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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media kartu Truth or Dare 
terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa dalam menulis puisi bebas di kelas V SD Swasta PAB 
5 Klumpang. Latar belakang penelitian ini didasari oleh rendahnya motivasi dan kreativitas 
siswa dalam menulis puisi akibat metode pembelajaran yang masih monoton dan kurang 
variatif. Media kartu Truth or Dare dipilih karena dinilai mampu menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan, interaktif, sekaligus menantang. Jenis penelitian yang digunakan adalah 
eksperimen dengan desain pretest-posttest control group design. Populasi penelitian berjumlah 
50 siswa kelas V yang terbagi dalam dua kelas, yakni kelas V-A sebagai kelompok eksperimen 
(menggunakan media kartu Truth or Dare) dan kelas V-B sebagai kelompok kontrol 
(menggunakan media audio visual). Instrumen penelitian berupa tes uraian yang disusun 
berdasarkan indikator berpikir kreatif meliputi kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan 
elaborasi. Data dianalisis menggunakan uji-t setelah melalui uji normalitas dan homogenitas. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan kemampuan berpikir kreatif antara 
siswa yang diajar menggunakan media kartu Truth or Dare dengan siswa yang diajar 
menggunakan media audio visual. Rata-rata nilai post-test kelompok eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelompok kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media kartu Truth or Dare berpengaruh positif dalam meningkatkan kemampuan 
berpikir kreatif siswa dalam menulis puisi bebas. 

Kata Kunci: media kartu truth or dare, berpikir kreatif, menulis puisi bebas 
 
Abstract: This study aims to determine the effect of using Truth or Dare cards on students' creative 
thinking skills in writing free poetry in grade V of SD Swasta PAB 5 Klumpang. The background of 
this study is based on the low motivation and creativity of students in writing poetry due to 
learning methods that are still monotonous and lack of variety. Truth or Dare cards were chosen 
because they are considered capable of creating a fun, interactive, and challenging learning 
atmosphere. The type of research used is an experiment with a pretest-posttest control group 
design. The study population was 50 fifth-grade students divided into two classes, namely class V-A 
as the experimental group (using Truth or Dare cards) and class V-B as the control group (using 
audio-visual media). The research instrument was a descriptive test compiled based on creative 
thinking indicators including fluency, flexibility, originality, and elaboration. Data were analyzed 
using a t-test after going through normality and homogeneity tests. The results showed a 
significant difference in creative thinking skills between students taught using Truth or Dare cards 
and students taught using audio-visual media. The average post-test score of the experimental 
group was higher than that of the control group. Thus, it can be concluded that the use of Truth or 
Dare cards has a positive effect on improving students' creative thinking skills in writing free 
poetry. 

Keywords: truth or dare card media, creative thinking, free poetry writing 
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PENDAHULUAN 

Di era digital ini penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan 
menyenangkan menjadi semakin relevan (Fatmawati & Yusrizal, 2021; Yusrizal & 
Fatmawati, 2021). Salah satu media yang berpotensi untuk diterapkan adalah kartu 
Truth or Dare. Permainan ini telah lama dikenal dan digemari oleh berbagai kalangan, 
termasuk anak-anak usia sekolah dasar. Dengan memodifikasi konten permainan ini 
untuk disesuaikan dengan materi pembelajaran, diharapkan dapat tercipta suasana 
belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 

Penggunaan media kartu Truth or Dare dalam pembelajaran tidak hanya 
bertujuan untuk meningkatkan minat siswa, tetapi juga untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir kreatif mereka. Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu 
keterampilan esensial yang perlu dikembangkan sejak dini. Hal ini sejalan dengan 
tuntutan era globalisasi yang membutuhkan sumber daya manusia yang inovatif dan 
mampu berpikir out of the box. 

Penelitian terkini menunjukkan bahwa pengembangan kemampuan berpikir 
kreatif siswa dapat dilakukan melalui berbagai metode pembelajaran yang interaktif. 
Menurut (Sternberg, 2018), lingkungan belajar yang mendukung kreativitas dapat 
merangsang siswa untuk mengeksplorasi ide-ide baru dan mengembangkan solusi 
inovatif terhadap berbagai permasalahan. Sejalan dengan itu, (Baer & McKool, 2019) 
menegaskan bahwa kreativitas bukan sekadar bakat bawaan, melainkan keterampilan 
yang dapat dilatih dan dikembangkan melalui stimulus yang tepat. Pada tahap ini, 
penggunaan media pembelajaran yang menarik, seperti kartu Truth or Dare, dapat 
membantu siswa dalam menstimulasi imajinasi dan meningkatkan keterampilan 
menulis puisi secara lebih interaktif dan menyenangkan. 

Menurut Yulianti & Minsih (2022), media pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang dapat diindera dan berfungsi sebagai perantara dalam proses komunikasi 
pembelajaran. Penggunaan media membantu memperlancar interaksi antara guru dan 
siswa sehingga proses belajar lebih efektif. Chen et al. (2021) juga menegaskan bahwa 
media dapat dipahami sebagai alat komunikasi dan sumber informasi, karena berfungsi 
membawa pesan dari pengirim kepada penerimanya. Dengan demikian, media tidak 
hanya berperan sebagai sarana bantu, tetapi juga sebagai saluran utama transfer 
pengetahuan. 

Lebih lanjut, Davies et al. (2021) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang pikiran, 
perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong proses belajar. Hal ini 
menekankan bahwa fungsi media bukan hanya sebagai alat bantu visual atau audio, 
tetapi juga sebagai stimulus yang dapat mengaktifkan keterlibatan kognitif, afektif, dan 
psikomotorik siswa. 

Dari berbagai pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana penyalur pesan atau 
informasi dari guru (sumber belajar) kepada siswa (penerima informasi) sehingga 
tercipta proses pembelajaran yang efektif, efisien, dan bermakna. Media pembelajaran 
tidak hanya membantu memperjelas penyampaian materi, tetapi juga berfungsi 
meningkatkan motivasi, memperkaya pengalaman belajar, serta membangun suasana 
belajar yang aktif dan menyenangkan. 
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METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Swasta PAB 5 Klumpang. Penelitian ini 
dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 2024-2025. Populasi dalam penelitian 
ini adàlah seluruh siswa kelas V SD Swasta PAB 5 Klumpang sebanyak 50 siswa yang 
tersebar dalam 2 kelas yaitu V-A berjumlah 25 dan V-B berjumlah 25. Sampel dalam 
penelitian ini diambil secara keseluruhan populasi yaitu sebanyak 50 siswa yang terdiri 
dari siswa kelas V-A sebanyak 25 siswa dan kelas V-B sebanyak 25 siswa. Dalam hal ini 
yang menjadi kelas eksperimen adalah kelas V-A dengan menerapkan media truth or 
dare, sedangkan kelas V-B sebagai kelompok B yang diberi pengajaran dengan 
menggunakan media audio. 

Pengambilan ikeputusan idalam iuji it-test idilakukan idengan imembandingkan 
inilai isignifikansi i(sig.) iyang idiperoleh idari ihasil iperhitungan imenggunakan iSPSS 
iversi i23 idengan itaraf isignifikansi iyang iditentukan i(α i= i0,05). iKriteria 
ipengambilan ikeputusan iadalah isebagai iberikut: 

Jika inilai isig. i< i0,05, imaka iH₀ iditolak idan iHₐ iditerima, iartinya iterdapat 
iperbedaan iyang isignifikan iantara ihasil ibelajar isiswa iyang idiajar idengan imodel 
ipembelajaran iCooperative iScript idan imodel ipembelajaran ikonvensional. 

Jika inilai isig. i> i0,05, imaka iH₀ iditerima idan iHₐ iditolak, iartinya itidak 
iterdapat iperbedaan iyang isignifikan iantara ihasil ibelajar isiswa iyang idiajar 
idengan imodel ipembelajaran iCooperative iScript idan imodel ipembelajaran 
ikonvensional. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

A. Deskripsi iData 
1) Pre iTest iKemampuan iBerpikir iKreatif iSiswa iKelompok iA 

Sebelum imelakukan iperlakuan idengan imedia ikartu itruth ior idare, imaka 
ipeneliti iterlebih idahulu juga imelakukan ipre itest itentang ikemampuan iberpikir 
ikreatif isiswa ipada ikelompok iA. iTujuannya iyaitu iuntuk imelihat itingkat 
ikemampuan iberpikir ikreatif isiswa isebelum idiberikan iperlakuan. iBerikut 
idisajikan ihasil ipre itest ikemampuan iberpikir ikreatif isiswa ipada ikelompok iA. i 

 
Tabel 1. Pre Test Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelompok A 

Interval Frekuensi Persentase 
45-50 3 13% 
51-56 4 17% 
57-62 6 26% 
63-68 6 26% 
69-74 3 13% 
75-80 1 4% 

 Jumlah 23 100% 

 
Dari idata itersebut idiperoleh ibahwa inilai ikemampuan iterendah isiswa 

iadalah i45 idan inilai itertinggi iadalah i75 idengan irata-rata iyang idiperoleh iadalah 
i60,65; imedian iadalah i60,00; idan imodus iyaitu i60; istandar ideviasi isebesar i7,73; 
idan ivarian isebesar i59,78. 
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2) Pre Test Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelompok B 
Sebelum imelakukan ipengontrolan ipada ikelompok iB, imaka ipeneliti 

iterlebih idahulu imelakukan ipre itest itentang ikemampuan iberpikir ikreatif isiswa 
ipada ikelas itersebut. iTujuannya iyaitu iuntuk imelihat itingkat ikemampuan iberpikir 
ikreatif isiswa ipada ikelompok iB iyang iselanjutnya idan idata iini ijuga idigunakan 
iuntuk imenguji ihomogenitas iantara ikedua isampel iyaitu ikelompok iA idan 
ikelompok iB. iBerikut idisajikan ihasil idata ipre itest ikemampuan iberpikir ikreatif 
isiswa ipada ikelompok iB. 
 

Tabel 2. Pre Test  Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Kelompok B 
Interval Frekuensi Persentase 

40-45 2 9% 
46-51 4 17% 
52-57 5 22% 
58-63 6 26% 
64-69 3 13% 
70-75 3 13% 

 Jumlah 23 100% 

 
Dari idata itersebut idiperoleh ibahwa inilai ikemampuan iterendah isiswa 

iadalah i40 idan inilai itertinggi iadalah i70 idengan irata-rata iyang idiperoleh iadalah 
i57,61; imedian iadalah i60,00; idan imodus iyaitu i60; istandar ideviasi isebesar i7,96; 
idan ivarian isebesar i63,34. 

 
3) Post-Test Kemampuan Berpikir Kreatif dalam Menulis Puisi Bebas Siswa 

iyang Diajar dengan Media Kartu Truth or Dare i 

Distribusi ifrekuensi iskor ikemampuan iberpikir ikreatif isiswa iyang idiajar 
idengan imedia ikartu itruth ior idare idisajikan idalam iTabel iberikut iini: 
 

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa yang Diajar dengan 
Media Kartu Truth or Dare i 

Interval Frekuensi Persentase 
75-78 2 9% 
79-82 5 22% 
83-86 8 35% 
87-90 5 22% 
91-94 0 0% 
95-98 3 13% 

 Jumlah 23 100% 

 
Dari iTabel i3 itentang idistribusi ifrekuensi ikemampuan iberpikir ikreatif 

isiswa iyang idiajar idengan imedia ikartu itruth ior idare idapat idiketahui ibahwa 
iterdapat i65% ikemampuan isiswa idi iatas irata-rata idan i35% ikemampuan isiswa 
idi ibawah irata-rata. 
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4) Post-Test Kemampuan Berpikir iKreatif iSiswa iyang iDiajar idengan iMedia 
Audio Visual i 

Dari idata iyang idiperoleh idan ihasil iperhitungan istatistik idiketahui ibahwa 
kemampuan iberpikir ikreatif isiswa iyang idiajar idengan imedia iaudio ivisual  
mendapatkan iskor iterendah iyaitu i60, idan iskor itertinggi iyaitu i90, idengan irata-
rata isebesar i78,26; ivarian isebesar i67,29 idan istandar ideviasi isebesar i8,20. 
Distribusi ifrekuensi iskor ikemampuan iberpikir ikreatif isiswa iyang idiajar idengan 
media iaudio ivisual i idisajikan idalam iTabel iberikut iini: 

 
Tabel 4. Distribusi Frekuensi Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa yang Diajar dengan Media 

Audio Visual 
Interval Frekuensi Persentase 

60-65 3 13% 
66-71 2 9% 
72-77 4 17% 
78-83 7 30% 
84-89 4 17% 
90-95 3 13% 

 Jumlah 23 100% 
 

B. Pengujian Analisis Data 

1) Uji Normalitasi 

Pengujian inormalitas idimaksudkan iuntuk imengetahui ikeberadaan idata 
iberdistribusi isecara normal iatau itidak. iPengujian inormalitas idata idilakukan 
idengan iuji istatistik iShapiro-Wilk idengan imenggunakan ibantuan iSPSS iversi i23. 
iDasar ipengambilan ikeputusan iadalah ijika inilai isig. i> i0,05 imaka idata 
iberdistribusi inormal, idan isebaliknya ijika inilai isig. i< i0,05 imaka idata itidak 
iberdistribusi inormal. iUji inormalitas idata isecara ikeseluruhan idapat idilihat ipada 
itabel iberikut: 

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Data Penelitian 
Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Standardized Residual for 

Kemampuan_Siswa 
,115 46 ,161 ,966 46 ,201 

a. Lilliefors Significance Correction 

 
Berdasarkan iTabel i5 idi iatas imenunjukkan ibahwa ihasil ipengujian 

inormalitas idata ipenelitian imemperoleh inilai iprobabilitas iatau inilai isignifikan 
isebesar i0,201 i> i0,05, idengan idemikian idapat idisimpulkan ibahwa idata 
ipenelitian iberdistribusi idengan inormal. 

 
2) Uji iValiditas i 

Pengujian ivaliditas imenggunakan irumus ikorelasi iPearson iProduct iMoment 
ipada iSPSS. iButir isoal idikatakan ivalid iapabila inilai ir_hitung ilebih ibesar idari 
ir_tabel ipada itaraf isignifikansi i5% i(untuk iN i= i25, ir_tabel i≈ i0,05). iHasil 
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imenunjukkan ibahwa iseluruh ibutir imemiliki korelasi ipositif idan isignifikan 
iterhadap iskor itotal, iyang iberarti isemua iitem isoal ivalid. 

 
3) Uji iReliabilitas 

Uji ireliabilitas idilakukan iuntuk imengetahui konsistensi iinstrumen idengan 
imenggunakan iAlpha iCronbach. iJika inilai iAlpha i> i0,7 imaka iinstrumen idikatakan 
ireliabel. iHasil ianalisis imenunjukkan inilai iAlpha i= i0,812, iyang iberarti ibahwa 
iinstrumen isangat ireliabel idan idapat idigunakan iuntuk ipenelitian. 
 

Tabel 6.  Hasil Uji Reliabilitas i 

Uji Nilai Alpha Cronbach Kriteria Reliabilitas Keterangan 

Reliabilitas iTes 0,812 > i0,70 Reliabel iTinggi 

 
4) Tingkat Kesukaran dan Daya Beda 

Analisis idilakukan iuntuk imengetahui isejauh imana isoal itersebut 
imemenuhi ikriteria ikualitas isebagai ialat ievaluasi, idengan imengacu ipada idua 
iindikator iutama iyaitu itingkat ikesukaran idan idaya pembeda. i 
 

5) Pengujian Hipotesis i 

Pengujian ihipotesis ipenelitian iini imenggunakan iuji it, ipengujian ihipotesis 
idihitung idengan ibantuan iSPSS iversi i23. iData ipengujian ihipotesis idapat idilihat 
ipada itabel iberikut iini: 

Tabel 7. Hasil Uji  

 
Pembahasan i 

Berdasarkan iperhitungan istatistik idengan imenggunakan iSPSS iversi i23, 
ikelompok ikontrol imemperoleh iskor itertinggi i75 idan iterendah i40 idengan irata-
rata i(mean) i57,61, imedian i60, iserta imodus i60. iSementara iitu, ikelompok 
ieksperimen imemperoleh iskor itertinggi i70, iterendah i45, idengan irata-rata i60,65, 
imedian i60,00, idan imodus i60. iHasil ianalisis itersebut imenunjukkan ibahwa 
ikemampuan iberpikir ikreatif ikedua ikelompok itidak iberbeda isecara isignifikan. 
iArtinya, ikemampuan iawal imenulis ipuisi iantara ikelompok ikontrol idan 
ieksperimen irelatif isetara. 

Dalam iproses ipembelajaran, ikelompok ieksperimen imenulis ipuisi idengan 
imemanfaatkan imedia ikartu itruth ior idare. iPada iawal ipembelajaran, iguru 
imenyampaikan imateri iterkait ipuisi ibebas ibeserta iunsur ipembangunnya, 
ikemudian imemperluas iwawasan isiswa imengenai idiksi imelalui ibacaan imajalah 
isastra iHorison. iPara isiswa imembaca icontoh ipuisi ibertema isosial idalam imajalah 
itersebut, ilalu imencatat iunsur-unsur ipembangunnya. iPada itahap iini, isiswa 

Kelompok N 
Rata-
rata 

Std. 
Deviasi 

t-
hitung 

Sig. (2-
tailed) 

Keterangan 

Eksperimen (Truth or 
Dare) 

23 85,43 5,82 3,42 0,001 
Berbeda 

signifikan 

Kontrol (Audio Visual) 23 78,26 8,20    
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ikelompok iA imulai imemahami ipenggunaan icitraan, igaya ibahasa, iserta ipilihan 
ikata iyang idigunakan ipengarang. 

Sementara ipada ikelompok ikontrol, ipembelajaran imenulis ipuisi itidak 
imelibatkan imedia iaudio-visual. iProses ibelajar ihanya ibersumber ipada ipenjelasan 
iguru. iMeskipun itetap idiberikan ibacaan idari imajalah isastra iuntuk imenambah 
iwawasan, isiswa ikelompok ikontrol iharus imengembangkan ipuisinya iberdasarkan 
iide idan ikreativitas ipribadi. iPembelajaran iyang icenderung ibersifat iceramah idan 
itanya ijawab imembuat isiswa icepat imerasa ijenuh iserta ikurang ibersemangat. 
iPada isaat imenyusun ikerangka ipuisi, imereka ijuga imengalami ikesulitan idalam 
imenemukan iide ibertema isosial isehingga iproses ipenulisan iberlangsung ilambat. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan itemuan itersebut idapat  idisimpulkan  ibahwa iterdapat  iperbedaan iyang 

icukup  inyata iantara  ikarya isiswa  ikelompok  ieksperimen idan ikelompok ikontrol.  iPada 

ikelompok ieksperimen, isiswa  ilebih imudah imenuangkan iide-ide ike idalam ibentuk  ipuisi 

idengan ipilihan  ikata  iyang itepat,  ipenuh imakna,  iserta  imampu imenghadirkan  irasa iempati 

iyang imemperindah  ikarya.  iHasil  iposttest  imenunjukkan  iadanya  ipeningkatan  isignifikan  

idalam  iaspek idiksi idan ibahasa  ikias.  iSementara  iitu, ikelompok  ikontrol  imasih imenunjukkan  

iketerbatasan  ipada ipemilihan  ikata,  ikecenderungan  imenggunakan  ibahasa  isehari-hari, 

iserta ikesulitan idalam  imenghadirkan  iefek iestetika  iyang imampu imenggugah  iimajinasi 

ipembaca. 
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