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MOTTO 
  

“Kalau ada mimpi yang kita harapkan tidak sesuai dengan ekspektasi kita, 

sebisa mungkin kita harus percaya kalau setiap hal yang tidak ditakdirkan 

untuk kita berarti ada keburukan didalamnya, bisa jadi karena kita bukan 

kapasitasnya, bisa jadi karena kita tidak kuat untuk menjalaninya, bisa jadi 

memang ada yang lebih baik lagi yang sedang dipersiapkan untuk 

kita kedepannya” 
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Abstrak 

Hesty Dwy Wahyuning Tyas :  Pengembangan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada 

Materi Cerita Fiksi Kelas Iv Sekolah Dasar Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP 

Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Truth or Dare, Cerita Fiksi, Sekolah Dasar 

 

 Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara atau saluran atau jembatan dalam 

kegiatan komunikasi (penyampaian dan penerimaan pesan) antara komunikator (penyapai 

pesan atau guru) dan komunikan (penerima pesan atau siswa). Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan media pembelajaran kartu Truth or Dare dan mengetahui 

kelayakan serta respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi Cerita Fiksi di kelas IV SDN 3 Tiron.  

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research                 and Development 

(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation), Dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas kelas IV SDN  Tiron 3. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan yakni wawancara, lembar validasi, dan angket respon 

peserta didik.  

Hasil validasi yang diperoleh dari ahli materi sebesar 94% berkategori sangat valid, 

ahli media 88% berkategori sangat valid dan ahli praktisi 94,2% berkategori sangat praktis. 

Hasil respon peserta didik mencapai 100% yang termasuk dalam kategori interpretasi 

sangat baik berdasarkan skala Likert. Hasil validasi ahli materi, media dan ahli praktisi 

menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu Truth or Dare sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. Hasil angket respon peserta didik menunjukkan adanya 

ketertarikan peserta didik terhadap media pembelajaran kartu Truth or Dare. Media 

pembelajaran Truth or Dare merupakan suatu permainan yang dapat dibuat secara 

berkelompok dan dapat merangsang siswa untuk berperan aktif sehingga dapat dijadikan 

solusi pembelajaran pada materi cerita fiksi dan dengan menggunakan media pembelajaran 

ini siswa dapat lebih mudah memahami materi yang telah disampaikan dengan hal tersebut 

pastinya dapat meningkatkan prestasi siswa dan dengan meningkatnya prestasi siswa 

capaian pembelajaran jugadapat tercapai. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara atau saluran atau 

jembatan dalam kegiatan komunikasi (penyampaian dan penerimaan pesan) 

antara komunikator (penyapai pesan atau guru) dan komunikan (penerima pesan 

atau siswa). Sebagian media dapat mengolah pesan dan respons siswa, media 

bisa berisi pesan yang sederhana dan bisa pula pesan yang amat kompleks. Salah 

satu hal terpenting adalah media itu disiapkan untuk memenuhi kebutuhan 

belajar dan kemampuan siswa, serta siswa dapat aktif berpartisipasi dalam 

proses belajar mengajar. Lingkungan pembelajaran yang interaktif yang dapat 

menjawab dan memenuhi kebutuhanbelajar perorangan. 

Efektifitas pembelajaran ditentukan oleh ketercapaian tujuan 

pembelajaran cerita fiksi, tujuan pembelajaran yang ditarjetkan dengan 

ketercapaian tersebut siswa diharapkan dapat memahami pembelajaran cerita 

fiksi. Berdasarkan hasil penelusuran dasar pada kegiatan pembelajaran materi 

cerita fiksi kelas IV SDN Tiron 3 ditemukan beberapa permasalahan yang 

mengakibatkan siswa tidak dapat mencapai tujuan pembelajaran karena 

minimnya semangat belajar siswa pada saat pembelajaran siswa cenderung 

malas-malasan, tugas yang diberikan guru tidak diselesaikan  dikarenakan guru 

hanya menggunakan media sederhana, siswa tidak memahami materi secara 

keseluruhan, nilai yang didapat siswa menurun hingga dibawah KKTP (Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran). 
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Tercapainya tujuan pendidikan dari sistem pendidikan tentu ada beberapa 

komponen yang membantu tujuan tersebut. Komponen-komponen tersebut                           

antara lain peserta didik, pendidik atau guru, kurikulum, metode pembelajaran,  

media pembelajaran, evaluasi, sarana, dan prasarana. Semua komponen tersebut 

sangat menentukan kelancaran pelaksanaan dan keberhasilan pendidikan atau 

pembelajaran. Penurunan nilai siswa dikarenakan tidak tercapainya tujuan 

pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu, metode pembelajaran 

yang tidak sesuai berakibat minimnya semangat belajar siswa, dalam kegiatan 

pembelajaran guru hanya menggunakan buku sehingga belum mampu untuk 

meningkatkan nilai siswa, dan siswa tidak memahami materi secara keseluruhan 

sehingga membuat nilai yang didapat siswa menurun hingga dibawah KKTP 

(Kriteria Ketercapian Tujuan Pembelajaran), dengan adanya permasalahan 

tersebut maka media pembelajaran Truth or Dare dapat menjadi solusi. 

Menurut Fanny & Sakti (2021) media pembelajaran Truth or Dare 

merupakan suatu permainan yang dapat dibuat secara berkelompok dan dapat 

merangsang siswa untuk berperan aktif sehingga dapat dijadikan solusi 

pembelajaran pada materi cerita fiksi dan dengan menggunakan media 

pembelajaran ini dapat menciptakan suasana kelas yang lebih hidup, bisa 

menciptakan pengalaman bagi siswa, serta siswa juga bisa  terlibat secara 

langsung dalam permainan ini dan yang paling utama siswa lebih                                              mudah 

memahami materi yang telah disampaikan dengan hal tersebut pastinya dapat 

meningkatkan prestasi siswa dan dengan meningkatnya prestasi siswa capaian 

pembelajaran jugadapat tercapai. 

Permainan Truth or Dare dipilih untuk dikembangkan karena permainan 

tersebut sesuai dengan usia peserta didik selain itu permainan Truth or Dare 
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juga sering dilakukan dengan teman sebayanya, sehingga permainan Truth or 

Dare lebih ringan dan mampu membangkitkan semangat peserta didik. Selain 

itu kegiatan pembelajaran yang monoton dan cenderung pasif juga menjadi 

alasan peneliti untuk melakukan penelitian dengan mengembangkan media 

pembelajaran permainan Truth or Dare dalam membantu peserta didik 

meningkatkan hasil belajar. Permainan Truth or Dare dinilai lebih fleksibel 

sehingga tidak memerlukan waktu yang lama dan mampu melatih komunikasi 

antar peserta didik, hal tersebut menjadi point tambahan dalam permainan Truth 

or Dare. Fanny & Sakti (2021) 

Penelitian lainya dilakukan oleh Rusdiana (2020) menunjukan bahwa 

media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan ketertarikan pada 

materi, mendorong rasa ingin tahu dan meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi. Dalam pengembangannya terhadap materi cerita fiksi media ini 

terdapat 2 sisi  kartu yaitu truth dan dare didalamnya disisipkan berbagai 

pertanyaan dan perintah yang disesuakan dengan materi cerita fiksi yang di 

ajarkan sehingga dapat mengasah pengetahuan siswa pada materi yang diberikan 

guru melalui media tersebut. Dengan menggunakan media ini diharapkan dapat 

membuat siswa bisa belajar sambilbermain sehingga dapat menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. 

Berdasarkan hasil analisis permasalahan dan analisis kebutuhan yang 

telah dilakukan pada kelas IV SDN Tiron 3, maka dapat diambil judul 

penelitian Pengembangkan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil observasi pada pembelajaran materi cerita fiksi kelas 

IV ditemukan bahwa pembelajaran di SDN Tiron 3 kurang optimal dikarenakan: 

1. Media pembelajaran yang tidak sesuai berakibat minimnya semangat 

belajar siswa. 

2. Dalam kegiatan pembelajaran guru hanya menggunakan buku sehingga 

belum mampu untuk meningkatkan nilai siswa media. 

3. Siswa tidak memahami materi secara keseluruhan sehingga membuat                 nilai 

yang didapat menurun hingga dibawah KKTP (Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran). 

C. Pembatasan Masalah Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat pembatasan masalah sebagai berikut: 

1. Siswa yang diteliti adalah kelas IV. 

2. Materi yang diteliti hanya cerita fiksi yang terdapat pada pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang ada beberapa hal yang menjadi 

permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana keefektifan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengetahui kevalidan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar. 

2. Mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar. 

3. Mengetahui keefektifan Media Pembelajaran Truth or Dare Pada Materi 

Cerita Fiksi Kelas IV Sekolah Dasar. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini ada dua yaitu manfaat teoritis dan manfaat 

praktis sebagai berikut : 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan keilmuan pembelajaran ke SD-

an khususnya dalam pengembangan media pembelajaran Truth or Dare 

pada materi cerita fiksi kelas IV Sekolah Dasar.  

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Guru 

Media pembelajaran Truth or Dare yang telah dikembangkan, dapat 

berguna untuk guru, dapat mempermudah untuk melakukan 

pembelajaran dan dapat menarik peserta didik untuk belajar mengenai 

materi cerita fiksi. 

b. Bagi Kepala Sekolah 

Bagi kepala sekolah dapat memberikan pertimbangan dalam 

merumuskan  perbaikan dalam proses pembelajaran. 

 



6  

 

 

c. Bagi peneliti 

Bagi peneliti lain penelitian ini diharapkan menjadi rujukan pada 

penelitian sejenis.  

 

G. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan kerangka dan pedoman penulisan 

skripsi yang berfungsi untuk mempermudah melihat dan mengetahui  

pembahasan yang ada pada skripsi ini secara menyeluruh. Adapun sistematika  

penulisannya adalah sebagai berikut : 

Pada bab I berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

pembatasan masalah penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian dan sistematika penulisan berisi ringkasan pembahasan dari bab I 

sampai bab V. 

Pada bab II berisi kajian teori, hakikat pembelajaran, yang berisikan 

pengertian pembelajaran, komponen pembelajaran, evaluasi pembelajaran. 

Hakikat media pembelajaran yang berisikan pengertian media pembelajaran, 

kriteria media pembelajaran, prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran, 

fungsi media pembelajaran, manfaat media pembelajaran, jenis-jenis media 

pembelajaran, kartu truth or dare berisikan pengertian kartu truth or dare, alat 

dan bahan pembuatan kartu truth or dare, sejarah kartu truth or dare. Hakikat 

cerita      fiksi yang berisikan pengertian cerita fiksi, tujuan cerita fiksi, jenis-

jenis cerita fiksi, unsur intrinsik cerita fiksi. Penelitian terdahulu dan kerangka 

berfikir. 

Pada bab III berisi model pengembangan yang digunakan, prosedur 

pengembangan yang digunakan, lokasi dan subjek penelitian, Uji coba model 
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dan produk pada tahap ini dibagi menjadi dua yaitu desain uji coba dan subjek 

uji coba, Validasi model atau produk dan yang terakhir instrument 

pengumpulan data yang dibagi menjadi dua juga yaitu pengembangan 

instrument, validasi instrument dan teknik analisis data.  

Pada bab IV berisi hasil studi pendahuluan yang berisi dekripsi hasil 

studi lapangan, interpretasi hasil studi pendahuluan dan desain model. 

Pengujian model terbatas yang berisi uji validitas ahli dan praktisi. Pengujian 

model perluasan yang berisi deskripsi uji coba luas, refleksi dan rekomendasi 

hasil uji coba luas berisikan validasi kepraktisan guru, validasi kepraktisan 

siswa, dan hasil uji keefektifan. Pembahasan berisikan spesifiksi model dan 

prinsip-prinsip kelemahan model. 

Pada bab V berisi simpulan yang memaparkan secara singkat pokok- 

pokok hasil penelitian sesuai rumusan masalah dan tujuan penelitian. Implikasi 

yang berisi implikasi teoritis, implikasi praktis. Saran-saran berisi saran atau 

rekomendasi sesuai simpulan hasil penelitian pada pihak-pihak yang relevan 

dan terkait langsung. 
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