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ABSTRACT 
 

This study aims to determine the improvement of student learning outcomes using 
truth or dare PPKn card media for class V SDN 30 Rumaju. The research method 
uses Classroom Action Research (CAR) which consists of two cycles. Data 
collection techniques include observation, testing, and documentation. The subjects 
of the study were class V students, quantitative and qualitative data analysis. The 
results of the study are expected that truth or dare card media can improve the 
learning outcomes of class V students of SDN 30 Rumaju. This study is expected 
to be able to provide innovation and solutions to improve low learning outcomes. 
 
Keywords: Media, Truth Or Dare Cards, Learning Outcomes, PPKn Learning 
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa 
menggunkan media kartu truth or dare PPKn kelas V SDN 30 Rumaju. Metode 
penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua 
siklus. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, tes, dan dokumentasi. Subjek 
penelitian adalah siswa kela V, Analisis data kuantitatif dan kualitatif. Hasil 
penelitian di harapkan media kartu truth or dare dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas V SDN 30 Rumaju. Penelitian ini di harapkan mampu memberikan 
inovasi serta Solusi untuk meningkatkan hasil belajar yang rendah. 
 
Kata Kunci: Media, Kartu Truth Or Dare, Hasil Belajar, Pembelajaran PPKn 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan aspek 

penting dalam kehidupan di dunia, 

sehingga Pendidikan juga digunakan 

sebagai acuan suatu negara 

dikatakan maju atau berkembang. 

Pelajaran adalah suatu proses 

kegiatan yang dimana ada pengajaran 

dan ada belajar yang dinyatakan 

dalam ranah Pendidikan adanya 

sebuah instansi dalam media 

pembelajaran Syamsuriyanti, dkk, 

(2023:146).  

Seiring perkembangan zaman, 

siswa akan merasa bosan dan 

monoton pada proses pembelajaran 

yang begitu-gitu saja. Terlebih pada 

materi Pembelajaran Pancasila Dan 

Pendidikan Kewarganegaraan 

(PPKn). Apalagi untuk siswa sekolah 
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dasar yang sulit memahami 

pembelajaran. Kebanyakan 

Pembelajaran Pancasila dan 

Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn) 

disajikan pada materi yang sulit untuk 

di hafal seperti teks Proklamasi, 

Pembukaan UUD 1945, Sumpah 

pemuda, yang biasanya materi-materi 

tersebut seakan harus di hafal oleh 

siswa sekolah dasar. PPKn juga 

berbicara tentang hak dan kewajiban 

sebagai warga negara. 

Pada kenyataannya, 

pembelajaran yang ideal tidak 

gampang untuk diwujudkan karena 

para siswa tidak suka jika 

pembelajaran yang monoton dan 

kurang bervariasi, apalagi pada 

pembelajaran materi keberagaman 

social ini sangatlah banyak dan susah 

untuk dihafal dengan cepat oleh siswa 

sekolah dasar. Jadi untuk 

menghindari hal-hal tersebut seperti 

rasa bosan, kurang fokus dan malas 

saat belajar, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran 

terbaru yang dapat meningkatkan 

keinginan dan antusiasme siswa 

dalam proses belajarnya.  

menurut Gitleman & Kleberger, 

(2014) Permainan kartu Truth Or Dare 

dapat merangsang siswa untuk 

berperan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, karena media 

permainan dapat memberikan umpan-

balik sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih hidup dan efektif. Media 

permainan juga dapat meningkatkan 

minat siswa dalam belajar, sehingga 

siswa akan bersemangat dalam 

belajar, baik belajar maupun belajar 

kelompok. Dengan demikian, 

diharapkan dengan adanya media 

permainan kartu Truth Or Dare ini 

siswa akan belajar secara maksimal 

dan akan berpengaruh positif pada 

hasil belajar siswa. 

 

B. Metode Penelitian  
Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian tindakan kelas 

(PTK) merupakan suatu jenis 

penelitian dimana seorang peneliti 

memberikan tindakan sebagai suatu 

penelitian dengan jalan merancang, 

melaksanakan dan merefleksikan 

dengan tujuan untuk memperbaiki 

keadaan kelas. Penelitian tindakan 

kelas (PTK) pada umumnya sama 

dengan penelitian pembelajaran 

lainnya. Menurut Samsu Somadayo 

(2013:20) penelitian tindakan kelas 

merupakan ragam penelitian 

pembelajaran yang berkonteks kelas 

yang dilaksanakan oleh guru untuk 

memecahkan masalah-masalah 

pembelajaran yang dihadapi oleh 

guru, memperbaiki mutu dan hasil 
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pembelajaran dan mencoba hal-hal 

baru pembelajaran demi peningkatan 

mutu dan hasil pembelajaran. 

Penelitian ini dimaksudkan untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar 

PPKn siswa dengan media kartu truth 

or dare. 

Kemudian Teknik pengumpulan 

data yang digunakan yaitu observasi, 

tes dan dokumentasi yang Dimana 

obeservasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang digunakan 

untuk menghimpun data penelitian, 

data-data penelitian tersebut dapat 

diamati oleh peneliti. Dalam arti 

bahwa data tersebut dihimpun melalui 

pengamatan peneliti menggunakan 

panca indra Bungin, (2006:144), Tes 

adalah suatu teknik pengukuran yang 

didalamnya terdapat berbagai 

pertanyaan atau serangkaian tugas 

yang harus dikerjakan oleh responden 

dan dokumentasi adalah suatu cara 

yang digunakan untuk memperoleh 

data dan informasi dalam bentuk 

buku, arsip, dokumen, tulisan angka 

dan gambar yang berupa laporan 

serta keterangan yang dapat 

mendukung penelitian Sugiyono 

(2015:329). 

Berdasarkan hasil observasi 

siklus I dari siswa kelas V siswa yang 

hadir pada saat pembelajaran dengan 

presentase 45%, siswa yang 

memperhatikan proses pembelajaran 

dengan presentase 19%, siswa yang 

tidak dalam proses pembelajaran 

dengan presentase 15%, siswa yang 

tidak aktif dalam proses pembelajaran 

dengan presentase 46%, siswa yang 

melakukan aktivitas negative selama 

proses pembelajaran (main-

main,rebut,dan keluar masuk kelas) 

dengan presentase 26%. Sedangkan, 

pada siklus II dari 26 siswa kelas V 

siswa yang hadir pada saat 

pembelajaran dengan presentase 

42%, siswa yang memperhatikan 

proses pembelajaran dengan 

presentase 26%, siswa yang tidak 

dalam proses pembelajaran dengan 

presentase 69%, siswa yang tidak 

aktif dalam proses pembelajaran 

dengan presentase 30%, siswa yang 

melakukan aktivitas negative selama 

proses pembelajaran (main-

main,rebut,dan keluar masuk kelas) 

dengan presentase 53%.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini bertujuan  untuk 

mengetahui bagaimana penerapan 

media kartu truth or dare dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran PPKn kelas V di 

SDN 30 Rumaju. BErdasarkan hasil 

observasi yang di lakukan pada bulan 

April 2024 di temukan masalah 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 10 Nomor 03, September 2024 

344 
 

menunjukkan bahwa guru masih 

menggunakan metode ceramah atau 

konvensional dalam mengajar. 

Kondisi pembelajaran dalam metode 

ini belum optimal karena 

pembelajaran bersifat satu arah 

terfokus pada guru dan kurang 

melibatkan siswa secara aktif. 

Keadaan siswa juga terkadang tidak 

focus pada pembelajaran yang 

berlangsung karena merasa bosan 

dan jenuh. Guru seharusnya berperan 

sebagai fasilitator yang mendorong 

siswa untuk mengembangkan 

pemikiran mereka, sehingga tercipta 

interaksi timbal balik yang dinamis 

antara guru dan siswa. Interaksi yang 

baik ini akan menciptakan suasana 

kelas yang aktif dan kondusif, serta 

berdampak positif pada peningkatan 

prestasi belajar siswa.  

Hasil penelitian siklus I dengan 

menggukan tahapan penelitian 

Tindakan kelas (arikunto, 2015:42)  

Perencanaan (planning) 
Pada tahap ini, mempersiapkan 

segala bentuk yang dibutuhkan saat 

pelaksanaan penelitian Tindakan 

kelas, kegiatan yang akan dilakukan 

pada tahap perencanaan  antara lain: 

1. Permintaan izin kepada kepala 

sekolah di SDN 30 Rumaju untuk 

melakukan penelitian 

2. Peneliti melakukan pertemuan 

dengan wali kelas V untuk 

membicarakan kegiatan yang 

akan dilakukan selama 

penelitian 

3. Menyusun rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) 

4. Menerapkan Langkah-langkah 

pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran kartu truth 

or dare  

5. Menyiapkan alat pengumpulana 

data. 

Pelaksanaan (Acting)  
Pada tahap ini, rencana kegiatan 

pembelajaran yang di rancang 

diterapkan dalam proses 

pembelajaran di dalam kelas. 

Penelitian Tindakan kelas dimulai 

pada hari Selasa, 14 Mei 2024 dengan 

jumlah siswa sebanyak 26 orang pada 

kelas V SDN 30 Rumaju. Kegiatan 

pembelajaran berlangsung selama 4 

kali pertemuan dengan 3 kali 

pemberian materi dan 1 kali 

pemberian tes evaluasi diakhir 

pembelajaran. Pembelajaran pada 

siklus I dilaksanakan sebanyak 4 kali 

pertemuan. 

Pengamatan (observasi) 
1. Observasi Aktivitas Siswa 

Pada tahap observasi siklus I 

tercatat sikap yang terjadi pada 

setiap siswa terhadap Pelajaran 
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PPKn Sikap siswa diperoleh dari 

lembar observasi pada setiap 

pertemuan ayang dicatat pada 

setiap siklus. Lembar observasi 

tersebut mengatahui perubahan 

sikap siswa selama proses 

belajar mengajar langsung 

dikelas. Rincian pada siklus I dari 

26 oran kelas V, siswa yang 

hadir pada saat pembelajaran 

dengan presentase 45%, siswa 

yang memperhatikan proses 

pembelajaran dengan 

presentase 19%, siswa yang 

tidak dalam proses 

pembelajaran dengan 

presentase 15%, siswa yang 

tidak aktif dalam proses 

pembelajaran dengan 

presentase 46%, siswa yang 

melakukan aktivitas negative 

selama proses pembelajaran 

(main-main,rebut,dan keluar 

masuk kelas) dengan 

presentase 26%. 

2. Hasil Belajar Siswa Siklus I 

Hasil yang didapatkan dari 

analisi skor perolehan siswa 

dalam ketuntasan hasil belajar 

PPKn dengan Penerapan media 

kartu truth or dare ialah 18 siswa 

dari 26 siswa yang tidak 

memenuhi KKM dengan 

presentase 69%. Dengan 

demikian terdapat 8 siswa yang 

lulus dengan presentase 31%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa 

skor yang diperoleh siswa kelas 

V SDN 30 Rumaju 

menggunakan media kartu truth 

or dare berada pada kategori 

rendah. Hasil belajar PPKn 

siswa menggunakan media kartu 

truth or dare pada tes siklus I ini 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

 
Tabel 2 Keberhasilan Siswa 

pada Siklus I 

Berdasarkan pada tabel 4.5 

diatas menunjukkan bahwa 

siklus I dari 26 siswa hanya 1 

siswa dalam kategori sangat 

tinggi, 8 siswa kategori tinggi, 5 

siswa kategori sedang, 6 siswa 

kategori rendah dan sebayak 6 

siswa dalam kategori sangat 

rendah. Artinya masih ada 

beberapa siswa yang 

memerlukan perhatian khusus 

No     Skor    Jumlah Siswa      Kategori  
 1     0 – 34                6            Sangat Rendah 

 2     35 – 54              6                Rendah 

 3     55 – 69              5                 Sedang 

 4     70 – 84              8                 Tinggi 

 5     85 – 100            1            Sangat Tinggi 
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termasuk nilainya berada 

dibawah 55 dan termasuk 

kategori rendah. 

Refleksi  
Refleksi merupakan Tindakan 

menganalisis terhadap hasil 

penelitian, pada siklus I ini ditemukan 

hal-hal dimana masih ada beberapa 

siswa kurang memperhatikan saat 

guru memaparkan pada saat proses 

pembelajaran diddalm kelas 

berlangsung. Hal ini terlihat bahwa 

penilaian evaluasi pada siklus I masih 

banyak siswa yang belum mencapai 

ketuntasan. Ada beberapa siswa yang 

masih belum memberikan pendapat 

dan tidak mau bekerja sama dalam 

kelompok. 

Tindakan siklus II merupakan 

Tindakan lanjut dari siklus I dimulai 

pada hari selasa, 28 Mei 2024. 

Tindakan yang dilakukan pada siklus 

II ini juga sama dengan siklus I yaitu 

perencanaa, pelaksanaan, 

pengamatan, dan refleksi. 

Perencanaan  
Pada siklus II ini, Upaya yang 

akan dilakukan peneliti adalah 

melaksanakan pembelajaran sesuai 

dengan perencanaan dan 

meningkatkan hasil belajar siswa 

pada materi PPKn dengan 

menggunakan media kartu truth or 

dare. Peneliti Menyusun rencana agar 

seluruh siswa aktif dan ikut serta 

dalam pembelajaran. 

Pelaksanaan 
Pada tahap ini, rencana kegiatan 

pembelajaran yang di rancang 

diterapkan dalam proses 

pembelajaran di dalam kelas sama 

seperti yang dilakukan di siklus I. 

Penelitian Tindakan kelas dimulai 

pada hari Selasa, 28 Mei 2024 dengan 

jumlah siswa sebanyak 26 orang pada 

kelas V SDN 30 Rumaju. Kegiatan 

pembelajaran berlangsung selama 4 

kali pertemuan dengan 3 kali 

pemberian materi dan 1 kali 

pemberian tes evaluasi diakhir 

pembelajaran. Pembelajaran pada 

siklus II dilaksanakan sebanyak 4 kali 

pertemuan. 

Pengamatan (Observasi) 
1. Observasi Aktivitas Siswa 

Pada tahap observasi siklus II 

tercatat sikap yang terjadi pada 

setiap siswa terhadap Pelajaran 

PPKn. Lembar observasi 

tersebut mengetahui perubahan 

sikap siswa selama proses 

belajar mengajar langsung 

dikelas. Dengan rincian siswa 

yang hadir pada saat 

pembelajaran dengan 

presentase 42%, siswa yang 

memperhatikan proses 

pembelajaran dengan 
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presentase 26%, siswa yang 

tidak dalam proses 

pembelajaran dengan 

presentase 69%, siswa yang 

tidak aktif dalam proses 

pembelajaran dengan 

presentase 30%, siswa yang 

melakukan aktivitas negative 

selama proses pembelajaran 

(main-main,rebut,dan keluar 

masuk kelas) dengan 

presentase 53%. 

2. Hasil Belajar Siklus II 

Hasil belajar siswa pada siklus II 

terdapat peningkatan. 

Peningkatan tersebut berupa 

persentase jumlah siswa yang 

memenuhi KKM untuk 

mengetahui peningkatan hasil 

belajar siswa maka digunakan 

nilai dari aspek kognitif, afektif 

dan psikomotorik. Hasil 

perhitungan nilai akhir siswa 

dengan rincian bahwa 21 siswa 

kelas V   telah memenuhi KKM 

dengan persentase 81% dan 

yang tidak memenuhi KKM 

dengan persentase 19% 

data tabel 4.8 diatas 

menunjukkan bahwa siklus II dari 26 

siswa, 15 siswa mendapatkan nilai 

sangat tinggi, 5 siswa mendapatkan 

nilai tinggi, 1 siswa mendapatkan nilai 

sedang, 0 siswa mendapat nilai 

rendah dan 5 siswa mendaptkan nilai 

sangat rendah.  

Refleksi 
Setelah merefleksi hasil 

pelaksanaan siklu II diperoleh suatu 

Gambaran Tindakan yang 

dilaksanakan pada siklus II sebagai 

perbaikan dari Tindakan yang 

dilakukan pada siklus I. Pada siklus II 

terlihat peningkatan dalam proses 

belajar mengajar. Hal ini terlihat dari 

keberanian siswa maju kedepan untuk 

menyimpulkan materi, percaya diri 

menjawab pertnyaan yang diberikan 

peneliti. Selain itu, siswa yang 

melakukan aktivitas lain pada saat 

pembelajaran berlangsung juga 

semakin berkurang. 

Hasil belajar PPKn siswa 

semakin baik. Mereka mulai focus 

memperhatikan saat guru 

menerangkan dan mereka juga 

sangat antusias dalam penggunaan 

media kartu truth or dare. Secara 

umum dapat dikatakan bahwa hasil 

belajar PPKn siswa semakin 

meningkat karena siswa telah 

memahami materi PPKn dengan baik. 

 

No Skor  Jumlah 
Siswa 

Kategori  

1 0 - 34 5 Sangat 
Rendah 

2 35 - 54 0 Rendah 
3 55 - 69 1 Sedang 
4 70 - 84 5 Tinggi 
5 85 - 100 15 Sangat Tinggi 
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D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan dapat diambil 

kesimpulan bahwa hasil belajar PPKn 

pada sisklus I dari 26 siswa kelas V 

SDN 30 Rumaju yaitu dari 26 siswa 

hanya 1 siswa dalam kategori sangat 

tinggi, 8 siswa kategori tinggi, 5 siswa 

kategori sedang, 6 siswa kategori 

rendah dan sebanyak 6 siswa kategori 

sangat rendah. Artinya siswa yang 

tidak lulus KKM sebanyak 18 siswa 

dengan presentase 69%, dan siswa 

yang lulus KKM 8 siswa dengan 

presentase 31%. Siklus II siswa 

mengalami peningkatan yaitu 26 

siswa diperoleh ada 15 siswa kategori 

sangat tinggi, 5 siswa kategori tinggi, 

1 siswa kategori sedang, 0 siswa 

kategori rendah dan 5 siswa kategori 

sangat rendah, artinya dari 26 siswa 

hanya 21 siswa yang telah lulus KKM 

dengan persentase 81% atau berada 

pada kategori sangat tinggi dan 5 

siswa lainnya dinyatakan tidak lulus 

karena tidak mengikuti pembelajaran 

(tidak hadir).  

Hasil penelitian yang diperoleh 

dengan menggunakan media kartu 

truth or dare mengalami peningkatan 

dari siklus I ke siklus II dilihat dari nilai 

ketuntasan pada siklus I yaitu 31% 

menjadi 81% di siklus II. Berdasarkan 

uraian tersebut maka dapat diambil 

Kesimpulan bahwa penerapan media 

kartu truth or dare dapat 

meningkatkan hasil belajar PPKn 

siswa kelas V SDN 30 Rumaju 

Kabupaten Luwu. 
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