menjadi berkurang. Cara belajar 

seperti ini mengakibatkan rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran informatika. Hal ini terlihat dari nilai Mid peserta didik kelas XI SMA N 

7 Padang tahun ajaran 2024/2025. Tujuan dalam penelitian ini adalah mengetahui 

hasil belajar peserta didik dengan menerapkan model pembelajaran Think Pair 

Share disertai dengan game Truth Or Dare lebih baik dari pada pembelajaran 

Konvensional. Hipotesis dalam penelitian ini adalah hasil belajar peserta didik 

SMA N 7 Padang dengan menerapkan model pembelajaran Think Pair Share 

disertai dengan game Truth Or Dare lebih baik dari pembelajaran konvensional 

sebelumnya. Jenis penelitian yang dilakukan adalah metode eksperimen  (True 

Experimental Design). Populasi penelitian adalah semua peserta didik kelas XI 

SMA N 7 Padang yang terdiri dari empat kelas sebanyak 144 orang, pengambilan 

sampel secara random sampling, setelah memenuhi  tiga syarat mulai dari 

populasi berdistribusi normal, bervariansi homogen dan mempunyai kesamaan 

rata-rata terpenuhi maka peneliti memilih kelas XI F7  sebagai kelas esksperimen 

dan kelas XI F10 sebagai kelas kontrol. Pengujian hipotesis dilakukan dengan uji 

perbedaan rata – rata pada taraf kepercayaan   = 0,05. Dari tabel kedua diperoleh 

nilai sig = 0,000 > 0,05 pada Levene’s Test yang berarti bahwa data homogen. 

Dari uji T – Independent diperoleh Sign 0,00 lebih kecil dari 0,05 maka    
ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar perbaikan peserta didik 

dengan menggunakan model pembelajaran  Think Pair Share disertai dengan 

game Truth 

Or Dare lebih baik dari hasil belajar perbaikan menggunakan pembelajaran  konve

nsional pada pembelajaran Informatika peserta didik kelas XI SMA N 7 Padang. 

 

Kata Kunci :   Penerapan Model Think Pair Share Disertai Dengan Game 

 Truth Or Dare Terhadap Hasil Belajar Siswa Informatika   

dikelas XI SMA N 7 Padang. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan merupakan suatu proses yang mencakup individu, masyarakat 

atau komunitas nasional dari individu tersebut, dan seluruh kandungan realitas, 

baik material maupun spiritual yang memainkan peranan dalam menentukan sifat, 

nasib, bentuk manusia maupun masyarakat.(Nurkholis 2013) menyatakan bahwa 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis, yang dilakukan oleh orang-orang 

yang diserahi tanggung jawab untuk memengaruhi peserta didik sehingga 

mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita Pendidikan. 

Kurikulum Merdeka diterapkan sejak tahun 2020 oleh Kementrian 

Pendidikan, Riset dan Teknologi Republik Indonesia dalam rangka menyiapkan 

kebutuhan generasi saat ini dan berikutnya. Adanya pengembangan kurikulum 

yang terjadi di Indonesia mulai dari kurikulum 1952 hingga Kurikulum Merdeka 

merupakan upaya untuk terus melakukan perbaikan di dunia pendidikan. 

Perbaikan Kurikulum 2013 ke Kurikulum Merdeka sejatinya adalah sebuah hal 

mendasar demi tercapainya tujuan pendidikan nasional (Inayati, 2022). 

(Erlin,2023) 

Pada SMA Negeri 7 Padang tempat peneliti Pengenalan Lapangan 

Persekolahan (PLP) di kelas XI Fase F mata pelajaran informatika, proses 

pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional dimana pendidik 

menjelaskan dengan metode ceramah dan memberikan tugas untuk peserta didik. 

Selain itu dengan 5 jam pelajaran membuat pendidik kebingungan melakukan 
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pembelajaran selanjutnya karena masih menerapkan pembelajaran konvensional. 

Pembelajaran 5 jam pelajaran juga membuat peserta didik jenuh dan bosan 

ditandai dengan saat proses belajar mengajar banyak peserta didik yang 

melakukan aktivitas di luar instruksi yang diberikan oleh pendidik. Hal tersebut 

berdampak terhadap hasil belajar peserta didik yang dapat dilihat dari nilai ujian 

MID, Terbukti dari persentase ketuntasan yang diperoleh hasil pada table 1 

sebagai berkut : 

Table 1. Persentase Hasil Ujian MID Mata Pelajaran Informatika 

Peserta Didik Kelas XI SMA N 7 Padang 2023/2024 

  

Berdasarkan Tabel 1 terlihat bahwa masih banyak peserta didik belum 

mencapai Ketuntasan Belajar Minimal (KBM) yang di tetapkan oleh pendidik 

sesuai dengan anjuran kurikulum merdeka belajar yaitu 75. Dari data nilai ujian 

MID, dapat diperoleh hasil belajar peserta didik belum mencapai KBM terhadap 

pelajaran yang pendidik berikan. Hal ini diasumsikan karena pendidik masih 

menerapkan model pembelajaran konvensional. 

 

 

Kelas 

 

Jumlah Peserta 

Didik 

Peserta Didik yang 

Tuntas 

Peserta Didik yang  Tidak Tuntas 

Jumlah Persen(%) Jumlah Persen(%) 

XI.F7 36 

 

5 14% 31 86% 

XI.F8 36 2 5% 34 94% 

XI.F9 36 1 3% 35 97% 

XI.F10 36 3 8% 33 92% 
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Dari fenomena tersebut penulis ingin melakukan penelitian dengan 

menerapkan model pembelajaran, salah satu model pembelajaran yang dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik serta materi yang diberikan dapat melatih 

dalam berpikir kritis dan inovatif terhadap fenomena kehidupan nyata adalah 

Model Pembelajaran (TPS) atau berpikir berpasangan berbagi merupakan jenis 

pembelajaran kooperatif yang dirancang untuk mempengaruhi pola interaksi 

peserta didik. Strategi TPS ini berkembang dari penelitian belajar koopertif. 

Strategi TPS pertama kali dikembangkan oleh Frank Lyman dan koleganya di 

Universitas Marryland (Aisyah, 2012) (Maritha et al. 2021). 

 Model pembelajaran TPS merupakan model pembelajaran yang memiliki 

tiga sintaks dalam menciptakan suasana belajar kooperatif berpasangan yang 

efektif dan bermakna. Dalam pembelajaran dengan model TPS, peserta didik 

diberikan kesemapatan untuk think (berpikir) yaitu berpikir tentang permasalahan 

yang diberikan oleh pendidik. Pair (berpasangan), permasalahan yang diberikan 

dipecahkan secara berpasangan, kemudian share (berbagi), peserta didik dengan 

percaya diri menyampaikan hasil dari berpikirnya Karena semua peserta didik 

diberikan kesempatan untuk berpartisipasi dalam pembelajaran. Kelebihan dari 

model pembelajaran ini adalah dapat meningkatkan interaksi peserta didik 

sehingga peserta didik juga dapat belajar dari peserta didik lain serta saling 

menyampaikan idenya untuk didiskusikan sebelum disampaikan di depan kelas 

(Nyoman Wedi and Negeri 2023) 

Permainan Truth or Dare merupakan permainan yang dilakukan secara 

berkelompok, dengan menggunakan dua macam kartu, yaitu kartu Truth dan kartu 
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Dare Pentingnya penggunaan media permainan Truth or Dare dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik untuk berperan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, karena media permainan dapat memberikan umpan balik sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Media permainan juga dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam belajar, sehingga peserta didik akan 

bersemangat dalam belajar, baik belajar mandiri maupun belajar kelompok. 

Dengan demikian, diharapkan dengan adanya media permainan Truth or Dare ini 

peserta didik akan belajar secara maksimal dan akan berpengaruh positif pada 

hasil belajar peserta didik.(Indayanti 2022) 

Alasan perlunya menggunakan model  TPS disertai dengan game truth or 

dare karena dapat memunculkan ide ide kreatif dan inovatif serta berpikir kritis 

terhadap hasil pembelajaran sehingga peserta didik tidak jenuh pada setiap 

pembelajaran atau materi. Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka 

dilakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Model Think Pair Share 

Disertai Dengan Game Truth Or Dare Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Informatika Dikelas XI Sma N 7 Padang” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan permasalahan yan ada, maka dapat diidentifikasikan sebagai 

berikut: 

1. Pembelajaran masih berpusat pada pendidik sehingga peserta didik 

hanya sebagai pendengar hal ini berakibat tujuan pembelajaran tidak 

tercapai. 

2. Peserta didik  merasa jenuh terhadap materi informatika yang  5 jam 

pelajaran 

3. Hasil belajar yang masih  rendah sehingga banyak peserta didik yang 

belum mencapai KBM. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan indentifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka 

pembatasan masalah dalam penelitian ini ialaah materi yang dipilih untuk 

penelitian adalah berpikir kritis dan dampak sosial informatika pada kelas XI fase 

F SMA N 7 Padang  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan pembatasan masalah diatas maka 

yang menjadi rumusan masala dalam penelitian ini adalah : 

Apakah hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran informatika dengan 

menerapkan model TPS diserta dengan game Truth Or Dare  lebih baik dari pada 

hasil belajar peserta didik dengan menerapkan pembelajaran konvensional pada 

pembelajaran informatka peserta didik kelas XI fase F SMA N 7 Padang. 
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E. Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

Menganalisis pengaruh model TPS disertai game Truth Or Dare terhadap hasil 

belajar peserta didik kelas XI informatika fase F. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi pendidik, peserta didik, dan 

peneliti. 

1. Bagi pendidik, 

 

a. Agar pembelajaran tidak membosankan maka diterapkan model 

TPS disertai dengan game Truth Or Dare. 

b. Sebagai ide ide berpikir kritis dalam pembelajaran serta mengubah 

cara berdiskusi dalam pembelajaran. 

2. Bagi peserta didik, 

 

a.  Melatih kemampuan berfikir kritis dan inovatif guna pemecahan 

masalah nyata dan kontekstual. 

b. Untuk memperbaiki hasil belajar dengan diterapkan model TPS 

guna berdiskusi peserta didik informatika. 

3. Bagi peneliti 

a. Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah satu 

sumber informasi dan bahan rujukan untuk menambah pemahaman 

terkait penerapan model  TPS disertai dengan game Truth Or Dare 

terhadap hasil belajar peserta didik. 
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b. Sebagai tambahan pengetahuan dan pengalaman yang nantinya 

dapat diterapkan disekolah. 

 


