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Abstrak 

Media pembelajaran menjadi salah satu permasalahan yang sering ditemui dalam proses pembelajaran 

terutama di tingkat sekolah dasar. Adanya keterbatasan media pembelajaran yang mengakibatkan 

peserta didik menjadi bosan dan malas untuk mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, peneliti bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran kartu 

Truth Or Dare yang dapat digunakan oleh peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan 

untuk menguji tingat kevalidan dan kepraktisan media tersebut melalui validasi ahli dan angket respon. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yakni analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Untuk mengumpulkan data peneliti menggunakan teknik 

wawancara, angket, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa media yang dihasilkan yakni 

media kartu Truth Or Dare pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Hak dan Kewajiban. 

Berdasarkan uji kevalidan media mendapatkan skor rata rata 95%  dengan kualifikasi “sangat valid” 

dan uji kevalidan materi mendapatkan skor rata rata 79% dengan kualifikasi “valid” serta hasil uji 

kepraktisan mendapatkan skor rata rata 98% dengan kategori “sangat praktis”.  
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PENDAHULUAN  

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam menyempurnakan, mencetak 

dan membangun generasi sumber daya manusia yang berkualitas untuk menjamin 

pembangunan berkelanjutan negara yang berkualitas (Laksono, Y. S, 2016). Menurut undang-

undang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) No. 20 tahun 2003 Bab I tentang Sistem 

Pendidikan Nasional menyatakan agar peserta didik dapat aktif mengembangkan potensi 

dirinya dan aktif menunjukkan kekuatan spiritual keagamaan, disiplin diri, budi pekerti, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta kemampuan-kemampuan yang diperlukan bagi dirinya, 

masyarakatnya, bangsanya, dan usahanya untuk menciptakan suasana yang baik dan proses 

pembelajaran karena tercapainya tujuan pendidikan tergantung pada proses pembelajaran yang 

dilakukan. 

Dengan adanya proses pembelajaran diharapkan peserta didik mampu mengembangkan 

diri menuju hal yang lebih baik. Dalam kegiatan pembelajaran peserta didik akan mengetahui 

sebuah informasi atau pengetahuannya dari pengalamnya saat belajar. Belajar adalah suatu 

proses usaha sadar yang dilakukan oleh individu untuk suatu perubahan dari tidak tahu menjadi 

tahu, dari tidak terampil menjadi terampil dalam melakukan sesuatu berdasarkan 

pengalamannya (Sari, 2020). Belajar tidak hanya sekedar memetakan pengetahuan atau 

informasi yang disampaikan. Namun bagaimana cara untuk melibatkan individu secara aktif 

dalam proses pembelajaran sehingga menjadi suatu pengalaman yang bermanfaat bagi dirinya. 

(Ertikanto, 2016) agar pembelajaran berjalan secara aktif dan efektif, maka diperlukan suatu 

cara yang dilakukan oleh guru dalam proses pembelajaran tersebut. Salah satunya yaitu dengan 

memberikan suasana belajar yang menyenangkan dan mengaktifkan peserta didik. Guru harus 

mampu melakukan inovasi dalam segala kegiatan pembelajaran agar proses pembelajaran 

menjadi menarik (Wahono, 2017). Hal tersebut dikarenakan proses pembelajaran akan jauh 

lebih bermakna apabila peserta didik dilibatkan secara langsung dalam pembelajaran. Jadi, 

peserta didik tidak hanya diam memperhatikan guru yang sedang menjelaskan materi, tetapi 

juga akan ikut aktif dalam berdiskusi untuk menambah pengetahuannya. Keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran akan meningkatkan pengalaman belajar peserta didik dan 

memudahkan mereka memahami konsep materi pembelajarannya. 

Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran yang diterapkan dalam 

pendidikan Indonesia mulai dari jenjang dasar hingga perguruan tinggi karena pelajaran 

tersebut memuat tentang penanaman moral, sikap, tata krama, perjuangan pahlawan dalam 

kemerdekaan Indonesia, hukum-hukum yang berlaku, hak dan kewajiban warga negara, serta 

meningkatkan rasa cinta terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI). Menurut 

(Japar, dkk., 2019) tujuan Pendidikan Pancasila adalah menjadikan warga negara yang cerdas 

dan baik serta mampu untuk mendukung keberlangsungan bangsa dan negara. Dalam proses 

pembelajaran Pendidikan Pancasila, guru memerlukan media pembelajaran agar peserta didik 

lebih mudah untuk memahami materi yang disampaikan. Media pembelajaran adalah alat yang 

dapat menunjang proses belajar mengajar sehingga makna yang ingin disampaikan menjadi 

lebih jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien 

(Nurrita, T. 2018).  
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Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru untuk 

memperluas wawasan peserta didik.Dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik 

merupakan salah satu tindakan yang dapat dilakukan oleh guru untuk menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan, aktif, dan efektif sehingga membuat peserta didik merasa 

tertantang. Penggunaan media pembelajaran dapat membangkitkan minat peserta didik untuk 

mempelajari hal-hal baru yang berkaitan dengan materi yang akan disampaikan oleh guru, 

sehingga peserta didik dapat dengan mudah untuk memahaminya (Permana. A, 2020).  

Media pembelajaran memiliki banyak macamnya. Salah satu media yang akan 

dikembangkan oleh peneliti untuk meningkatkan aktivitas pembelajaran peserta didik yaitu 

permainan Truth Or Dare. Permainan Truth Or Dare dalam terjemahan bahasa Indonesia berasal 

dari kata Truthyang bearti kebenaran dan Dare yang berarti berani. Jadi permainan Truth Or 

Dare ini adalah sebuah permainan yang berisi pertanyaan pertanyaan yang harus dijawab 

dengan jujur dan tantangan yang harus dilakukan dengan berani (Tarigan, D., 2019). Permainan 

Truth Or Dare ini memiliki dua jenis kartu. Kartu pertama yakni kartu Truth dan kartu kedua, 

kartu Dare. Media permainan ini berlangsung secara berkelompok dan mengharuskan peserta 

didik bekerja sama dengan anggota kelompok lainnya. Peserta didik akan menjawab pertanyaan 

secara lisan dan kelompok lain akan menanggapinya. (Sagala, 2023).  

Penerapan media pembelajaran kartu Truth Or Dare dinilai mampu untuk menciptakan 

suasana belajar lebih menarik dan meningkatkan hasil belajar peserta didik (Sari, A. P., 2020). 

Edukasi melalui permainan memudahkan peserta didik untuk mengingat materi pembelajaran 

yang disampaikan oleh guru (Epriliana Rifanty, 2019). Dengan begitu, semakin guru 

melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran, maka guru dan peserta didik dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih efektif dan positif. Menurut (Herliani, 2016) strategi 

pembelajaran dengan menggunakan media kartu Truth Or Dare atau mencari jawaban dari kartu 

merupakan strategi pembelajaran yang bertujuan untuk melibatkan peserta didik dalam 

pembelajaran aktif dan mendorong peserta didik untuk berkolaborasi selama pembelajaran. 

Hasil wawancara yang di lakukan peneliti di SD N Kembangarum 02, terdapat sebuah 

permasalahan yakni adanya keterbatasan media pembelajaran terutama dalam bentuk konkret 

yang mengakibatkan peserta didik bosan dan tidak bersemangat selama proses pembelajaran 

berlangsung. Hal tersebut dikarenakan kurangnya waktu untuk menyiapkan media 

pembelajaran secara konkret sehingga dalam proses pembelajaran, guru masih menerapkan 

media secara visual (gambar) dengan bantuan LCD proyektor.  Selain itu, peneliti memperoleh 

data bahwa dalam pembelajaran guru menyampaikan materi masih dengan cara yang sederhana 

dan konvensional, sehingga membuat peserta didik menjadi kurang tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran. Oleh karena itu peneliti akan mengembangkan sebuah media kartu dalam bentuk 

permainan pada kelas IV mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan materi Hak dan 

Kewajiban. Media dalam bentuk permainan yang dikembangkan oleh peneliti yaitu Truth Or 

Dare. Pengembangan media permainan ini diharapkan dapat menghasilkan produk permainan 

yang lebih berkualitas sehingga dapat membantu guru untuk menciptakan pembelajaran yang 

efektif dan aktif. Sehubungan dengan maksud dan tujuan tersebut maka peneliti menentukan 

lokasi penelitian pada SD N Kembangarum 02 dan menetapkan judul penelitian 
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“Pengembangan Media Permainan Truth Or Dare pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Hak 

dan Kewajiban Kelas IV SD N Kembangarum 02”. 

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran yang 

menggunakan media permainan Truth Or Dare dengan model pengembangan ADDIE yaitu 

Analizye (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Penelitian ini dilakukan di SD N Kembangarum 02 

yang berlokasi di Kecamatan Mranggen, Kabuppaten Demak. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan observasi, wawancara, angket dan tes sebagai teknik pengumpulan data. Analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis kevalidan dan kepraktisan. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan peneliti yaitu lembar angket validasi yang ditujukan kepada 

ahli media dan ahli materi serta lembar angket respon guru dan peserta didik di SD Negeri 

Kembangarum 02. Kemudian hasil validasi para ahli akan di analisis peneliti dengan kriteria 

skala likert seperti di bawah ini: 

 

Tabel 1. Kriteria Skala Likert 

Kriteria  Skor 

Sangat baik 4 

Baik 3 

Cukup Baik 2 

Kurang Baik 1 

 

Setelah data penilaian hasil validasi dari para ahli kemudian akan dijabarkan dan dikelola 

dalam skala likert, selanjutnya dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
jumlah skor total

jumlah skor maksimal
 x 100 

Hasil perhitungan diatas, berupa presentase yang dijabarkan dalam kriteria kualifikasi 

media dengan skala berikut ini: 

 

Tabel 2. Kualifikasi Kevalidasi Media. 

No.  Kriteria  Rentang Skor 

1.  Sangat Valid 81%-100% 

2.  Valid 61%-80% 

3.  Cukup Valid 41%-60% 

4.  Kurang Valid 21%-40% 

5.  Sangat Kurang Valid 0%-20% 

 

Hasil kriteria kualifikasi tersebut menggambarkan kevalidan media pembelajaran 

permainan Truth Or Dare. Sedangkan angket respon untuk mengukur kepraktisan yang 
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diberikan kepada guru dan peserta didik berupa data kuantitatif. Pada data tersebut terdapat 

presentase yang mengacu pada skala Gutman yang dimana skor 1 untuk jawaban “Ya” dan skor 

0 untuk jawaban “Tidak”. 

 

Tabel 3. Kualifikasi Angket Respon. 

No.  Kriteria  Rentang Skor 

1.  Sangat Valid 81%-100% 

2.  Valid 61%-80% 

3.  Cukup Valid 41%-60% 

4.  Kurang Valid 21%-40% 

5.  Sangat Kurang Valid 0%-20% 

Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat diambil kesimpulan media pembelajaran 

permainan Truth Or Dare dikatakan valid dan praktis jika presentase yang dihasilkan mencapai 

≥ 61 %. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri atas analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada penelitian ini peneliti mengambil 

materi Hak dan Kewajiban pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar. 

Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian R&D ( Research and Development) dengan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Analisis (analysis), pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan analisis terhadap media 

pembelajaran, analisis kebutuhan peserta didik, dan analisis kebutuhan guru terhadap keaktifan 

dan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar. Analisis dilakukan 

untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan untuk mengembangkan media kartu Truth Or 

Dare pada tahap selanjutnya. Analisis dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru 

kelas IV SD N Kembangarum 02. 

Desain (design), setelah melakukan analisis, selanjutnya adalah tahap desain. Tahap ini 

dilakukan untuk mendesain media pembelajaran yang diharapkan sesuai dengan analisis 

kebutuhan guru dan peserta didik terkait media kartu Truth Or Dare materi Hak dan Kewajiban 

Dalam mendesain materi peneliti akan menyusun materi yang disesuaikan dengan capaian dan 

tujuan pembelajaran, kemampuan peserta didik, dan karakter peserta didik. Setelah selesai 

merancang materi, peneliti akan melanjutkan untuk merancang media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan (development), tahap pengembangan adalah tahap realisasi rencana yang 

merupakan hasil pada tahapan desain. Pada tahap ini aset yang digunakan berupa gambar yang 

di desain sesuai dengan rencana pada tahap awal. Selanjutnya, media kartu Truth Or Dare yang 

sudah dibuat dan telah melewati proses revisi oleh dosen pendamping, media tersebut akan di 

validasi materi dan media pembelajaran pada ahli dibidang tersebut. 
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Tabel 4. Hasil Validasi Media. 

No.  Validator Hasil skor 

1.  Validator 1 98% 

2.  Validator 2 92% 

 rata rata 95% 

 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Materi. 

No.  Validator Hasil skor 

1.  Validator 1 83% 

2.  Validator 2 75% 

 rata rata 79% 

 

Berdasarkan hasil angket validasi diatas, maka didapatlah hasil rata-rata validasi media 

sebesar 95% dengan kategori sangat valid dan hasil rata rata validasi materi sebesar 79% dengan 

kategori valid. 

Implementasi (implementation), tahap implementasi merupakan tahapan untuk 

mengimplementasikan rancangan produk yang telah dikembangkan pada situasi nyata atau 

diterapkan pada proses pembelajaran yang sebenarnya. Pada tahap ini uji coba produk 

dilakukan untuk mengetahui kepraktisan media yang dikembangkan melalui respon peserta 

didik dan guru terhadap produk yang telah dikembangkan. Setelah produk diterapkan dalam 

pembelajaran, peserta didik dan guru memberikan respon terhadap media pembelajaran ini 

melalui angket respon peserta didik dan guru yang telah disediakan oleh peneliti. 

 

Tabel 6. Hasil Angket Respon. 

No.  Validator Hasil skor 

1.  Peserta didik 97%% 

2.  Guru  100% 

 rata rata 98,5% 

 

Evaluasi (evaluation), merupakan tahap terakhir yang dilakukan pada penelitian 

penggunaan model pengembangan ADDIE. Evaluasi dapat didefinisikan sebagai suatu proses 

yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap pengembangan produk. Nilai pada tahap 

evaluasi ini adalah nilai yang didapatkan dari angket respon peserta didik dan guru..  

SIMPULAN  

Berdasarkan uraian diatas, media kartu Truth Or Dare dinyatakan valid oleh ahli media 

dan ahli materi. Hal ini di dasarkan pada penilaian dua ahli media dengan memperoleh nilai 

persentase rata rata sebesar 95% dengan kualifikasi “sangat valid”. Sedangkan pada penilaian 
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dua ahli materi memperoleh nilai persentase rata rata sebesar 79% dengan kualifikasi “valid”. 

Uji kepraktisan media kartu Truth Or Dare diperoleh dari persentase rata-rata hasil angket 

respon peserta didik dan angket respon guru SD N Kembangarum 02 Kecamatan Mranggen 

Kabupaten Demak. Hasil rata-rata angket respon siswa mendapatkan persentase sebesar 97% 

dengan kualifikasi sangat praktis. Sedangkan hasil angket respon guru mendapatkan persentase 

sebesar 100% dengan kualifikasi sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut, dapat diketahui 

bahwa media kartu Truth Or Dare pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi Hak dan 

Kewajiban sangat valid dan praktis digunakan di kelas IV Sekolah Dasar. 
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