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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan kartu Truth or Dare
(TOD) kimia sebagai media pembelajaran berbasis game based learning pada
materi struktur atom untuk fase E SMA/MA dan menentukan validitas dan
tingkat praktikalitasnya. Jenis penelitian ini adalah Educational Design
Research (EDR) dengan model pengembangan Plomp. Produk penelitian ini
divalidasi oleh lima validator, tiga dosen kimia FMIPA UNP dan dua guru
bidang studi kimia SMAN 1 Lubuk Sikaping. Hasil penelitian data validitas
ahli materi dan ahli media dengan skala Aiken’s V masing-masing 0,92 dan
0,88 dikategorikan valid. Praktikalitas dilakukan oleh guru kimia SMAN 1
Lubuk Sikaping memperoleh nilai 93,8% dikategorikan sangat praktis.
Praktikalitas dilakukan oleh sepuluh orang peserta didik SMAN 1 Lubuk
Sikaping memperoleh nilai 97,7% dikategorikan sangat praktis. Berdasarkan
hasil penelitian tersebut, permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia sebagai
media pembelajaran berbasis game based learning pada materi struktur atom
untuk fase E SMA/MA dapat dikategorikan valid dan sangat praktis.

Abstract

Keywords:

Chemistry Truth or
Dare (TOD) Card
Game, Atomic Structure,
Game Based Learning.

This study aims to develop a chemical Truth or Dare (TOD) card game as a
game-based learning media on atomic structure material for phase E SMA/MA
and determine its validity and level of practicality. This type of research is
Educational Design Research (EDR) with Plomp's development model. This
research product was validated by five validators, three chemistry lecturers
from FMIPA UNP and two chemistry teachers from SMAN 1 Lubuk Sikaping.
The results of the research data validity of material experts and media experts
with Aiken's V scale respectively 0.92 and 0.88 are categorized as valid.
Practicality conducted by chemistry teacher SMAN 1 Lubuk Sikaping obtained
a score of 93.8% categorized as very practical. Practicality was conducted by
ten students of SMAN 1 Lubuk Sikaping obtained a score of 97.7% categorized
as very practical. Based on the results of the study, the Truth or Dare (TOD)
chemistry card game as a game-based learning media on atomic structure
material for phase E SMA/MA can be categorized as valid and very practical.

PENDAHULUAN

Dalam kurikulum merdeka fase E SMA/MA, struktur atom menjadi salah satu topik
penting yang dipelajari. Materi ini mencakup berbagai aspek, mulai dari sejarah
perkembangan teori atom, partikel-partikel dasar penyusun atom, notasi atom, konfigurasi
elektron, hingga bilangan kuantum. Pemahaman yang baik dan benar tentang struktur atom
sangat penting karena menjadi fondasi untuk mempelajari materi kimia lainnya seperti sistem
periodik unsur, ikatan kimia, dan stoikiometri. Kesalahan dalam memahami konsep struktur
atom dapat mengakibatkan kesalahan dalam memahami konsep kimia yang lebih kompleks
(Febriana Sulistya Pratiwi., 2022). Materi struktur atom mencakup pengetahuan faktual,
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konseptual, dan prosedural, yang semuanya merupakan konsep abstrak. Pengetahuan faktual
tentang atom mencakup teori Rutherford yang didasarkan pada percobaan hamburan sinar
alfa. Sementara itu, pengetahuan konseptual meliputi pemahaman tentang partikel-partikel
dasar penyusun atom, seperti proton, neutron, dan electron sementara pengetahuan prosedural
berfokus pada cara mengisi elektron ke orbital sesuai aturan Aufbau. Oleh karena itu, materi
struktur atom mengandung berbagai jenis pengetahuan yang memerlukan banyak latihan dan

pengulangan untuk memperkuat pemahaman siswa (Mustika & Bayharti, 2019).

Berdasarkan data yang terkumpul dari angket dan wawancara guru di tiga sekolah
(SMA N 1 Lubuk Sikaping, SMA N 2 Lubuk Sikaping, dan SMA N 3 Sumatera Barat),
diketahui bahwa guru secara rutin memberikan latihan soal kepada siswa di akhir
pembelajaran. Namun, soal-soal latihan tersebut masih mengandalkan sumber-sumber seperti
modul, buku cetak, LKPD, dan soal buatan guru sendiri. Berdasarkan hasil observasi
tersebut, guru masih jarang menggunakan media permainan dalam proses pembelajaran serta
dalam pengerjaan soal latihan yang dilakukan oleh peserta didik masih bersifat individual dan
bentuk latihan yang diberikan masih belum bervariasi, sehingga peserta didik kurang
berpartisipasi aktif menyelesaikan soal-soal latihan dari guru. Hal ini dibuktikan dari hasil
angket yang disebarkan kepada 85 orang peserta didik diperoleh hasil sebagai berikut:

a. 100% peserta didik menyatakan bahwa sumber latihan yang digunakan oleh guru masih
mengandalkan sumber-sumber seperti modul, buku cetak, LKPD, dan soal buatan guru
sendiri.

b. 72,9% peserta didik masih belum terlibat aktif dalam proses mengerjakan soal latihan.

Sedangkan menurut Mulyasa (2004) keaktifan peserta didik dalam mengerjakan latihan
sangatlah penting karena hal tersebut menjadi salah satu penentu keberhasilan pembelajaran.
Dengan melakukan latihan secara berulang, siswa dapat mengkonsolidasikan pengetahuan
mereka dan memperbaiki retensi informasi. Untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam
mengerjakan latihan, diperlukan strategi yang efektif. Salah satunya memanfaatkan media
pembelajaran menggunakan permainan, sebagai variasi model latihan. Media pembelajaran
permainan edukatif mencakup alat permainan yang memiliki nilai pendidikan dan digunakan
dalam proses belajar. Melalui media ini, peserta didik memiliki kesempatan untuk belajar
secara interaktif dan eksploratif. Menurut (Sadiman dkk, 2012) Melalui permainan, peserta
didik tidak hanya menjadi lebih aktif, namun juga lebih terlibat secara mendalam dalam
kegiatan pembelajaran. Saat bermain, peserta didik tidak hanya belajar materi pelajaran,
tetapi juga belajar berkolaborasi, berkomunikasi, dan memecahkan masalah. Selain itu,
permainan juga bisa membuat peserta didik lebih termotivasi dan antusias dalam belajar. Saat
bermain, peserta didik tidak hanya menerima informasi, tapi juga menemukan sendiri
jawaban atas pertanyaan mereka. Mereka saling mendukung dan belajar bersama. Guru
berperan sebagai pembimbing, membantu peserta didik saat mereka kesulitan. Dengan
begitu, peserta didik jadi lebih percaya diri dan kemampuan mereka pun terasah. Guru hanya
perlu menjadi fasilitator, membimbing peserta didik saat mereka membutuhkan (Sardiman,
dkk, 2010).

Berdasarkan hasil angket peserta didik yang telah dibagikan diperoleh hasil 97,6%
peserta didik tertarik jika soal latihan disajikan dalam bentuk permainan. Kegiatan latihan
menggunakan permainan ini dapat menonjolkan interaksi antar peserta didik dalam kelompok
belajarnya. Permainan kartu Truth Or Dare (TOD) kimia merupakan media pembelajaran
berbentuk permainan yang bisa digunakan dalam proses belajar mengajar.

Media Truth or Dare adalah permainan kartu yang dirancang untuk menemukan
jawaban dari pertanyaan yang terdapat pada kartu tersebut (Nurhayati & Puspasari, 2019).
Permainan Truth or Dare melibatkan penggunaan dua jenis kartu yang berbeda. Kartu truth
(kebenaran) berisi pertanyaan yang jawabannya “Benar” atau “Salah”, sedangkan kartu dare
(tantangan) menuntut peserta untuk melakukan suatu tindakan atau memberikan penjelasan
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yang lebih mendalam (Sagala et al., 2023). Penggunaan media permainan ini dapat
mendorong semangat dan efektivitas pembelajaran. Dengan menggunakan permainan Truth
or Dare, diharapkan peserta didik dapat belajar dengan lebih baik dan meningkatkan hasil
belajar mereka.

Berdasarkan permasalahan dan teori-teori pendukung yang telah dijabarkan, peneliti
melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Permainan Kartu Truth Or Dare
(TOD) Kimia Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Game Based Learning Pada Materi
Struktur Atom Untuk Fase E SMA/MA”.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah Educational Design Research (EDR) dengan model
pengembangan Plomp. EDR merupakan analisis yang tersistem, desain pembelajaran dan
evaluasi intervensi pendidikan yang bertujuan menghasilakan jawaban permasalahan berbasis
penelitian untuk kasus kompleks dalam pelaksanaan pendidikan (Plomp & Nieveen, 2013).
Penelitian ini dibatasi sampai uji praktikalitas. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkam Permainan Kartu T7ruth Or Dare (TOD) Kimia Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Game Based Learning Pada Materi Struktur Atom Untuk Fase E
SMA/MA serta menentukan nilai validitas dan tingkat praktikalitas dari permainan tersebut.

Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket yang terdiri dari lembar validasi
dan lembar praktikalitas. Validasi dilakukan oleh 3 dosen kimia FMIPA UNP dan 2 guru
bidang studi kimia SMAN 1 Lubuk Sikaping. Nilai validitas diperoleh dari analisis data
angket menggunakan rumus Aiken’s V.

V= —ES
n(c—-1)
s=r-=1Io
Keterangan:
A% = Indeks butir validitas

r = Skor kategori pilihan penilai
I, =Skor terendah
c = Angka penilaian validitas tertinggi
Kategori penilaian validitas berdasarkan formula Aiken’s V dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Data Validitas Berdasarkan Aiken’s V

Interval Aiken’s V Kategori
V<0,8 Tidak Valid
V=08 Valid

Sumber: (Aiken, 1985)

Data praktikalitas yang diperoleh dianalisis menggunakan rumus modifikasi oleh
Purwanto.

NP R
— W X 100
Keterangan:
NP =Nilai persen vang dican
R =Skor mentah yang diperoleh peserta
didik

SM = Skor maksimum
100 =Bilangan tetap
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Kategori penilaian kepraktisan berdasarkan rumus yang dimodifikasi oleh Purwanto
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kategori Kepraktisan

Rentang (%) Kriteria
86-100 Sangat Praktis
76-85 Praktis
60-75 Cukup praktis
55-59 Kurang praktis
00-54 Tidak praktis

Sumber: (Purwanto, 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

1. Tahap Investigasi Awal (Preliminary Research)
a. Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa guru secara rutin memberikan
latihan soal kepada siswa setelah kegiatan pembelajaran selesai. Sumber latihan yang
digunakan oleh guru masih mengandalkan sumber-sumber seperti modul, buku cetak,
LKPD, dan soal buatan guru sendiri. Latihan yang dikerjakan oleh peserta didik masih
secara individual dan latihan yang diberikan belum bervariasi sehingga peserta didik
kurang aktif berpartisipasi dalam mengerjakannya. Dari hasil anget diperoleh data
bahwa keaktifan peserta didik masih kurang dalam mengerjakan latihan yang diberikan
oleh guru. Sedangkan menurut Mulyasa (2004) keaktifan peserta didik dalam
mengerjakan latihan sangatlah penting karena hal tersebut menjadi salah satu penentu
keberhasilan pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan cara untuk meningkatkan
keaktifan siswa saat mengerjakan latithan. Salah satu caranya adalah dengan
menggunakan permainan sebagai variasi model latihan. Berdasarkan survei siswa,
97,6% siswa tertarik jika soal latihan disajikan dalam bentuk permainan. Hal ini sejalan
dengan pernyataan Sadiman dkk. (2012) bahwa permainan sebagai media pembelajaran
akan membuat siswa lebih aktif dalam belajar. Permainan yang akan dikembangkan
adalah permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia.

b. Analisis Konteks

Tahap ini dilakukan bertujuan untuk menetukan indikator yang harus dicapai
peserta didik yang diturunkan dari Capaian Pembelajaran (CP) menjadi Tujuan
Pembelajaran (TP) berdasarkan kurikulum Merdeka
Capaian Pembelajaran:

Peserta didik memahami struktur dan sifat atom serta kaitannya dengan tabel
periodik; reaksi kimia dan hukum-hukum dasar kimia serta perannya dalam kehidupan
sehari-hari.

Tujuan pembelajaran:
1) Peserta didik mampu menjelaskan perkembangan teori atom mulai dari Dalton,
Thomson, Rutherford, Niels Bohr dan Mekanika Kuantum.
2) Peserta didik mampu menentukan partikel dasar penyusun atom (proton, neutron,
dan elektron).
3) Peserta didik mampu menentukan konfigurasi elektron dan diagram orbital
c. Review of literature

Studi literatur dilakukan degan mencari referensi-referensi yang terkait dengan

penelitian yang dlakukan.
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d. Pengembangan Kerangka Konseptual
Pengembangan kerangka konseptual didasarkan pada analisis kebutuhan dan
konteks, serta kajian literatur yang relevan. Sesuai dengan analisis kebutuhan peserta
didik membutuhkan media pembelajaran seperti permainan kartu Truth Or Dare (TOD)
kimia untuk meningkatkan kemampuan dari peserta didik sehingga peerta didik aktif
dalam mengerjakan latihan.

2. Tahap Pengembangan atau Pembuatan Prototype (Prototyping Stage)
Pada tahap ini dihasilkan empat prototype yang dievaluasi dengan evaluasi formatif
tessmer disetiap prototype. Prototipe yang dihasilkan yaitu:
a. Prototipe I
Tahap ini merupkan tahap perancangan atau pendesain produk yang menghasilkan
produk berupa permainan kartu Truth or Dare (TOD)) kimia pada materi struktur atom
Fase E SMA/MA.
Hasil perancangan prototype I dapat diuraikan sebagai berikut:
a) Kotak Kartu
Tampilan pada kotak permainan berisikan tentang nama permainan, judul materi,
dan identitas penulis.
b) Aturan Permainan
Peraturan pada permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia terdiri dari petunjuk
penggunaan permainan. Peraturan permainan dibuat agar guru dan peserta didik
dapat mengetahui cara bermain kartu Truth or Dare (TOD) kimia dalam proses
pembelajaran. Pada aturan permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia ini berisikan
tetang jumlah pemain, langkah-langkah bermain dan pengskoran terhadap
permainan.
¢) Kartu Soal
Permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia ini terdiri dari 80 kartu, dengan rincian
40 kartu truth (kebenaran) dan 40 kartu dare (tantangan).
Setelah prototype I dilakukan, maka kegiatan selanjutnya adalah melakukan self
evaluation untuk menghasilkan prototype II.
b. Prototipe 11
Setelah prototype I selesai, maka dilakukan evaluasi formatif berupa uji satu-satu
dan penilaian ahli untuk mendapatkan nilai validitas dari permainan kartu Truth or Dare
(TOD) kimia yang dikembangkan.
Penilaian Ahli
Pada tahap ini dilakukan validasi terhadap permainan kartu Truth or Dare (TOD)
kimia. Permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia di divalidasi oleh lima orang yang
ahli dalam materi dan tiga orang yang ahi dalam media.
Berdasarkan hasil analisis angket yang didapatkan dari validator diperoleh hasil
sebagai berikut ini.
1. Validitas materi
Untuk validitas materi di dilakukan oleh validator ahli materi terdapat empat
komponen pada validitas materi yaitu komponen isi, komponen kebahasaan,
komponen penyajian, dan komponen manfaat. Hasil analisis data validasi materi
permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia untuk masing-masing komponen dapat
dilihat pada Tabel 3.

Page | 90



Vol. 2. No. 2, Februari 2025 e-ISSN: 3026-5932 | p-ISSN: 3026-6777

Tabel 3. Validitas Ahli Materi

Aspek yan Nilai .

]I;inil};li i \d Kategori
Isi 0,93 Valid
Kebahasaan 0,9 Valid
Penyajian 0,88 Valid
Manfaat 0,95 Valid
Rata-rata 0,92 Valid

2. Validitas media
Aspek yang diniai pada validitas ahli media ini adalah aspek kegrafikan. Hasil
analisis data validasi kegrafikan permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia
memiliki nilai 0,88 dengan kategori valid.
One to one evaluation

Di tahap ini dilakukan wawancara uji coba satu-satu terkait permainan kartu
Truth or Dare (TOD) kimia pada materi struktur atom kepada tiga orang peserta didik
SMA N 1 Lubuk Sikaping dengan tingkat kemampuan yang berbeda.

Berdasarkan evaluasi one to one evaluation diperoleh hasil bahwa produk yang
dihasilkan dari segi tampilan kotak kartu sangat menarik, aturan permainan mudah
dipahami, desain dan pemilihan warna sudah menarik minat peserta didik untuk
memainkanya karena memiliki variasi warna yang berbeda-beda dan tidak
membosankan, penggunaan huruf mudah jelas dan bahasa yang digunakan mudah
dipahami. Penyusunan permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia dinilai sangat
membantu peserta didik dalam memantapkan konsep materi strutur atom.

c. Prototype 111

Setelah dihasilkan produk yang valid, maka pada tahap ini dilakukan penilaian
dalam bentuk uji coba produk melalui angket praktikalitas permainan kartu Truth or
Dare (TOD) kimia dilakukan bersama 2 orang guru kimia dan 10 orang peserta didik.
Komponen yang dinilai pada uji praktikalitas ini yaitu komponen kemudahan
pengguna, komponen manfaat dan komponen daya tarik.

Praktikalitas oleh guru

Tabel 4. Praktikalitas oleh Guru
Aspek yang Nilai

Dinilai %% Kategori
Kemudahan 97,5 Sangat Praktis
Penggunaan
Manfaat 94 Praktis
Daya Tarik 90 Sangat Praktis

Rata-rata 93,8 Sangat Praktis

Praktikalitas oleh siswa

Tabel 5. Praktikalitas oleh Peserta Didik
Aspek yang Nilai

Dinilai % Kategori
Kemudahan Penggunaan 98,5 Sangat Praktis
Manfaat 98 Praktis
Daya Tarik 96,5 Sangat Praktis

Rata-rata 97,7 Sangat Praktis
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d. Prototype IV
Prototype III yang telah direvisi menghasilkan prototype IV. Pada tahap ini
prototype yang dihasilkan sudah masuk ke dalam kriteria valid dan praktis.

Pembahasan

Pengembangan produk dilakukan menggunakan model pengembangan Plomp.
Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengembangkan permainan kartu truth or dare
(TOD) kimia sebagai media pembelajaran berbasis game based learning pada materi struktur
atom sampai tahap valid dan praktis.

Validitas
Pengujian validitas dilakukan minimal oleh tiga ahli (Sugiyono, 2021). Pada penelitian
ini, validitas dilakukan bersama 5 orang validator di antaranya, 3 dosen kimia dan 2 guru
kimia SMAN 1 Lubuk Sikaping.
1. Validitas Materi
Hasil penilaian validitas adalah komponen isi, komponen kebahasaan, komponen
penyajian, dan komponen manfaat yang hasilnya ditunjukkan pada Gambar 1.

0,96

0,94

0,92 -

0,9 -

0,88 -

0,86 -

0,84 -

Kelayakan isi Kebahasaan Penyajian Manfaat

Gambar 1. Nilai Validitas Expert Review

Ditinjau dari aspek kelayakan isi, media pembelajaran kartu 7ruth or Dare (TOD)
kimia pada materi struktur atom memiliki nilai validitas sebesar 0,93 dengan kategori
sudah valid. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan
CP dan TP yang didasarkan pada kurikulum yang berlaku. Hal ini sesuai dengan
pernyataan Asyhar (2011) mengemukakan pembuatan media pembelajaran harus sesuai
dengan capaian pembelajaran sesuai kurikulum yang berlaku.

Ditinjau dari aspek kebahasaan, media pembelajaran kartu 7ruth or Dare (TOD)
kimia memiliki nilai validitas 0,9 dengan kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa
media ini telah dirancang sesuai dengan prinsip-prinsip bahasa Indonesia yang baik dan
benar, serta menggunakan kalimat yang mudah dipahami. Selaras dengan kriteria pada
Depdiknas (2008.18) yaitu bahasa yang digunakan harus sesuai dengan standar bahasa
Indonesia yang baik dan benar, mencakup tata bahasa, ejaan, dan pemilihan kata yang
tepat. Handayani (2016) menyatakan bahwa media pembelajaran harus disusun
menggunakan kalimat dan bahasa yang jelas sehingga mudah dipahami oleh pengguna.

Ditinjau dari aspek penyajian, media pembelajarn kartu 7ruth or Dare (TOD) kimia
memiliki nilai validasi 0,88 dengan kategori sudah valid. Hal ini menunjukkan bahwa
komponen penyajian media pembelajaran kartu Truth or Dare (TOD) kimia sudah
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disajikan secara sistematis dan memiliki informasi yang lengkap. Menurut Depdiknas
(2008), penyajian yang baik harus mencakup kejelasan tujuan, urutan yang logis, dan
informasi yang lengkap.

Ditijau dari aspek manfaat, media pembelajaran kartu Truth or Dare (TOD) kimia
memiliki nilai validitas 0,95 dengan kategori sudah valid. Media pembelajaran yang
dikembangkan ini terbukti bermanfaat dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi
siswa dalam belajar kimia. Hasruddin (2009) media pembelajaran yang efektif adalah
media yang mampu mendorong dan memotivasi peserta didik untuk aktif belajar.

2. Validitas Media

Penilaian pada validasi ahli media terdiri dari penilaian kegrafikan dari produk yang
dikembangkan. Validitas media dilakukan oleh tiga orang dosen kimia FMIPA UNP.

Ditinjau dari aspek kegrafikan, media pembelajaran kartu Truth or Dare (TOD)
kimia memiliki nilai validitas 0,88 dengan kategori sudah valid hal ini menunjukkan
bahwa permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia telah dirancang dengan baik dan
menarik, mencakup desain, bentuk, dan ukuran huruf yang sesuai, gambar yang menarik
dan relevan dengan materi, serta pemilihan warna yang sesuai dan menarik. Kustandi
(2013) menyatakan bahwa kriteria memilih media pembelajaran adalah yang memiliki
tampilan yang menarik.

Praktikalitas

Pada tahap praktikalitas dilakukan uji coba kelompok kecil (small group) dengan
menggunakan instrument penilaian berupa angket praktikalitas yang diberikan kepada dua
orang guru kimia SMA N 1 Lubuk Sikaping dan 10 orang peserta didik SMA N 1 Lubuk
Sikaping. Adapun hasil uji kepraktisan oleh guru disajikan pada Gambar 2 dan hasil uji
kepraktisan oleh peserta didik disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Nilai Praktikalitas oleh Peserta Didik
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Berdasarkan gambar 2 dan gambar 3, hasil analisis data menunjukkan bahwa media
pembelajaran permainan kartu 7ruth or Dare (TOD) kimia pada materi struktur atom Fase E
SMA/MA yang sudah valid memiliki rata-rata nilai praktikalitas oleh guru 93,8 % dan 97,7 %
oleh peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa media permainan kartu Truth or Dare (TOD)
kimia pada materi struktur atom dikategorikan sangat praktis bagi guru dan peserta didik.

Pada aspek kemudahan penggunaan, uji praktikalitas yang dilakukan kepada guru dan
peserta didik memperoleh hasil masing-masing 97,5 % dan 98,5 % dengan kategori sangat
praktis. Hal ini membuktikan bahwa media permainan kartu 7ruth or Dare (TOD) kimia yang
dikembangkan telah menyajikan soal dengan jelas, sederhana, bahasa yang mudah dipahami,
serta mudah dibawa dan digunakan kapanpun. Estiani,dkk (2015) menyampaikan bahwa
bahasa yang tepat digunakan pada media permainan kartu 7ruth or Dare (TOD) kimia dapat
memudahkan peserta didik dalam penggunaannya sehingga dapat meningkatkan pemahaman
konsep peserta didik. Hal ini juga sejalan dengan pernyataan Setyosari (2008) yang
menyatakan bahwa media yang praktis adalah media yang mudah digunakan.

Ditinjau dari aspek manfaat, uji praktikalitas yang dilakukan kepada guru dan peserta
didik memperoleh hasil masing-masing 94 % dan 98 % dengan kategori sangat praktis. Hal
ini mmbuktikan bahwa permainan kartu 7ruth or Dare (TOD) kimia dapat meningkatkan
keaktifan peserta didik, membantu peserta didik dalam memantapkan konsep terhadap
pembelajaran materi struktur atom melalui latihan. Rifana dan Naeli (2012) menyatakan
bahwa permaianan dapat meningkatkan motivasi dan pembahaman konsep serta daya serap
belajar.

Selanjutnya ditinjau dari aspek daya tarik uji praktikalitas yang dilakukan kepada guru
dan peserta didik memperoleh hasil masing-masing 90 % dan 96,5 % dengan kategori sangat
praktis. Hal ini membuktikan bahwa tampilan media permainan kartu 7ruth or Dare (TOD)
kimia secara keseluruhan menarik untuk digunakan oleh guru dan peserta didik. Wardani, dkk
(2018) menyatakan bahwa media pembelajaran yang memiliki daya tarik yang tinggi maka
dapat mempermudah peserta didik dalam pemakaiannya.

KESIMPULAN

1. Permainan kartu 7ruth or Dare (TOD) kimia sbagai media pembelajaran pada materi
struktur atom dapat dikembangkan dengan mengunakan model pengembangan plomp.

2. Permainan kartu Truth or Dare (TOD) kimia sebagai media pembelajaran pada materi
struktur atom yang dikembangkan sudah valid dan sangat praktis.
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