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ABSTRAK

Nurrahma Refsiana, NIM. 20591137, “Pengaruh Penggunaan Permainan
Kartu Truth Or Dare Terhadap Kemampuan Kognitif Siswa Pada Pembelajaran
PPKn Kelas V SD N 12 Rejang Lebong”. Skripsi pada program studi Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah TAIN Curup

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya guru dalam menerapkan
permainan pembelajaran sehingga banyak siswa yang merasa jenuh akan kegiatan
pembelajaran satu arah yang monoton, khususnya pada mata Pelajaran PPKn.
Penelitian ini memiliki tujuan untuk; 1). Mengetahui pengaruh penggunaan
permainan kartu Truth Or Dare terhadap kemampuan kognitif siswa pada
pembelajaran PPKN kelas V SDN 12 Rejang Lebong. 2). Mengetahui perbedaan
yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa diajar menggunakan permainan
kartu Truth Or Dare dengan kemampuan kognitif siswa diajar secara konvensional
di kelas V SDN 12 Rejang Lebong.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian
Control Group Pretest-Postest Design. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas
5 yang dibagi menjadi dua kelas, kontrol dan kelas eksperimen dengan total sampel
adalah 52 siswa. Teknik pengumpulan data yaitu tes dan dokumentasi, kemudian
teknik analisis data yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis.

Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa; 1) Terdapat pengaruh
permainan kartu 7ruth Or Dare dalam pembelajaran PPKN terhadap kemampuan
kognitif siswa kelas V di SDN 12 Rejang Lebong hal ini dapat dilihat hasil uji
independent t test, hipotesis pada penelitian ini HO ditolak dan Ha diterima yang
berarti bahwa penerapan permainan kartu 7ruth Or Dare memiliki pengaruh. 2)
Terdapat perbedaan yang signifikan antara pemahaman siswa kelompok
eksperimen dengan kelompok kontrol, dibuktikan dengan lebih besarnya nilai rata-
rata posttest kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Kata Kunci: Permainan Kartu 7ruth Or Dare, Kemampuan kognitif
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Kondisi pendidikan saat ini sangat jauh berbeda dengan kondisi yang
diantisipasi. Hasil studi Program for International Student Assessment (PISA) yang
menyatakan bahwa peringkat pendidikan Indonesia ada pada urutan 69 dari 76
negara. Sedangkan dari hasil studi Trends in International Mathematics and
Science Study (TIMSS) menunjukkan siswa Indonesia berada pada rangking 36 dari
49 negara dalam hal melakukan prosedur ilmiah.t Hal ini membuat tujuan
pendidikan nasional belum dapat tercapai secara sempurna. Kualitas pendidikan
juga masih sangat rendah. Salah satu penyebab yaitu kualitas pembelajaran yang
masih konvensional. Rendahnya kualitas pembelajaran disebabkan oleh beberapa
hal, salah satunya yaitu profesionalisme guru yang tidak berkembang. Guru
cenderung menggunakan metode ceramah dan metode menghafal dalam
mengaplikasikan pembelajaran didalam kelas.?

Pendidikan adalah pembelajaran, pengetahuan, keterampilan dan sikap
dimana Pendidikan ini berlangsung sepanjang hayat manusia. Karena sejatinya
manusia masih terus memerlukan pendidikan, baik dari lingkup pendidikan ataupun
dari lingkup sehari-hari. Seperti yang tercantum dalam UUD 1945 Alinea IV yaitu

meningkatkan kesejahteraan umum mencerdaskan kehidupan bangsa.

1 Arikunto Suharsimi. 2013. Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara.
h.13

2 Djadir, dkk. 2017. Sumber Belajar Penunjang PLPG 2017 Mata Pelajaran/Paket Keahlian
Matematika. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan: Direktorat Jendral Guru dan
Tenaga Kependidikan



Selain itu, pendidikan juga tidak hanya mencerdaskan manusia namun juga
bertujuan untuk membentuk manusia yang bermoral dan berbudi pekerti luhur.®

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan
suatu hal yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas pribadi manusia. Dalam
kegiatan pembelajaran banyak terjadi permasalahan-permasalahan yang akan
dihadapi oleh pengajar disetiap pembelajaran. Permasalahan tersebut salah satunya
yaitu, kurangnya penerapan permainan pembelajaran oleh guru dalam pembelajaran
PPKn sehingga banyak siswa yang merasa jenuh akan kegiatan pembelajaran satu
arah yang monoton. Dimana siswa hanya mendengarkan materi yang dijelaskan
oleh guru tanpa adanya interaksi yang membuat siswa terlibat dalam materi
pembelajaran. Karena pembelajaran akan jauh lebih bermakna jika siswa terlibat
langsung dalam pembelajaran. Tidak hanya duduk diam memperhatikan materi,
tetapi siswa juga ikut berdiskusi dengan guru ataupun dengan siswa lainnya untuk
memperoleh pengetahuan. Oleh karena itu kehadiran permainan pembelajaran
mempunyai arti yang cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan
materi yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan permainan sebagai
perantara.

Kerumitan materi yang akan disampaikan kepada peserta didik dapat
disederhanakan dengan bantuan permaianan. Untuk itu disini peneliti memilih
permainan pembelajaran kartu Truth or Dare sebagai alat untuk meningkatkan
kemampuan kognitif siswa. permainan kartu Truth or Dare ini merupakan sebuah

permainan dengan memberikan pertanyaan terkait materi yang telah dipelajari.

% Depdiknas.2003. Undang-Undang RI 2003. Tentang system Pendidikan Nasional.



Sehingga disini siswa diajak untuk berani dalam mengambil tindakan untuk
menjawab pertanyaan tersebut jika tidak maka siswa akan mendapatkan hukuman.
Karena permaianan pembelajaran menurut asyhar adalah segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara terencana,
sehingga terjadi lingkungan belajar yang mendukung dimana penerimaannya dapat
melakukan proses belajar secara efektif dan efisien.* permainan pembelajaran
berfungsi untuk meningkatkan belajar peserta didik, agar siswa tidak merasa bosan
waktu proses kegiatan belajar mengajar. Kegunaan permainan dalam kegiatan
belajar mengajar yaitu membantu berjalannya proses pembelajaran. Kegunaan
permainan dalam pendidikan salah satunya untuk meningkatkan kualitas
pendidikan peserta didik dalam kemampuan kognitifnya.

Hasil belajar merupakan suatu bukti keberhasilan kemampuan kognitif
seseorang dalam menempuh proses belajar mengajar yang jelas secara teoris serta
memberikan corak dan arti sendiri bagi siswa untuk suatu perubahan dari tidak tahu

menjadi tahu, dari tidak terampil menjadi terampil melakukan sesuatu.

Tabel 1.1
Data hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 12 Rejang Lebong

Tuntas Belum Tuntas
Kelas | KKM J;;:lvlvzh Jumlah % Jumlah % erz-
Siswa Siswa
VA 75 28 7 29% 21 71% | 65
VB 75 24 7 25% 17 75% | 62,5

Sumber: Data Hasil Observasi di SDN 12 Rejang Lebong

4 Asyhar,R.(2020).Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran(Vol.2) Jakarta: Gaung
Persada Press.



Pada tabel 1.1 diatas diperoleh data hasil belajar siswa pada pembelajaran
PPKn kelas VA, diketahui ada 7 siswa yang memperoleh nilai diatas KKM, dan
siswa yang memperoleh nilai dibawah KKM terdapat 21 siswa. Sedangkan pada
kelas VB terdapat 7 siswa yang memperoleh nilai diatas KKM dan 17 siswa yang
memperoleh nilai dibawah KKM.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan untuk menilai kriteria
ketentuan minimum pada mata pelajaran PPKN yaitu 75. Sehingga dari penjelasan
hasil belajar siswa di atas dapat diperoleh bahwasannya hasil pada kelas VA hanya
29% siswa yang dapat mencapai nilai KKM dan 71% siswa belum memenuhi
KKM, sedangkan pada kelas VB 25% siswa yang mecapai nilai KKM dan 75%
siswa belum mencapai KKM. Hal ini dikarenakan belum adanya penggunaan
permaianan pembelajaran. Sehingga peserta didik cenderung bosan dan cenderung
pasif dalam mengikuti pembelajaran. Hasil belajar peserta didik dalam mata
pelajaran PPKn juga masih tergolong rendah. Berdasarkan hal tersebut, maka
permasalahan yang muncul adalah upaya guru untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik dengan menggunakan permaianan pembelajaran yang membuat
peserta didik lebih senang dan termotivasi dalam belajar. Hal tersebut
mengakibatkan siswa masih banyak yang berada dibawah KKM 75. Oleh karena
itu, peneliti bermaksud menggunakan permainan pembelajaran kartu Truth or Dare

yang membuat peserta didik lebih aktif dalam belajar.®

> Wawancara dengan Retno Kusumarini, S.Pd, tanggal 12 november 2023 di SDN 12 Rejang
Lebong



Penerapan permainan pembelajaran kartu Truth Or Dare juga dinilai dapat
menciptakan suasana pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih menarik dan hasil
belajar peserta didik meningkat. Guru dan peserta didik dapat menciptakan suasana
belajar yang lebih efektif dan aktif karena peserta didik lebih banyak diikutsertakan
dalam proses pembelajaran. Strategi pembelajaran dengan menggunakan
permainan kartu Truth Or Dare (Mencari Jawaban Kartu) adalah suatu strategi
pembelajaran yang mengajak peserta didik untuk belajar aktif dan bertujuan agar
peserta didik saling bekerja sama dalam belajar serta menumbuhkan daya
kreativitas.

Berdasarkan latar belakang di atas, mendorong penulis untuk mengajukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Permainan Kartu Truth Or
Dare Terhadap Kemampuan Kognitif Siswa Pada Pembelajaran PPKn Kelas
V SD N 12 Rejang Lebong”

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah pada
penelitian adalah:
1.Guru tidak memvariasikan permainan selama proses kegiatan pembelajaran
berlangsung.

2. Guru masih menggunakan metode pembelajaran konvensional sehingga kegiatan
pembelajaran menjadi sangat monoton.

3.Kurangnya interaksi langsung terhadap siswa sehingga mempengaruhi

kemampuan kognitif siswa dalam pembelajaran PPkn.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka batasan masalah pada penelitian
adalah pengaruh penggunaan permainan kartu Truth Or Dare terhadap kemampuan
kognitif siswa pada pembelajaran PPKn kelass VV SDN 12 Rejang Lebong, materi

Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang masalah di atas, maka peneliti dapat
merumuskan masalah penelitian ini yaitu :

1. Apakah terdapat pengaruh penggunaan permainan kartu Truth Or Dare terhadap
kemampuan kognitif siswa pada pembelajaran PPKn kelas V SDN 12 Rejang
Lebong?

2. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa
diajar menggunakan permainan kartu Truth Or Dare dengan kemampuan
kognitif siswa diajar secara konvensional pada pelajaran PPKn kelas V di SDN
12 Rejang Lebong?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan dengan adanya rumusan masalah di atas maka tujuan dari
penelitian adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan permainan kartu Truth Or Dare
terhadap kemampuan kognitif siswa pada pembelajaran PPKn kelas VV SDN 12
Rejang

2. Untuk mengetahui perbedaan yang signifikan antara kemampuan kognitif siswa

diajar menggunkan permainan kartu Truth Or Dare dengan kemampuan kognitif



siswa diajar secara konvensional pada pembelajaran PPKn kelas V SDN 12

Rejang Lebong

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan keilmuan dalam
mengembangkan permainan pembelajaran berupa kartu truth or dare.
2. Manfaat Peraktis

a. Bagi Peserta Didik
1) Memberikan pengalaman langsung bagi peserta didik.
2) Membantu mempermudah dalam memahami materi pembelajaran dan
mencapai kompetensi.
3) Menumbuhkan motivasi dan daya tarik peserta didik terhadap pelajaran
PPKn.
b. Bagi Pendidik
1) Membangun komunikasi pembelajaran yang efektif antara pendidik dan
peserta didik.
2) memberikan alternatif permainan pembelajaran kepada pendidik untuk
dapat mengembangkan permainan dalam proses pembelajaran.
c. Bagi Peneliti
Untuk dapat menambah pengalaman, menambah wawasan, dan
pengetahuan khususnya tentang permainan pembelajaran berupa kartu Truth
or Dare digunakan sebagai bahan acuan dalam pembelajaran konvensional di

kelas.



BABII
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Permainan dalam Pembelajaran
a. Pengertian Permainan
Bermain adalah cara yang menggembirakan untuk belajar
keterampilan tertentu dengan cara menggembirakan. Belajar dengan
bermain adalah kegiatan terpadu antara belajar dan bermain yang
diintegrasikaan dalam sebuah materi pelajaran. Tindakan ini merupakan
uapaya menciptakan kegiatan pembelajarn yang menyenangkan, dengan
tujuan akhir mencapai pembelajaran yang sehat dan pemerolehan mutu yang
optimal.®
Tujuan didasarkan pada hasil belajar dasar, kemampuan kognitif,
berbahasa, perilaku, fisik, dan seni.” Kegiatan dan lingkungan bermain yang
menyenangkan diperlukan untuk mencapai kompetensi dasar. Kadang-
kadang orang bias ketika mendengar kata "permainan”, misalnya dikaitkan
dengan kata "bermain” dan "mainan", meskipun ketiga kata tersebut
memiliki arti dan makna yang berbeda. "Bermain" secara sederhana berarti

bermain.8

 Mardiah Mardiah, “Metode Permainan Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Madrasah
Ibtidaiyah,” MITRA PGMI: Jurnal Kependidikan Ml 1, no. 1 (2015): 61-77.

" Yuliani Nurani Sujiono dan Bambang Sujiono, Bermain Kreatif Berbasis Kecerdasan
Jamak, (Jakarta: PT Indeks, 2010): 72.

8Conny R. Semiawan, Belajar dan Pembelajaran Prasekolah dan Sekolah Dasar
,(Jakarta: Indeks, 2008)



Permainan (games) adalah setia kontes antara pemain yang
berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk
mencapai tujuan-tujuan tertentu pula. Permainan merupakan alat utama bagi
pengembangan sosial anak-anak. Permainan merupakan proses
pembelajaran yang kontinyu dan pengembangan kemampuan dan
bakat.?®Permainan adalah alat bagi anak untuk menjelajahi dunianya, dari
yang tidak ia kenal sampai pada yang ia ketahui dan dari yang tidak dapat
diperbuatnya, sampai mampu melakukannya.®

Menurut Hasanah ada empat faktor yang menentukan keberhasilan
permainan di kelas, yaitu situasi dan kondisi, peraturan permainan, pemain,
dan pemimpin permainan. Belajar dengan bermaian adalah aktivitas yang
menggabungkan bermain dan belajar dan dimasukkan ke dalam pelajaran.
Ini adalah upaya untuk membuat pembelajaran menyenangkan bagi orang-

orang. Pembelajaran yang sehat dan kualitas terbaik adalah tujuan akhir.1°

b. Prinsip Dasar dan Ciri-ciri Permainan Pembelajaran

Beberapa prinsip permainan dalam proses pembelajaran adalah
sebagai berikut:
1) Permaianan haruslah permainan yang terkait langsung dengan konteks

kehidupan sehar-hari peserta didik.

76

% Arief S. Sadirman, dkk., Media Pendidikan, (Jakarta: PT Raja Grafindi Persada,2009):

10 Janice J. Baety, Observasi Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 2013), h.
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2) Permainan harus meningkatkan kemampuan mereka untuk berfikir
kritis, mendapatkan informasi dan menemukan arti baru.

3) Permainan haruslah menyenangkan dan mengasyikan bagi peserta
didik,

4) Permainan dilaksanakan dengan landasan kebebasan menjalin kerja
sama dengan peserta didik lain,

5) Permainan hendaknya menantang dan mengandung unsur kompetisi
yang memungkinkan peserta didik semakin termotivasi menjalani
proses tersebut,

6) Penekanan permainan linguistic pada akuransi isinya, sedangkan
permainan komunikatif lebih menekankan pada kelancaran dan
suksesnya komunikasi,

7) Permainan dapat dipergunakan untuk semua tingkatan dan berbagai
keterampilan berbahasa sekaligus.!!

c. Jenis-jenis Permainan
Anak-anak bermain untuk memperoleh pengetahuan yang
mencakup perkembangan fisik, kognitif, sosial, dan emosi. Jenis permainan
berikut dapat digunakan dalam kegiatan bermain anak
1) Permainan Truth Or Dare
Permainan Truth Or Dare dimainkan dalam kelompok dengan dua

jenis Kkartu, kartu Kebenaran dan kartu Keberanian. Kartu Kebenaran

M. Hasanah dan Nurchasanah. Paket Pendidikan Pembelajaran BacaTulis Permulaan
Anak Usia Sekolah Dasar. Laporan Penelitian. Tidak dipublikasikan. Malang: Lemlit UM.2007: 35
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berisi pertanyaan yang dijawab dengan "Ya" atau "Tidak", sedangkan
kartu Keberanian berisi pertanyaan yang mengharuskan pemain
menjelaskan atau memberi alasan. Urutan permainan ditentukan dengan
memutar botol. Pemain pertama akan melempar koin untuk memilih
kartu mana yang akan.*2

Permainan Eksploratif (exploratory play)

Permainan eksploratif adalah salah satu jenis permainan yang dapat
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan fisik anak dan memberi
mereka kesempatan untuk belajar tentang lingkungan mereka.
Permainan ini dapat dimainkan dalam empat cara, yaitu melalui
pencarian atau penemuan baru, seperti mencari sesuatu di lingkungan
rumah atau sekolah, menumbuhkan rasa ingin tahu anak, meningkatkan
kemampuan mereka, dan mempelajari keterampilan baru, seperti
bermain video game.

Permainan Keterampilan (skillful play)

Semua permainan bermain keterampilan yang membutuhkan
keterampilan dan penggunaan tangan dan mata yang terkendali dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak. Membuat jigsaw puzzle,

membuat menara dari tumpukan balok, dan sebagainya.

12 Evi Nurul Indayanti, Dyah Artriani, and Supriono, “Penerapan Permainan Truth Or Dare
Materi Sistem Ekskresi Terhadap Hasil Belajar Siswa Di SMP,” Jurnal Pendidikan Sains 4, no. 02

(2018): 1-4
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4) Bisik berantai
Permainan ini dimulai dengan setiap siswa membisikkan kata (untuk
kelas rendah), kalimat (untuk kelas tinggi), atau cerita (untuk kelas
tinggi) kepada pemain berikutnya secara bergiliran. Pemain tidak boleh
mengungkapkan kata, kalimat, atau cerita yang dibisikkan hingga
pemain terakhir menyebutkan apa yang didengarnya. Permainan ini bisa
dimainkan bersama orang lain. Permainan ini meningkatkan
kemampuan untuk mendengarkan atau menyimak .%3
d. Kelebihan dan Kekurangan Permaianan
Permainan dapat digunakan dengan cara yang sama seperti metode

lainnya, dengan banyak kelebihan dan kekurangan saat digunakan dalam

kegiatan pembelajaran. Salah satu keuntungan dari metode permainan

adalah:

1) Permainan adalah aktivitas yang menyenangkan dan menghibur.

2) Permainan memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dalam belajar.

3) Permainan dapat memberikan feedback langsung, yang memungkinkan
proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

4) Permainan memungkinkan penerapan konsep dan peran ke dalam situasi
dan peran yang sebenarnya dimasyarakat.

5) Permainan ini dapat digunakan untuk berbagai tujuan pendidikan dan

luwes sangat mudah untuk membuat dan memperluas permainan.4

13 Purwanto,Ngalim, PsikologiPendidikan, Bandung: PT RemajaRosdakarya, 2010: 78

14 Sadirman, Arief S, dkk., Media Pendidikan,Jakarta: PT Raja GrafindiPersada, 2009: 89
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Ini adalah beberapa kelemahan permainan yang harus diperhatikan oleh
guru saat menggunakannya dalam pembelajaran.:
1) Tidak semua topik dapat disajikan dengan metode permainan; semakin

tinggi tingkatannya, semakin sulit penyajiannya.
2) Banyak waktu diperlukan untuk menyelesaikannya.
3) Permainan akan mengganggu ketenangan di kelas.
2. Permainan Kartu Truth Or Dare
a. Pengertian permainan kartu Truth Or Dare

Permainan, atau yang biasa disebut dengan "game," adalah aktivitas di
mana pemain saling bersaing mengikuti aturan tertentu untuk mencapai
tujuan yang sama. Permainan Truth Or Dare dimainkan dalam kelompok
menggunakan dua jenis kartu, Truth (Kebenaran) dan Dare (Tantangan).
Kartu Truth berisi pertanyaan yang jawabannya berupa "Ya" atau "Tidak,"
sementara kartu Dare berisi tantangan yang mengharuskan pemain
memberikan penjelasan, termasuk alasan dan Kklarifikasi.

b. Komponen- komponen permainan kartu Truth Or Dare

Setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama yaitu:
1) Adanya pemain (pemain-pemain)
2) Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi
3) Adanya aturan-aturan main

4) Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai'®

SMuhammad Syawahid dan Heri Ratnawati, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Matematika Terintegrasi dengan Pengembangan Kecerdasan Emosional dan Spritual.” Jurnal

Riset Pendidikan Matematika. VVolume 1, Nomor 1, Mei 2014 (17 Juli 2017), him. 234
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Permainan mempunyai beberapa kelebihan berikut ini:

Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan
sesuatu yang menghibur. Permainan menjadi menarik sebab di
dalamnya ada unsur kompetisi, ada keragu-raguan karena kita tak tahu
sebelumnya siapa yang bakal menang dan kalah.

Siswa dapat berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar melalui
permainan. Belajar yang baik adalah belajar secara aktif. Permainan
dapat membantu siswa belajar secara aktif. Permainan belajar membuat
interaksi siswa atau warga belajar menjadi lebih penting, tetapi peran
guru atau tutor tidak terlihat. Ini adalah tempat di mana setiap siswa
berfungsi sebagai sumber belajar bagi sesama siswa. Mereka sering
mengatasi masalah sendiri. Jika mereka tidak dapat melakukannya,
mereka harus memintanya kepada guru karena interaksi seperti ini
memungkinkan mereka untuk mengetahui kekuatan masing-masing dan
menggunakannya. Guru dapat benar-benar membantu siswa belajar.
Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan balik yang
secepatnya atas apa yang kita lakukan, akan memungkinkan proses
belajar jadi lebih efektif. Umpan balik tersebut akan memberitahukan
apakah yang kita lakukan tersebut benar, salah, menguntungkan,
ataukah merugikan. Bila memberikan hasil positif tindakan tersebut bisa

dilakukan namun bila hasilnya negatif tentu saja patut dihindari. Setiap
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siswa atau warga belajar tidak hanya belajar dari pengalamannya sendiri
tetapi juga dari pengalaman orang lain.

Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-
peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat.
Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah untuk
diterapkan ke kehidupan nyata sehari-hari daripada keterampilan-
keterampilan yang diperoleh lewat penyampaian pelajaran secara biasa.
Permainan memberi kesempatan kepada siswa dan warga belajar untuk
mempraktikkan  tingkah lakku yang nyata, tidak hanya
mendiskusikannya.

Tidak sulitnya mengaitkan permainan ke situasi setempat membuat
pengalihan dari apa yang telah dipraktikkan disituasi ke kehidupan nyata
lebih gampang.

Permainan bersifat luwes. Salah satu sifat permainan yang menonjol
adalah keluwesannya. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan
pendidikan dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun

persoalannya. Sebagaimana halnya permainan yang lain.

him. 112

6 Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2005),
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Langkah- langkah permainan kartu Truth Or Dare

Metode permainan Truth Or Dare melalui tiga tahap yaitu:
Tahap persiapan, didalam tahap ini guru membagi peserta didik menjadi
beberapa kelompok yang terdiri dari 5-6 peserta didik serta menerangkan
aturan permainan.
Permaianan dimulai dengan memutarkan botol, saat botol berhenti ujung
botol akan menunjukkan kelompok yang akan bermain.
Kelompok yang terpilih akan memilih koin yang bertuliskan huruf T (Truth)
dan huruf D (Dare).
Pertanyaan akan diberikan berdasarkan huruf yang terdapat pada koin,
misalnya kartu Truth, kartu Truth ini menekankan pada ilmu pengetahuan
yang ada dan kartu Dare berisi perintah atau pertanyaan mengenai
fenomena yang ada.
Bagi kelompok yang menjawab benar akan di beri poin 100 dan jika salah
pertanyaan akan dilempar kepada kelompok lain.
Kelompok yang memiliki poin tertinggi serta kompak dalam kerjasama
kelompok yang akan menjadi pemenang.
Waktu untuk berpikir 45 detik.’
Tahap inti. Pada tahap inti permainan di jalankan sesuai dengan aturan-

aturan yang telah di sepakati.

17Sigit Priatmoko, dkk., “Pengaruh Media Permainan Truth and Dareterhadap Hasil

Belajar Kimia Siswa SMA dengan Visi Sets”, Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia 2, no. 1 (2008): hlm.

231
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i) Tahap penutupan. Pada tahap ini guru mendapatkan pemenang permaianan

Truth Or Dare dan memberikan hadiah atau poin kepada pemenang.*8

d. Kelebihan dan kekurangan permainan Truth Or Dare
Permainan kartu Truth Or Dare yang dilakukan pada pembelajaran
memiliki beberapa kelebihan diantaranya:

1) Dapat menciptakan suasana kelas yang lebih hidup dan menyenangkan,
sehingga antusiasme siswa terhadap pembelajaran semakin bertambah.

2) Siswa dilibatkan secara langsung dalam permainan, guru hanya sebagai
juri, motivator dan fasilitator.

3) Suasana kompetitif selama permainan mampu memicu siswa untuk
menjadi yang terbaik diantara siswa lainnya. Sehingga tujuan
pembelajaran untuk membantu siswa mencapai kompetensi dasar lebih
mudah.*®

Kekurangan permainan Truth Or Dare:

1) Pertanyaan-pertanyaan yang ditampilkan dalam kartu Truth maupun
kartu Dare belum sepenuhnya mencakup bahan yang dipertanyakan
dalam instrumen uji kemampuan kognitif.

2)Jika tidak bisa memanajemen waktu dengan baik maka tujuan dari

pembelajaran bisa tidak tercapai.

18 Mutham mimmah, (2015), peningkatan hasil belajar kognitif SAINS IPA fisika siswa
dengan menerapkan media permainan Truth or dear. E-journal mahasiswa fakultas keguruan dan
ilmu Pendidikan, 2 (2)

19 Sigit Priatmoko, dkk., “Pengaruh Media Permainan Truth And Dare Terhadap Hasil
Belajar Kimia Siswa Sma Dengan Visi Sets”, Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia 2, No. 1 ( 2008):
him. 231.
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3)Jika kurang pengalaman dalam pengelolaan kelas, akan menimbulkan
keributan yang mengganggu jalannya proses pembelajaran.
3. Kemampuan Kognitif
a. Pengertian kemampuam kognitif

Kemampuan kognitif adalah keterampilan berbasis otak yang
diperlukan untuk melakukan tugas apapun dari yang sederhana hingga yang
paling kompleks. Struktur kognitif yang ada pada seorang anak sangat
cepat, seperti: mereka akan lebih cepat menangkap dan mengingat sesuatu
yang nyata baginya.

Pendapat Sujiono dikutip Awali kemampuan kognitif adalah proses
berpikir.?® Menurut Ashcraft dan Schungk dalam Naufalia, Suwarna,
Sutiadi, berdasarkan teori kognitif, proses pembelajaran dapat dilakukan
melalui komunikasi dan penugasan untuk membantu siswa saling bertukar
konsep, sehingga anak bisa mengingat materi pelajaran yang diberikan
Dalam jangka waktu Panjang.?! Menurut Tatminingsih hampir seluruh
lembaga PAUD memberikan perhatian utama untuk kegiatan
pengembangan kemampuan kognitif.?? Dari beberapa pendapat diatas dapat

disimpulkan bahwa kemampuan kognitif adalah proses yang terjadi secara

20 Awali Mirza. 2018. Pengaruh kemampuan Kognitif Terhadap Hasil Pembelajaran Bola
Basket. Jurnal Gelanggang Olah Raga, Volume 1 NO. 2, Januari — Juni 2018. E-ISSN: 2597-6567,
p-1SSN: 2614-607X.

2l Naufalia Ria Trisnia, Suwarna Irma Rahma, Sutiadi Asep. 2016. Profil Kemampuan
Kognitif Siswa SMA Dalam Pembelajaran Fisika Menggunakan Teknik Pembelajaran “Take
Away”. Prosiding Seminar Fisika (E-Journal) SNF2016. http://snf-
unj.ac.id/kumpulaprosiding/snf2016. V e-ISSN:2476-9398. Volume V, Oktober 2016. P-
ISSN:2339- 0654.

22Tatminingsih Sri. 2019. Alternative Stimulasi Kemampuan Kognitif melalui Penerapan
Model Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif. Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak
Usia Dini DOI: 10.31004/0bsesi.v3i1.130 VVolume 3 Issue 1 (2019)
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internal di dalam pusat susunan syaraf pada waktu manusia sedang berpikir

dan berkembang secara bertahap, sejalan dengan perkembangan fisik dan

syaraf-syaraf yang berada di pusat susunan syaraf. Kemampuan kognitif
merupakan dasar bagi kemampuan anak untuk berpikir. Jadi proses kognitif
berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang menandai
seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada ide-ide
belajar.?3

b. Aspek-aspek kemampuan kognitif

a. Pengetahuan, yaitu merupakan kemampuan yang menuntut peserta
didik untuk dapat mengenali, mengingat, memanggil kembali tentang
adanya konsep, prinsip, fakta, ide, rumus-rumus, istilah, nama. Dengan
pengetahuan, siswa dituntut untuk dapat mengenali atau mengetahuai
adanya konsep, fakta, istilah-tilah, dan sebagainya tanpa harus mengerti
atau dapat menggunakannya.

b. Pemahaman, yang berarti bahwa siswa harus memahami atau mengerti
tentang materi pelajaran yang disampaikan guru dan dapat
memanfaatkannya tanpa harus menghubungkannya dengan hal- hal lain.

c. Penerapan atau aplikasi yaitu kemampuan yang menuntut peserta didik
untuk mennggunakan ide-ide umum, tata cara ataupun metode, prinsip,

dan teori-teori dalam situasi baru dan konkret

23 Siti Partini Suardiman, Metode Pengembangan Daya Pikir dan Daya Cipta
(Yogyakarta: FIP UNY, 2003), him. 4
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d. Analisis yaitu kemampuan yang menuntut peserta didik untuk
menguraikan suatu situasi atau keadaan tertentu kedalam unsur-unsur
atau komponen pembentuknya.

e. Ulasan atau evaluasi yaitu kemampuan yang menuntut peserta didik
untuk dapat mengevaluasi suatu situasi, keadaan, pernyataan atau
konsep berdasarkan kriteria tertentu.

f. Penciptaan yaitu bentuk pengembangan pembelajaran sudah diterima
dari guru. Seorang anak diharapkan mampu mengembangkan
kemampuan dan menciptakan sesuatu yang unik dari bahan yang diteliti.
Kreativitas dapat dilakukan dengan berbagai cara tergantung pada
kemampuan kreatif masing-masing orang.?*

Faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan kognitif

Dalam Suryana Piaget mengidentifikasiakan empat faktor yang
mempengaruhi perkembangan kognitif anak yaitu kematangan biologis,
aktivitas, pengalaman sosial dan ekuilibrasi yang berkolaborasi dalam
mempengaruhi perubahan aktivitas berfikir atau perkembangan kognitif
anak.?® Salah satu pengaruh terpenting yang mempengaruhi perkembangan
kognitif anak adalah maturasi (kematangan), yaitu terbentangnya berbagai
perubahan biologis yang terprogram secara genetis. Orang tua dan guru

hanya memiliki dampak kecil pada aspek perkembangan kognitif ini,

24 1sa Anshori, Evaluasi Pendidikan, Sidoarjo: Muhammadiyah University Press, Cet

pertama 2004, hal 35

1.

®1bda, Fatimah. 2015. Perkembangan Kognitif : Teori Jean Piaget. UIN Volume 3, nomor
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kecuali memastikan bahwa anak-anaknya mendapatkan gizi dan perawatan
yang mereka butuhkan agar tumbuh sehat.

Dalam Ramli mengelompokkan faktor-faktor yang mempengaruhi
perkembangan menjadi dua, yaitu faktor hereditas dan faktor lingkungan.
Hereditas merupakan keseluruhan karakteristik individu yang merupakan
warisan orang tua atau nenek moyang, atau segala kemampuan dan sifat-
sifat yang dimiliki individu sejak masa konsepsi sebagai warisan dari pihak
orang tua atau nenek moyang melalui plasma pembawa sifat (gen).
lingkungan juga merupakan faktor penting yang ikut mempengaruhi
perkembangan anak.?® Lingkungan merupakan segala aspek yang berada
diluar diri anak dalam proses perkembangannya lingkungan telah
mempengaruhi perkembangan anak sejak dalam kandungan. Jika anak
memperoleh lingkungan yang kondusif bagi perkembangannya. Maka anak
akan berkembang menjadi individu yang berkembang optimal.

4. Pembelajaran PPkn
a. Pengertian pembelajaran PPkn

Dalam tinjauan  pedagogik, Pendidikan Pancasila dan
kewarganegaraan (PPKn) merupakan bidang kajian keilmuan program
kurikuler, dan aktivitas sosial-kultur yang bersifat multidimensional. Sifat
multidimensional ini menyebabkan pendidikan Kewarganegaraan dapat

disikapi sebagai pendidikan nilai dan moral, pendidikan kemasyarakatan,

%6 1 K W Sari and R Wulandari, “Analisis Kemampuan Kognitif Dalam Pembelajan IPA
SMP,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Sains Indonesia (JPPSI) 3, no. 2 (2020): 145-152.
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pendidikan kebangsaan, pendidikan kewarganegaraan, pendidikan politik,

pendidikan hukum dan hak asasi manusia, serta pendidikan pendidikan

demokrasi.?’

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan memiliki visi dan misi
mengembangkan peserta didik menjadi manusia yang memiliki rasa
kebangsaan dan cita tanah air, melalui proses menerima dan menjalankan
ajaran agama yang dianutnya, dan memiliki peilaku yang jujur, disiplin,
tanggung jawab, satun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dalam
keluarga, teman, dan guru

Substansi pembelajaran yang diawali oleh 4 konsensus kebangsaan
yaitu
1) Pancasila, sebagai dasar negara.

2) Undang-Undang Negara Republik Indonesia Tahun 1995 sebagai hukum
dasar yang menjadi landasan konstisional kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara.

3) Negara Kesatuan Republik Indonesia, sebagai bentuk final Negara
Republik Indonesia yang melindungi segenap bangsa dan seluruh tumpah
dara Indonesia.

4) Bhinneka Tunggal Ika, sebagai wujud komitmen keberagaman

komitmen, kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, yang

27 Ina Magdalena, Ahmad Syaiful Haq, and Fadlatul Ramdhan, “Pembelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan Di Sekolah Dasar Negri Bojong 3 Pinang,” Jurnal Pendidikan dan Sains 2, no. 3
(2020): 418-430
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utuh dan konsektif secara rasional dan harmonis dalam pergaulan antar

bangsa.

Kegiatan pembelajaran untuk mencapai pengusaan kompetensi
pendidikan kewarganegaraan (sikap kewarganegaraan, pengetahuan
kewarganegaraan, dan keterampilan kewarganegaran) sebagaimana
tercantum dalam silabus menitih beratkan pada pembentukan karakter
warga negara Indonesia yang beriman, bertaqwah, dan berahlak mulia, serta
demokratis dan bertanggung jawab. Sebagaiman tercantum dalam pasal 31
angka 3 UUD Negara Republik Indonesia Tahun 1945, dan pasal 3 UU
Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Indonesia.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa PPKn
Menitih beratkan pada moral yang dapat diharapkan dalam kehidupan
sehari-hari yaitu prilaku yang mencerminkan iman dan takwa terhadap
Tuhan Yang Maha Esa, dalam masyarakat yang terdiri atas berbagai
golongan agama, prilaku yang bersifat kemanusiaan yang adil dan beradab,
prilaku yang mendukung persatuan bangsa dalam masyarakat kebudayaan
dan kepentingan, prilaku yang mendukung kerayatan mengutamakan
kepentingan bersama diatas kepentingan peseorangan berkenaan dengan
hubungan antara warga negara dengan negara serta pendidikan pendahuluan
bela negara agar menjadi warga negara yang dapat diandalkan oleh bangsa

dan negara.?®

28 Heri Hidayat et al., “Peranan Teknologi Dan Media Pembelajaran Bagi Siswa Sekolah
Dasar Di Dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan,” Jurnal Pendidikan
Kewarganegaraan Undiksha 8, no. 2 (2020): 57-65
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b. Karakteristik Pembelajaran PPkn
Karakteristik mata pelajaran PPKn di sekolah dasar sebagai berikut
1) Mempersiapkan peserta didik menjadi warga negara yang memiliki
komitmen kuat dan konsisten untuk mempertahankan NKRI. Komitmen
yang kuat dan konsisten terhadap prinsip dan semangat kebangsaan
dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara yang

berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar 1945,

2) Kehidupan yang demokratis di dalam kehidupan sehari-hari di
lingkungan keluarga, sekolah, masyarakat,

3) Komitmen terhadap kesadaran bela negara,

4) Penghargaan terhadap hak asasi manusia, kemajemukan bangsa,
pelestarian lingkungan hidup, tanggung jawab sosial,

5) Ketaatan pada hukum, ketaatan membayar pajak, serta sikap dan
perilaku anti korupsi, kolusi, dan nepotisme.

6) PPKn Fokus pada pembentukan warganegara yang memahami dan
mampu melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga
negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.

¢. Ruang lingkup pembelajaran PPkn
Ruang lingkup Pendidikan Kewarganegaraan, meliputi:

1) Pengantar Pendidikan Kewarganegaraan, antara lain latar belakang,

kompetensi, ruang lingkup, hakikat, dan landasan Pendidikan

Kewarganegaraan.
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2) Wawasan Nusantara sebagai geopolitik Indonesia, antara lain
pengertian hakikat unsur-unsur serta kedudukan dan fungsi Wawasan
Nusantara, Ketahanan Nasional dan Geostrategi Indonesia.

3) Ketahanan Nasional dan Geostrategi Indonesia, antara lain pembahasan
tentang landasan, pengertian, asas, dan ciri Ketahanan Nasional
Indonesia, serta pendekatan Asta  Gatra  perwujudan
Ketahanan Nasional.?®

4) Integrasi Nasional, antara lain pembahasan tentang pengertian Integrasi
Nasional, permasalahan globalisasi, multikulturalisme, Bhinneka
Tunggal Ika, dan keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia.

5) ldentitas Nasional Indonesia, antara lain pembahasan tentang pengertian
Identitas Nasional, karakter bangsa, dan wujud-wujud Identitas
Nasional, isi arti sila-sila Pancasila dan kedudukan Pancasila sebagai
pandangan hidup bangsa Indonesia.

6) Hak dan kewajiban warga negara, antara lain pembahasan tentang
pengertian hak dan kewajiban, landasan filosofis hak asasi, macam-
macam hak warga negara, serta harmoni hak dan kewajiban warga
negara.

7) Demokrasi di Indonesia, antara lain pembahasan tentang pengertian

demokrasi, prinsip-prinsip umum demokrasi, prinsip dasar filsafat dan

2 Annisa Ratu Pratiwi, Sekar Ayu Pratiwi, and Siti Halimah, “Pengunaan Media Dalam
Pembelajaran Pkn Sd,” Jurnal Pendidikan dan Dakwah 2, no. 3 (2020): 386—395.
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aspek mekanisme demokrasi Pancasila, serta pokok-pokok pelaksanaan
demokrasi di Indonesia.

8) Konsep negara dan konstitusi, antara lain pembahasan tentang
perangkat hukum dan ketatanegaraan Republik Indonesia.

9) Otonomi Daerah serta Good and Clean Governance, antara lain
pembahasan tentang pengertian, implementasi dari prinsip-prinsip tata
kelola pemerintahan yang baik, hambatan pencegahan korupsi, dan
pencapaian tujuan dan cita-cita nasional.

B. Kajian Penelitian Yang Relavan

Beberapa hasil penelitian yang mendukung penelitian ini diantaranya yaitu:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sigit Priatmoko dkk, yang berjudul “Pengaruh
Media Permainan Truth and Dare Terhadap Hasil Belajar Kimia Siswa SMA
dengan Visi SETS” (Skripsi,2008). Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari

uji korelasi, diperoleh harga rb = 0,45 dan koefisien determinasi = 30%. Hal ini
berarti media permainan Truth and Dare berkontribusi 30% terhadap hasil
belajar siswa. Hasil perhitungan uji kesamaan dua varians menunjukkan harga
Fhitung (1,52) < Ftabel (1,94), berarti varians dan hasil belajar kedua kelompok
eksperimen tidak berbeda. Perhitungan uji perbedaan rata-rata hasil belajar
thitung > ttabel dengan dk = 70 dan o = 5 % maka dapat disimpulkan bahwa Ha
diterima. Hal ini berarti rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen I lebih baik

dari kelompok eksperimen 11.2° Adapun persamaannya kedua penelitian ini

%0 Sigit Priatmoko, Achmad Binadja, and Seli Triana Putri, “Pengaruh Media Permainan
Truth and Dare Terhadap Hasil Belajar Kimia Siswa Sma Dengan Visi Sets,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Kimia 2, no. 1 (2019): 230-235.
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memiliki hasil yang sama yaitu Ha diterima dan HO ditolak, perbedaannya
terletak pada variabel y nya, variabel y pada penelitian ini adalah kemampuan
kognitif siswa sedangkan pada penelitian Sigit Priatmoko dkk adalah hasil
belajar.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Evi Nurul Indayanti dkk, yang berjudul
“Penerapan Permainan Truth or Dare Materi Sistem Ekskresi Terhadap Hasil
Belajar Siswa di SMP” (Skripsi, 2016). Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan hasil bealajar setelah dilakukan pembelajaran IPA dengan
menggunakan permainan Truth or Dare materi sistem ekskresi. Jenis desain
penelitian ini adalah True Eksperiment Design. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas VII SMPN 32 Surabaya yang terdiri dari 8 kelas. Sampel
yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas VIII-A sebagai kelas
eksperimen dan kelas V111 F sebagai kelas control. Hasil penelitian meliputi pre
test dan post test. Hasil pretest dianalisis menggunakan uji-t satu pihak, dengan
nilai thitung = 2,43 sedangkan dari table t(1-0,05)(64) = 1,67. Nilai sikap
spiritual eksperimen sebesar 3,75 dan nilai sikap sosial sebesar 3,73, sedangkan
pada kelas control 3,41.31. Adapun persamaannya kedua penelitian ini sama-
sama menggunakan permainan Truth Or Dare dalam penelitian yang dilakukan,
Adapun perbedaannya terletak pada desain penelitiannya, desain penelitian
pada penelitian ini adalah Quasy Eksperiment Design sedangkan pada

penelitian Evi Nurul Indayanti dkk adalah True Eksperiment Design.

31 Evi Nurul Indayanti, Dyah Artriani, and Supriono, “Penerapan Permainan Truth Or Dare
Materi Sistem Ekskresi Terhadap Hasil Belajar Siswa Di SMP,” Jurnal Pendidikan Sains 4, no. 02
(2018): 1-4
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Mimmah dkk, yang berjudul “Peningkatan
Hasil Belajar Kognitif Sains IPA Fisika Siswa dengan Menerapkan Media
Truth and Dare” (Skripsi, 2015). Penelitian ini dilakukan di SMPN 20
Pekanbaru pada bulan Februari sampai Juni 2015. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas VIII yang berjumlah 40 orang siswa yang terdiri dari 17 laki-laki
dan 23 perempuan. Bentuk penelitian ini adalah pre-eksperimental bentuk One
Group Pretest-Postest Design. Instrument pengumpulan data dalam penelitian
ini adalah tes hasil bealajar kognitif yang terdiri dari 20 butir soal pilihan
berganda. Analisis data dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif dan
analisis inferensial. Dari analisis deskriptif diperoleh hasil daya serap rata-rata
siswa sebelum perlakuan sebesar 41,50 dengan kategori kurang baik. Setelah
diberi perlakuan daya serap siswa sebesar 81,625 dengan kategori baik
sedangkan efektivitas pembelajaran siswa sebelum perlakuan memiliki kategori
kurang efektif dan setelah diberi perlakuan maka efektivitas pembelajaran
berkategori efektif. Berdasarkan analisis inferensial melalui sign test diperoleh
nilai exact sig. (2 tailed ) = 0,000 <0, 05 =5 % yang berarti terdapat peningkatan
yang signifikan. Dengan demikian dapat disimpulkan penggunaan media
permainan Truth and Dare dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIlI
SMPN 20 Pekanbaru pada materi pokok bunyi.3? Adapun persamaan penelitian
ini yaitu sama-sama memiliki hasil yang menyatakan bahwa permainan kartu

Truth or Dare dapat meningkatkan hasil belajar (kemampuan kognitif). Adapun

32 Mutham Mimmah and Muhammad Nasir, “Sains Ipa Fisika Siswa Dengan Menerapkan
Media Permainan Truth and Dare Sains Ipa Fisika Siswa Dengan Menerapkan,” E-Journal
Mahasiswa fakultas Keguruan dan Iimu Pendidikan 2, no. 2 (2015): 1-11.
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perbedaannya terletak pada mata pelajaran yang di teliti, pada penelitian ini
mengambil mata pelajaran PPkn sedankan pada penelitian Mimmah dkk pada
mata pelajaran IPA fisika, selain itu pada penelitian Mimmah dkk menggunakan
One Group Pretest-Postest Design sedangkan pada penelitian ini menggunakan
Two Group Pretest-Postest Design.
C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir adalah asumsi-asumsi untuk menyusun masalah atau
variabel penelitian, penyelesaian masalah, dan kreteria pembuktiannya. Melalui
kerangka berpikir peneliti dapat memaparkan definisi variabel-variabel yang
diteliti dalam pembelajaran, siswa diharapkan mampu menembangkan
pembelajaran yang maksimal dan menguasai pengetahuan secara mendalam.

Berdasarkan uraian di atas, dapat dipahami bahwa untuk mencapai hasil
belajar yang maksimal pada siswa diperlukan permaianan pembelajaran yang
bervariatif dan menarik. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
permaianan Truth Or Dare. Dalam permainan Truth Or Dare, tahap orientasi
yang dilakukan oleh guru adalah menyampaikan tujuan pembelajaran PPKn
dengan permainan Truth Or Dare, merumuskan harapan apa yang ingin dicapai
pada pembelajaran dan merincikan tugas-tugas dan tanggung jawab siswa

dalam belajar.
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Pembelajaran PPKn

Pembelajaran menggunakan

; Pembelajaran Konvensional
permainan Truth or Dare

Kemampuan Kognitif Kemampuan Kognitif

Pengaruh Perbedaan

Bagan 2.1 Kerangka Berfikir

D. Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk
kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara karena jawaban yang diberikan baru
di dasarkan pada teori yang relevan, belum di dasarkan pada fakta-fakta empiris
yang diperoleh melalui pengumpulan data. Jadi hipotesis juga dapat dinyatakan
sebagai jawaban teoritis terhadap rumusan masalah penelitian, belum jawaban

yang empirik dengan data.

33 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: Alfabeta,
2017), hlm. 96
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Definisi diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa Hipotesis adalah
jawaban sementara terhadap rumusan masalah yang ada. Maka dari itu
Hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan permaianan kartu Truth Or Dare terhadap
kemampuan kognitif siswa pada pembelajaran PPKn kelas V SD N 12
Rejang Lebong.

HO :Tidak terdapat pengaruh penggunaan permaianan kartu truth or dare
terhadap kemampuan kognitif siswa pada pembelajaran PPKn kelas V SD

N 12 Rejang Lebong.



BAB Il1
METEDOLOGI PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Penelitian dengan
menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan menggunakan metode eksperimen
untuk menguji ada tidaknya hubungan sebab akibat. Menggunakan angka, mulai
dari pengumpulan data, terhadap data tersebut, serta penampilan dari hasilnya.
Metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme digunakan untuk
meneliti populasi atau sampel tertentu pengumpulan data menggunakan instrumen,
analisis data bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk menguji
hipotesis yang telah ditetapkan.3* Desain yang digunakan dalam penelitian ini
adalah desain Quasy Eksperiment Design atau yang biasa disebut eksperimen semu.
Dengan tujuan agar peneliti dapat mengontrol semua variabel yang mempengaruhi
jalannya eksperimen. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok yang diberi perlakuan (treatment)
disebut kelompok eksperimen dan kelompok yang tidak diberi perlakuan disebut
kelompok kontrol. Dalam penelitian ini peneliti mengambil dua kelompok yaitu
kelompok kelas pertama dengan penggunaan permaianan kartu Truth Or Dare
digunakan sebagai kelas eksperimen, sedangkan kelas kedua dengan menggunakan

metode pembelajaran konvensional sebagai kelas control.

3 Sugiyono, metode penelitian kuantitatif, kualitatif, dan R&D, (bandung: alfabeta, 2012),
him. 107
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Desain penelitian ini menggunakan desain Control Group Pretest-Postest
Design, karena dalam rancangan ini melibatkan dua kelompok yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Pada kelompok eksperimen diberikan pretest
sebelum diberikan perlakuan (treatment) kemudian diberikan posttest setelah
diberikan perlakuan (treatment). Desain yang digunakan berdasarkan pendapat

Arikunto® dapat digambarkan sebagai berikut:

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Kelompok | Pretest Perlakuan Posttest
(Treatment)
Eksperimen 01 X1 02
Kontrol O3 X2 O4
Keterangan :

O1dan Os: pretest kelompok kelas eksperimen dan kontrol

X1: perlakuan dengan menerapkan Truth Or Dare

X>: perlakuan dengan menerapkan pembelajaran konvensional

Oz dan Og: posttest kelompok kelas eksperimen dan kontrol

B. Tempat Dan Waktu Penelitian
1. Tempat penelitian
Adapun lokasi penelitian ini adalah di SD N 12 Rejang Lebong. Dengan

pokok pikiran bahwa lokasi tersebut efektif untuk melakukan eksploitasi data.
Lokasi tersebut merupakan lokasi yang strategis karena mudah di jangkau oleh
kendaraan umum. Adapun objek analisis penelitian ini adalah siswa sebagai

responden, kemudian siswa sebagai informasi dalam penulisan penelitian ini.

% Arikunto , S. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik Edisi Revisi (Jakarta: Rineka
Cipta. 2010) him. 125
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2. Waktu penelitian
Waktu penelitian akan dilaksanakan pada semester ganjil bulan juli
tahun ajaran 2024/2025.
C. Populasi Dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Menurut Sudjana, populasi adalah jumlah seluruh nilai potensial yang
diperoleh melalui perhitungan atau pengukuran secara kuantitatif maupun
kualitatif mengenai karakteristik tertentu dari semua anggota yang lengkap dan
jelas yang ingin dipelajari sifat-sifatnya.3® Dengan demikian, populasi adalah
keseluruhan elemen yang ada di wilayah penelitian yang diharapkan dapat
memberikan keterangan
Pada penelitian ini menggunakan populasi siswa kelas VV SD Negeri 12
Rejang Lebong.

Tabel 3.2 Populasi siswa kelas V SDN IV Rejang Lebong

Kelas Laki-laki Perempuan | Jumlah
VA 13 15 28
VB 7 17 24

Jumlah Keseluruhan 52

Sumber: wali kelas V SDN 12 Rejang Lebong

2. Sampel
Menurut Moh. Nazir mengemukakan bahwa, sampel bagian dari
populasi yang akan diambil dan digunakan untuk menentukan sifat serta ciri-

ciri dari suatu populasi”.*” Sampel adalah sejumlah karakteristik yang dimiliki

% Nana Sudjana, Metode Statiska, (Bandung: Tarsiti, 1996), him.204
37 Mohammad Nazir, Metode Penelitian (Jakarta: Salemba Empat, 1998), him. 325
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oleh populasi yang digunakan untuk penelitian. Sampel adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.

Pada penelitian ini jumlah populasi penelitian adalah 52 siswa dan
semua populasi akan dijadikan sampel penelitian, maka teknik yang digunakan
dalam penentuan sampel ini adalah sampel jenuh. Sampel jenuh adalah teknik
penentuan sampel apabila semua anggota populasi dalam penelitian di gunakan

sebagai sampel.3® Jadi sampel pada penelitian ini adalah kelas V A dan V B.

Tabel 3. 3 Sampel Eksperimen dan Kontrol

No Kelas Keterangan
1 VA Kelas Kontrol
2 V B Kelas Eksperimen

Sumber: wali kelas V SDN 12 Rejang Lebong

D. Variabel Penelitian
Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk
apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan. Menurut Hatch dan Farhady
“variabel didefinisikan sebagai atribut seseorang atau obyek yang memiliki variasi
antara satu dengan yang lain atau satu obyek dengan obyek lain*°. Menurut Ahmad
Watik Pratiknya "variabel merupakan krakteristik subyek penelitian yang berubah

dari satu subyek ke subyek lainnya”.*

38 Supardi, Metode Penelitian Ekonomi & Bisnis, (Yogyakarta,UH Press, 2005), him 107

% Hatch Dan Farhady, Reseach Design & Statistic For Applied Linguistics (Tehran:
Rahnama Publication, 1981), him. 45

40 Ahmad Watik Praktinya, Pendidikan Agama di Perguruan Tinggi Umum Dalam
Fuaddudin & Cik Hasan Basri, Dinamika Pengembangan Pendidikan Agama Di Perguruan Tinggi
Umum (Jakarta: Logos Wacanailmu, 2007), him. 78



36

Indikator terpenting yang menentukan keberhasilan penelitian adalah
variabel yang akan diteliti. Variabel dalam penelitian ini adalah pengaruh
permaianan kartu Truth Or Dare sebagai variabel bebas (X) dan kemampuan
kognitif siswa sebagai variabel bergantung (Y) .

. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan dalam menafsirkan istilah yang peneliti
gunakan, maka perlu diberikan penegasan:

1. Permainan Truth Or Dare adalah permainan yang dilakukan berkelompok
dengan menggunakan 2 kartu yaitu Truth dan kartu Dare. Pada kartu Truth
berisi pertanyaan yang memerlukan jawaban “Ya” atau “Tidak” dan pada kartu
Dare berisi penjelasan yang memerlukan jawaban berupa penjelasan atau
penjabaran disertai alasan.

2. Kemampuan kognitif adalah keterampilan berbasis otak yang diperlukan untuk
melakukan tugas apapun dari yang sederhana hingga yang paling kompleks.
Struktur kognitif yang ada pada seorang anak sangat cepat, seperti mereka akan
lebih cepat menangkap dan mengingat sesuatu Yyang nyata baginya.
Berdasarkan pengertian diatas kemampuan kognitif siswa dapat memperjelas
tujuan utamanya yaitu untuk mengetahui tingkat keberhasilan yang dicapai oleh
siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran kemampuan kognitif yang
diukur dalam penelitian ini adalah kemampuan kognitif dari mata pelajaran
PPKn yaitu berupa nilai yang diperoleh dari hasil belajar siswa yang memiliki

skala nilai 0-100. Kemampuan kognif siswa diperoleh dari nilai hasil tes soal
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yang dilakukan untuk melihat tingkat pemahaman siswa dalam memahami
materi pembelajaran.
F. Prosedur Penelitian
Untuk mencapai tujuan penelitian yang telah ditetapkan perlu disusun
prosedur penelitian untuk mencapai tujuan yang sistematis. Adapun prosedur
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Tahap persiapan
a. Menetapkan jadwal penelitian
Jadwal penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran
2024/2025.
b. Menentukan materi pembelajaran
Materi pembelajaran pada penelitian ini mengenai keutuhan Negara
Kesatuan Republik Indonesia.
c. Mempersiapkan modul pembelajaran
Modul pembelajaran disusun sebelum melaksanakan penelitian.
d. Mempersiapkan kisi-kisi instrumen tes untuk Pretest dan Posttest.
2. Tahap Pelaksanaan
a. Kelas kontrol
1) Guru memberikan soal Pretest kepada kelas kontrol untuk menetahui
sejauh mana pemahaman materi siswa.
2) Guru memberikan perlakukan kepada kelas kontrol, perlakuan yang

diberikan berupa pembelajaran dengan pendekatan konvensional.
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b. Kelas eksperimen
1) Guru memberikan soal Pretest kepada kelas eksperimen untuk menetahui
sejauh mana pemahaman materi siswa.
2) Guru memberikan perlakukan kepada kelas eksperimen berupa
permaianan kartu Truth or Dare.
3. Tahap Evaluasi
a. Guru memberikan soal Posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
diakhir pembelajaran untuk mengetahui hasil perlakuan yang diberikan.
b. Penilaian yang dilakukan berupa aspek kognitif selama proses
pembelajaran.
G. Teknik Dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah langkah yang paling strategis dalam
penelitian. Disebabkan karena tujuan utama dari penelitian adalah memperoleh
atau mendapatkan data sehingga peneliti mampu mendapatkan data secara
stadarisasi sesuai dengan teknik pengumpulan data. Dalam pengumpulan data
peneliti menggunakan dua macam teknik penelitian data, dimana masing-
masing teknik tersebut digunakan untuk memperoleh data yang sesuai dan juga
akurat adapun teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dengan cara
sebagai berikut:
a. Tes
teknik tes merupakan teknik pengumpulan data dengan

memberikan tes kepada responden melalui materi yang dipelajari untuk
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mengukur kemampuan responden. Dari pertanyaan diatas dapat
disimpulkan bahwa tes merupakan prosedur-prosedur yang digunakan
untuk mengukur dan menilai.*! Dengan demikian pada tes ini peneliti
menggunakan tes berupa tertulis pada pretest dan posstest yang berbentuk
pilihan ganda yang terdiri dari 25 soal.
b. Dokumentasi
Dokumentasi adalah catatan suatu peristiwa yang telah terjadi, bisa
berupa gambar atau tulisan. Pada penelitian ini dokumentasi dilakukan
untuk mengambl gambar atau foto sebagai bukti peneliti telah melakukan
penelitian.*?
Instrumen Penelitian
Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data yang
dibutuhkan dalam penelitian. Adapun instrument yang digunakan pada
penelitian ini ialah instrument tes. Instrument tes yang diberikan berbentuk tes

berjumlah 25 soal pilihan ganda.

H. Uji Instrumen Penelitian

1.

Uji Validitas
Validitas merupakan tingkat kesesuaian atau kesahihan sebuah
instrumen untuk mengukur subjek yang diteliti. VValiditas adalah keadaan yang

menggambarkan tingkat instrumen yang bersangkutan mampu mengukur apa

41 Nizamuddin, dkk. Metodologi Penelitian Kajian Teoritis dan Praktis Bagi Mahasiswa,

(Riau : DOTPLUS Publisher, 2021), Ha.154

78

42 Denok Sunarsi Sidik, Metode Penelitian Kuantitatif (Tanggerang: Pascal Books, 2021, h.
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yang akan diukur. Semakin tinggi tingkat kevalidan sebuah instrumen maka
semakin valid pula data yang diperoleh.*3

Sebelum diuji validitasnya, instrumen dalam penelitian ini akan diuji
coba terlebih dahulu kepada seseorang yang telah ahli. Setelah instrumen diuji
cobakan kemudian instrumen tersebut akan diolah menggunakan program

Microssoft Exel dan SPSS 26. Rumus Pearsont Product Momen.

o nEXY - E0EY)
VINEX? = (ZX) BNEY? - (V)

Keterangan :

rwy= koefesien korelasi antara variable X dan Variabel Y
N= jumlah responden

> x= skor hasil uji coba

> 'y= total skor

Tabel 3.4
Hasil Uji Hitung Validasi
No. Kriteria Nomor Soal Jumlah Soal
1. | Valid 1,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12, 14,
15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 24, 25
26, 27, 28, 29, 30
2. | Tidak Valid | 2,5, 13, 23, 25 5
Jumlah 30

Pada penelitian ini, setelah dilakukan uji coba terdapat 25 soal yang valid
dan 5 soal yang tidak valid, 25 soal dinyatakan valid karena R hitung lebih
besar dari R table dan 5 soal dinyatakan tidak valid karena R hitung lebih kecil
dari R table.

43 Suharsimi Arikunto. Manajemen Penelitian. (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2005), him. 167
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Uji Reabilitas
Reabilitas adalah keadaan atau status sebuah intstrumen dapat
digunakan untuk mengambil data karena instrumen tersebut baik. Reabilitas
menunjukan pada satu pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya
untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah
baik.** Butir soal yang diuji apabila hasilnya negatif, maka korelasi yang
diperoleh juga negatif. Indeks korelasi tidak pernah lebih dari 1,00.4
Setelah dilakukan uji validitas kemudian dilakukan uji reliabilitas untuk
mengetahui kendala instrumen. Dalam penelitian ini uji reliabilitas dilakukan
dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach:*6
2

o2

t

Keterangan:
r11= reliabilitas instrumen

K= banyaknya butir soal

2. . .
> 0= jumlah varian item

2 .
0= varians total

4 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. (Bandung: Alfabeta. CV,

2017), him. 125

109

45 Suharsimi Arikunto. Manajemen Penelitian. (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2005), him. 276
46 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), him.
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Tabel 3.5
Interpretasi Reliabilitas Data

Interval Koefisen Interpretasi
0,80 — 1,00 Sangat Kuat
0,60 — 0,799 Kuat
0,40 — 0,599 Cukup Kuat
0,20 - 0,399 Rendah
0,00 -1,99 Sangat Rendah

Sumber: Sarjono, 2011
Dari hasil pengujian yang dilakukan terhadap 23 siswa, setelah mereka

mengisi instrument penelitian, hasil reliabilitas dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 3.6
Hasil Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's N of Items
Alpha

942 25

Berdasarkan hasil uji reliabilitas 25 item soal instrument penelitian
dinyatakan reliabel, dengan N 23 dan Cronbach’s Alpha 0,942 maka 25 item
soal di atas dinyatakan reliabel.

3. Daya Pembeda Soal

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu butir soal yang
membedakan siswa yang telah menguasai materi yang ditanyakan dan siswa
yang tidak/kurang/belum menguasai materi yang ditanyakan.*” Adapun
rumusnya yaitu:

DB =PT-PR

47 Atik Fitriatun and Sukanti, “Analisis Validitas, Reliabilitas, Dan Butir Soal Latihan Ujian
Nasional Ekonomi Akuntansi Di MAN Maguwoharjo,” Jurnal Kajian Pendidikan Akuntansi
Indonesia 5, no. 8 (2016): 22-32.
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Keterangan :
DB = Daya beda

PT = Proporsi siswa yang menjawab benar pada kelompok siswa yang

mempunyai kemampuan tinggi

PR = Proporsi siswa yang menjawab benar pada kelompok siswa yang
mempunyai kemampuan rendah
Hasil uji daya pembeda tersebut kemudian di interpetasikan dengan

menggunakan tabel panduan krikteria daya pembeda seperti tabel dibawah

ini:
Tabel 3.7
Kriteria Daya Pembeda

Kriteria Daya Pembeda Interpretasi
0,70-1,00 Baik Sekali
0,40 - 0,69 Baik
0,20-0,39 Cukup
0,19-0,00 Soal tidak dipakai/dibuang

Sumber: Arikunto (2003:213,218)

Adapun hasil perhitungan daya pembeda soal sebagai berikut:

Tabel 3.8
Hasil Daya Pembeda

No. No. Soal | Hasil Pembeda Soal Kategori
1. 1 0.628 Baik
2. 3 0.665 Baik
3. 4 0.545 Baik
4. 6 0.638 Baik
5. 7 0.565 Baik
6. 8 0.628 Baik
7. 9 0.636 Baik
8. 10 0.543 Baik
9. 11 0.726 Baik Sekali
10. 12 0.482 Baik
11. 14 0.545 Baik
12. 15 0.565 Baik
13. 16 0.637 Baik




No. No. Soal | Hasil Pembeda Soal Kategori
14. 17 0.542 Baik
15. 18 0.542 Baik
16. 19 0.629 Baik
17. 20 0.705 Baik Sekali
18. 21 0.642 Baik
19. 22 0.677 Baik
20. 24 0.705 Baik Sekali
21. 26 0.651 Baik
22. 27 0.626 Baik
23. 28 0.714 Baik Sekali
24. 29 0.626 Baik
25. 30 0.383 Cukup

Dari tabel diatas kategori baik sekali ada 4 butir soal yaitu soal
nomor, 11, 20, 24, 28. Kategori baik berjumlah 20 yaitu soal nomor 1, 3, 4,

6,7,8,9, 10, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 21, 22, 26, 27, dan 29. Sedangkan

kategori cukup yaitu ada 1 soal nomor 30.

Tingkat Kesukaran Soal

44

Tingkat kesukaran butir soal adalah persentase atau proporsi dari peserta

tes untuk menjawab benar suatu butir soal. Besarnya tingkat kesukaran berkisar

0,00-1,00. Semakin besar tingkat kesukaran yang diperoleh dari hasil hitungan,

maka semakin mudah soal dan soal harus direvisi. Suatu soal memiliki p = 0,00

artinya bahwa tidak ada siswa yang menjawab benar dan jika memiliki p = 1,00

artinya semua siswa menjawab benar Adapun rumusnya:

TK =

Keterangan :

TK : Tingkat kesukaran

B

P

>B : Jumlah siswa yang menjawab benar



>P : Jumlah peserta tes

Hasil analisis tingkat kesukaran soal tersebut kemudian di

interpetasikan dengan menggunakan tabel panduan krikteria reabilitas

seperti tabel dibawah ini:

Tabel 3.9
Kategori Tingkat Kesukaran

Nilai Tingkat Kesukaran Kategori
0,00-10,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber: Kadir (2010:170)

Uji kesukran soal dilakukan guna untuk mengetahui tingkat

kesukarannya. Adapun hasil uji tingkat kesukaran soal dapat dilihat pada

tabel:
Tabel 3.9
Hasil Tingkat Kesukaran
No. No. Soal Mean Kategori
1. 1 0.48 Sedang
2. 3 0.57 Sedang
3. 4 0.48 Sedang
4, 6 0.52 Sedang
5. 7 0.43 Sedang
6. 8 0.48 Sedang
7. 9 0.35 Sedang
8. 10 0.52 Sedang
9. 11 0.57 Sedang
10. 12 0.43 Sedang
11, 14 0.48 Sedang
12. 15 0.43 Sedang
13. 16 0.43 Sedang
14, 17 0.39 Sedang
15. 18 0.39 Sedang
16. 19 0.57 Sedang
17. 20 0.65 Sedang
18. 21 0.65 Sedang
19 22 0.57 Sedang
20 24 0.65 Sedang
21. 26 0.61 Sedang
22, 27 0.61 Sedang
23. 28 0.57 Sedang
24, 29 0.61 Sedang
25 30 0.78 Mudah

45
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Dari tabel diatas ada 1 soal yang termasuk dalam kategori mudah yaitu
soal nomor 30. Adapun nomor item soal yang termasuk dalam kategori sedang
ada 24 butir yaitu soal nomor 1, 3, 4,6, 7,8, 9, 10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18,

19, 20, 21, 22, 24, 26, 27, 28, 29.

Teknik Analisis Data

a. Uji Normalitas

Uji normalisasi mempunyai tujuan yaitu untuk dapat mengetahui data
yang normal dan untuk membuktikan data penelitian normal atau tidak normal.
Rumus yang digunakan untuk mengukur uji normalitas adalah rumus Chi
Kuadrat (hitung), atau data dihitung dengan SPSS 26 yaitu sebagai berikut:

= yk_ (o —fie)z f.

keterangan :

x? = uji chu kuadrat

f, = Data Frekuensi diperoleh dari sampel X

fo = frekuensi di populasi

dengan krtiteria penguji :

X2 hitung<X? tabel, Maka nilai berdistribusi data normal, jika

X?hitung> X? tabel,Maka nilai berdistribusi data tidak normal.

Dengan keterangan nilai signifikan lebih > 0,05 maka nilai dinyatakan

berdistribusi normal dan jika nilai signifikan lebih < 0,05 maka nilai

dinyatakan berdistribusi tidak normal.
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b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan agar dapat mengetahui data berdistribusi
homogen (sama) atau tidak homogen, dihitung dari nilai pre-test dan juga post-
test. Rumus yang digunakan untuk menghitung uji homogenitas menggunakan

varians atau uji F yaitu sebagai berikut:

_ Varian Besar
Varian Kecil

Keterangan :

F = nilai F hitung

S1? = nilai varian terbesar

S22 =nilai varian terkecil

Dengan kriteria pengujian homogenitas yaitu sebagai berikut: Jika nilai
Fhitung > dari Ftabel maka tidak homogen, jika nilai Fhitung < dari Ftabel
maka homogen.

Dari keterangan nilai signifikan lebih > 0,05 maka nilai dinyatakan
homogen (sama) akan tetapi apabila nilai signifikan lebih < dari 0,05 maka
nilai berdistribusi tidak homogen.

c. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan dengan program SPSS 26, dan menggunakan
rumus uji t (t-tes independent). Karena hanya menguji dua sampel atau
membandingkan kelompok kontrol dan eksperimen. Terdapat beberapa rumus

uji t-test yang digunakan antaranya sebagai berikut:

X1 =X,

1 1
2 _— -
\f 5 n1+n2

t =
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Keterangan :

X1 : rata-rata kelompok eksperimen
Xo : rata-rata kelompok kontrol

S : standar devisiasi

nl: jumlah anggota kelas eksperimen
n2: jumlah anggota kelas kontrol

selanjutnya untuk mencari nilai s menggunakan rumus:*®

_|(n1=1)s1% + (n2 — 1)s2?
5= (nl+n2) — 2

Keterangan:

s12: varians kelompok eksperimen

s22: varian kelompok kontrol

nl: jumlah anggota kelompok kelas eksperimen

n2: jumlah anggota kelompok kelas kontrol

Tujuan dari uji hipotesis ini adalah untuk membandingkan apakah kedua
data (variabel) tersebut sama atau berbeda. Adapun yang diperbandingkan pada
uji hipotesis ini adalah skor pretest dan posttest antara kelompok eksperimen

dengan kelompok kontrol secara keseluruhan mengenai hasil belajar siswa.

Selanjutnya, menentukan derajat kebebasan (dk) dengan rumus: (ni+
n2—2). dan menentukan nilai thiwng dibandingkan dengan twner pada taraf

signifikansi a=0,05 dengan ketentuan hipotesis sebagai berikut:

“8 1bid., him. 142



Jika t-nitung < t-tabel, maka hipotesis Ho diterima, Ha ditolak

Jika t-nitung > t-tabel, maka hipotesis Ho ditolak, Ha diterima
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

D. Deskripsi Wilayah Penelitian
1. Profil Sekolah Dasar Negeri 12 Rejang Lebong

Sekolah Dasar Negeri 12 Rejang Lebong beralamatkan di jalan terartai,
rt.08 rw.02, Kelurahan Sukaraja, Kecamatan Curup Timur, Kabupaten Rejang
Lebong, Provinsi. Bengkulu. Dengan posisi geografis 3,4653 lintang dan
102,5389 bujur.

Sekolah Dasar Negeri 12 Rejang Lebong berdiri pada tanggal 10 januari
tahun 1961 dengan status kepemilikian adalah milik pemerintah daerah
Kabupaten Rejang Lebong. Sekolah Dasar Negeri 12 Rejang Lebong memiliki
nomor pokok Sekolah Nasional (NPSN) yaitu 10700722, Sekolah Dasar Negeri
12 Rejang Lebong memiliki SK izin operasional dengan Nomor Surat 108.381.
VII dengan tanggal 1zin SK yang dikeluarkan pada tanggal 11 januari 2007.

Adapun Sekolah Dasar Negeri 12 Rejang Lebong dikepalai oleh ibu Sri
Hartati S,Pd. Adapun SDN 12 Rejang Lebong dalam penyelenggaraan kegiatan
pembelajaran dilakukan selama 6 hari kerja, SDN 12 Rejang Lebong menerima
Dana Bos (Bantuan Operasional Sekolah), serta dilengkapi jaringan listrik PLN
dengan daya 900 Watt, Akses Internet Telkom Speedy, Sumber air yaitu Air

Ledeng atau PAM.
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2. Visi dan Misi SDN 12 Rejang Lebong

a. Visi

Membantu anak didik yang Cerdas, Kreatif, Inovatif, Berakhlak

Mulia dan Berwawasan lingkungan serta mampu menghadapi tantangan dan

persaingan Global.

b. Misi

1)

2)

3)

Menyelenggaraan kegiatan belajar mengajar dengan metode “ Student
Active Learning *’ dengan mengutamakan suasana kelas yang nyaman
dan guru-guru yang berperan sebagai Fasilitator dan Stimulator
Sehingga para siswa terpacu untuk berperan aktif dalam proses
pembelajaran.

Memadukan nilai-nilai pendidikan di segala aspek yang berintegrasi
pada kurikulum metedologi pembelajaran lingkungan dan masyarakat.
Mencetak tenaga pendidik yang berkaulitas dan patut menjadi teladan

bagi anak didik dan masyarakat.

3. Jumlah Siswa SDN 12 Rejang Lebong

Tabel 4.1
Data Jumlah Siswa SDN 12 Rejang Lebong
No. Nama Rombel Tingkat Jumlah Siswa
Kelas L P Jumah
1 Kelas 1 A 1 B 7 -5
2 Kelas 1 B 1 11 o -
3 Kelas 2 A 2 13 3 =
S Kelas 3 A 3 10 o =
6 Kelas 3B 3 12 2 =
7 Kelas 4 A 4 13 13 o
8 Kelas 4 B 2 18 . -
9 Kelas 5 A 5 13 T -

51



52

No. Nama Rombel Tingkat Jumlah Stowa

Kelas L P Jumah
10 Kelas 5 B 5 6 18 24
11 Kelas 6 A 6 7 8 15
12 Kelas 6 B 6 7 10 17
13 Kelas 6 C 6 8 9 17

Sumber : Dokumentasi SDN 12 Rejang Lebong

4. Tenaga Kependidikan SDN 12 Rejang Lebong

SDN 12 Rejang Lebong Memiliki Tenaga Guru yang mengajar

sebanyak 24 orang. Adapun rincian Tenaga Pendidik SDN 12 Rejang Lebong

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.2
Tenaga Pendidik SDN 12 Rejang Lebong
Status Jenis
No. Nama Kelami Jabatan
Kepegawaian n
1 Sri Hartati, S.Pd PNS P Kepala Sekolah
2 Hanifah, S.Pd PNS P Guru Kelas
3 Irma Juita, S.Pd PNS P Guru Kelas
4 Hotmaidah Sitanggang, S.Pd PNS P Guru Kelas
5 Ruhim, S.Pd PNS L Guru Kelas
6 Tiermin Purba, S.Pd PNS P Guru Kelas
7 Luside Gultom, S.Pd PNS P Guru Kelas
8 Setiawati, S.Pd PNS P Guru Kelas
9 Mardalena, S.Pd PNS P Guru Kelas
10 Netti Khaironi, S.Pd PNS P Guru Kelas
11 Witarman, S.Pd PNS L Guru Mapel
12 Yusriwati, S.Pd PNS P Guru Kelas
13 Zurmawati, S.Pd PNS P Guru Kelas
14 Yuliana, S.Pd PNS P Guru Mapel
15 Hatijah, S.Pd PNS P Guru Kelas
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Status Jenis
No. Nama Kelami Jabatan
Kepegawaian n

16 Ervi Sundari, S.Pd PNS P Guru Mapel
17 Nursida, S.Pd PNS P Guru Kelas
18 Retno Kusumarini, S.Pd PNS P Guru Kelas
19 Ayu Puspita Sari, S.Pd PNS P Guru Kelas
20 Kurniawan Andi Saputra PNS L Guru Mapel
21 Ririn Yaselayana PNS P Guru Mapel
22 Defi Nurdin PNS P Guru Mapel
23 Jeny Dwi Aggraini Guru Honor P Staf Tata Usaha
24 Joko Partomo Guru Honor L Staf Tata Usaha

Sumber : Dokumentasi SDN 12 Rejang Lebong

Dari Tabel Diatas Dapat Dilihat Jumlah Guru SDN 12 Rejang Lebong

Berjumlah 24 Orang Dengan 22 Orang Berstatus Pegawai Negeri Sipil Serta 2

Tenaga Sekolah.

5. Keadaan Sarana dan Prasarana SDN 12 Rejang Lebong

Sarana dan prasarana yang dimiliki olen SDN 12 Rejang Lebong adalah

13 ruang kelas (Ruang Belajar), 1 Ruangan Kepala Sekolah, 2 Ruangan Guru,

2 Ruangan Perpustakaan, 1 Ruang Uks, 2 Kantin Sekolah, 2 Wc Guru, 1 Wc

Siswa, 3 Lapangan Serbaguna, 1 Ruang BK dan 2 Rumah Penjaga.

E. Hasil Penelitian

1. Pretest dan Posttest

desain Twwo Group Pretest Posttest, yang dilaksanakan di kelas V SD Negeri 12

Penelitian ini menggunakan pendekatan Quasi Eksperimental dengan

Rejang Lebong. Sebelum pemberian perlakuan, maka diberikan pretest kepada
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siswa untuk mengetahui dan mengevaluasi kemampuan representasi siswa.
Sebanyak 25 soal pilihan ganda pada mata pelajaran PPKn digunakan sebagai
instrumen penilaian terhadap kemampuan representasi siswa. Adapun hasil

pretest baik pada kelompok eksperimen dan kontrol disajikan pada tabel di

bawah ini:
Tabel 4.3
Distribusi Frekuensi Hasil Pretest EKksperimen dan Kontrol
Pretest Eksperimen Pretest Kontrol
Skor = % Skor = %
Valid 36 3 10.7 32 1 3.6
40 6 21.4 40 3 10.7
44 2 7.1 44 4 14.3
48 4 14.3 48 6 21.4
52 3 10.7 52 4 14.3
56 2 7.1 56 4 14.3
60 3 10.7 60 1 3.6
68 1 3.6 64 2 7.1
Total 24 85.7 68 1 3.6
Missing | System 4 14.3 76 1 3.6
Total 28 100.0 80 1 3.6
Total 28 100.0
Mean 47.67 Mean 52.14
Median 48.00 Median 50.00
Mode 40 Mode 48
Std. Deviation 8.977 Std. Deviation | 10.913
Variance 80.580 Variance 119.090
Range 32 Range 48
Minimum 36 Minimum 32
Maximum 68 Maximum 80
Sum 1144 Sum 1460

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 26
Dari tabel 4.3 di atas hasil prefest kelas eksperimen didapat nilai paling
tinggi 68 dan nilai paling rendah 36 dengan rata-rata nilai pretest yaitu 47,67
sedangkan hasil pretest kelas kontrol didapat nilai paling tinggi 80 dan nilai
paling rendah 32 dengan rata-rata prefest 52,14. Data tersebut menunjukkan
bahwa masih rendah nya hasil belajar, artinya masih banyak siswa yang belum

mencukupi nilai KKM (75) baik dikelas kontrol maupun kelas eksperimen.
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Setelah dilakukan pretest untuk mencari tahu kemampuan dasar siswa,
peneliti selanjutnya menerapkan penggunaan media kartu 7ruth Or Dare dalam
mata pelajaran PPKn pada materi Keutuhan Negara Kesatuan Republik
Indonesia. Setelah menggunakan media pembelajaran tersebut, peneliti
memberi posttest untuk menilai kemampuan representasi siswa setelah

mendapatkan perlakuan tersebut. Adapun hasil posttest baik pada kelas

eksperimen dan kontrol disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.4
Distribusi Frekuensi Hasil Posttest Eksperimen dan Kontrol
Posttest Posttest
Skor Eksperimen Skor Kontrol
Fi % Fi %
Valid 72 4 14.3 56 1 3.6
76 2 7.1 68 5 17.9
78 1 3.6 72 5 17.9
80 3 10.7 76 5 17.9
82 1 3.6 78 4 14.3
84 4 14.3 80 4 14.3
86 1 3.6 84 2 7.1
88 3 10.7 88 2 7.1
92 3 10.7 Total 28 100.0
96 2 7.1
Total 24 85.7
Missing | System 4 14.3
Total 28 100.0
Mean 83.08 Mean 75.43
Median 84.00 Median 76.00
Mode 722 Mode 68?
Std. Deviation 7.529 Std. Deviation | 6.904
Variance 56.688 Variance 47.661
Range 24 Range 32
Minimum 72 Minimum 56
Maximum 96 Maximum 88
Sum 1994 Sum 2112

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 26

Berdasarkan tabel tersebut, nilai posttest tertinggi dari kelas eksperimen
sebesar 96 dan paling rendah sebesar 72, dengan rata-rata nilai yaitu 83,08.

Adapun untuk kelas kontrol, nilai posttest paling tinggi sebesar 88 dan paling
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rendah adalah 56, dengan rata-rata sebesar 75,43. Standar deviasi pada kelas
eksperimen 7.529, kelas kontrol 6.904. Selanjutnya jumlah nilai posttest pada
kelas eksperiman sebesar 1994 dan pada kelas kontrol sebesar 2112. Data ini
menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan dari nilai pretest dan posttest
baik di kelas eksperimen ataupun kelas kontrol. Hasil ini mengindikasikan
bahwa terjadinya peningkatan yang bermakna pada kelas eksperimen setelah

menggunakan media kartu Truth Or Dare.

. Analisis Data

Dalam penelitian ini, dilaksanakan perhitungan uji prasyarat analisis
yang terdiri dari uji normalitas dan uji homogenitas menggunakan aplikasi
SPSS versi 26. Hasil analisis normalitas dan homogenitas ini dipaparkan dalam
Tabel 4.5 dan Tabel 4.6.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data hasil
belajar siswa dari kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki distribusi
normal atau tidak. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan program
SPSS versi 26.

Pada penelitian ini, kriteria pengambilan keputusan menggunakan
tingkat signifikansi 5%. Apabila nilai probabilitas > 0,05, maka data yang
diuji dinyatakan memiliki distribusi normal. Sebaliknya, apabila nilai
probabilitas < 0,05, maka data yang diuji dinyatakan memiliki distribusi

tidak normal. Hasil perhitungan ini akan ditampilkan dalam tabel ini:
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Tabel 4.5
Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Kelas Statistic Df Sig.  Statistic df = Sig.
Hasil belajar pretest eksperimen 178 24 .047 .929 24 .094
PPKn  pretest control .148 28 119 941 28 .114
posttest eksperimen .096 24 .200" 946 24 224
posttest control .140 28 .169 948 28 .18l

*_ This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Sumber: olahan data SPSS 26

Dari hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk, diketahui
bahwa sampel dalam penelitian ini menunjukkan nilaisignifikansi Sig >
0,05 untuk masing-masing variabel. Untuk pretest kelas eksperimen, nilai
Sig adalah 0,094 untuk posttest kelas eksperimen, nilai Sig sebesar 0,224.
Adapun untuk kelas kontrol, nilai Sig adalah 0,114 untuk pretest dan 0,181
untuk posttest.

Oleh karena itu, bisa disimpulkan bahwa dari hasil pengujian
normalitas, baik kelas eksperimen ataupun kelas kontrol menunjukkan nilai
Sig > 0,05 yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal.

Uji homogenitas
Uji homogenitas digunakan dalam menentukan apakah varian data

yang diperoleh dari kedua kelompok tersebut homogen atau tidak. Hasil

hitung uji homogenitas ini disajikan dalam Tabel 4.6:

Tabel 4.6
Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance
Levene Statistic  dfl = df2 Sig.
Hasil Based on Mean 572 1 50 453
belajar  Based on Median 577 1 50 451
PPKn Based on Median and with 577 1 49917 451
adjusted df
Based on trimmed mean .629 1 50 431

Sumber: olahan data SPSS 26
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Dari hasil uji menggunakan SPSS Versi 26, didapatkan bahwa nilai

"Based on Mean" sebesar 0,453. Hal ini menunjukkan bahwa nilai

signifikansi yang didapat > 0,05, yaitu 0,453 > 0,05. Dengan demikian,

dapat disimpulkan bahwa data tersebut menunjukkan homogenitas.

3. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan t-test bertujuan untuk

mengetahui hasil belajar PPKn siswa kelas V dengan menggunakan media kartu

Tuth Or Dare di SDN 12 Rejang Lebong. Analisis yang digunakan dalam

hipotesis ini menggunakan Uji Independent Sampel t-test. Setelah data

dinyatakan berdistribusi normal sehingga data berikutnya akan diuji dengan

melakukan Uji Independent Sampel t-test. Berikut adalah tabel 4.7 hasil Uji

Independent Sampel t-test nilai posttest kelas kontrol dan posttest kelas

eksperimen:
Tabel 4.7
Hasil Uji Hipotesis
Independent Samples Test
Levene's Test
for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of
Sig. the
(2- Mean Std. Error Difference
F  Sig. T Df tailed) Difference Difference Lower Upper
Hasil Equal 572 453 3.823 50 .000  7.655 2.002 3.633 11.677
belajar  variances
PPKn assumed
Equal 3.797 47.209 .000  7.655 2.016 3.600 11.710
variances not
assumed

Sumber: Olahan Data SPSS 26
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Dari tabel di atas hasil uji t hipotesis dapat disimpulkan nilai analisis
penerapan menggunakan media kartu 7ruth Or Dare pada materi Keutuhan
Negara Kesatuan Republik Indonesia berpengaruh dalam meningkatkan
kemampuan kognitif siswa dan memiliki perbedaan yang signifikan pada kelas
yang diajar menggunakan permainan kartu Truth Or Dare ditunjukkan dengan
nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sesuai dengan kriteria uji ¢-test jika sig
< 0,05 maka Hy ditolak dan H, diterima.

F. Pembahasan
1. Pengaruh Penggunaan Permainan Kartu Truth Or Dare terhadap
Kemampuan Kognitif Siswa pada Pembelajaran PPKN Kelas V SD N 12
Rejang Lebong

Berdasarkan analisis data didapatkan bahwa permainan kartu Truth
Or Dare berpengaruh terhadap kemampuan kognitif siswa pada
pembelajaran PPKn kelas V SDN 12 rejang Lebong. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Ima Siti Fatimah yang menyatakan bahwa
media pembelajaran kartu bermain 7ruth Or Dare telah sesuai dengan
kebutuhan siswa serta karakteristik siswa. Metode yang disenangi oleh anak-
anak dapat menumbuhkan minat dan motivasi belajar sehingga hasil
belajarnya pun bisa lebih maksimal. Selain itu juga permainan Truth Or Dare
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan memberi mereka kesempatan

untuk belajar dengan lebih baik.*® Penelitian lain yang dilakukan oleh

49 Ima Siti Fatimah, “Pengaruh Penerapan Media Truth Or Dare Terhadap Hasil Belajar Siswa
Dalam Mata Pembelajaran PPKn Kelas V SDN 2 Kalimanggiswetan,” Jurnal IImu Pendidikan dan
Psikologi 1, no. 1 (2023): 1-5,
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Kristina Delsi dkk menyebutkan bahwa permainan kartu Truth Or Dare dapat
memberikan stimulasi dan umpan balik melalui kegiatan tanya jawab dalam
permainan. Maka dari itu, siswa tidak hanya akan mengalami peningkatan
pada ranah kognitif, melainkan juga pada hasil belajar dan ranah afektif.
Penggunaan media permainan 7ruth Or Dare menunjukkan peningkatan
pada hasil belajar siswa yang lebih dibandingkan dengan hasil belajar dengan
menggunakan media konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa permainan
kartu Truth Or Dare efektif diterapkan dalam meningkatkan pemahaman
konsep siswa.>°

Penelitian tersebut juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Demitrius Timu dkk menyebutkan bahwa penerapan permainan 7ruth
Or Dare mampu meningkatkan keaktifan dan partisipasi peserta didik dalam
proses pembelajaran, penggunaan permainan 7ruth Or Dare sangat penting
dalam merangsang peserta didik agar mampu berperan dengan aktif dalam
setiap pembelajaran. Metode ini juga dinilai lebih efektif, menyenangkan,
serta akan membuat peserta didik terlibat secara aktif sehingga membuat
mereka menjadi tertarik, memahami materi, dan meningkatkan hasil
belajarnya.>?

Berdasarkan hasil analisis data diketahui kemampuan awal kedua

kelas, selanjutnya siswa diberikan pembelajaran dengan cara yang berbeda

%0 Delsi, Sulistri, and Mayasari, “Penggunaan Strategi Everyone Is A Teacher Here
Berbantuan Media Kartu Truth or Dare Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA
Siswa.”Jurnal Basicedu 1.vol 8.(2024).900-908

%1 Demitrius Timu et al., “Analisis Penerapan Media Truth or Dare Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran PKn Kelas II Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan
dan Pembelajaran Indonesia (JPPI) 4, no. 2 (2024): 524-533.



namun pada materi yang sama yaitu Keutuhan Negara Kesatuan Republik
Indonesia. Siswa pada kelas eksperimen diberikan pembelajaran dengan
menggunakan permainan Truth Or Dare dan siswa pada kelas kontrol
diberikan pembelajaran secara konvensional. Setelah diberikan perlakuan
yang berbeda pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, pada akhir pertemuan
siswa diberikan postest untuk mengetahui hasil belajar siswa. Adapun nilai
rata-rata postest pada kelas eksperimen adalah 51.14 sedangkan pada kelas
kontrol yaitu 47.47. Dari pengujian yang dilakukan melalui postest yang
diberikan, diperoleh bahwa kedua kelas memiliki varians yang sama atau
homogen.

Berdasarkan hasil rata-rata nilai postest kedua kelas, terlihat bahwa
rata-rata nilai postest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan
rata-rata nilai postest kelas kontrol. Dengan menggunakan uji independent
sample t-test, diperoleh bahwa penerapan permainan kartu Truth Or Dare
pada materi Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia berpengaruh
dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa ditunjukkan dengan nilai
sig sebesar 0,000 < 0,05 sesuai dengan kriteria uji ¢-fest jika sig < 0,05 maka
Ho ditolak dan H. diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sangat
berpengaruh terhadap kemampuan kognitif siswa pada kelas eksperimen
yang menggunakan permaianan kartu 7ruth Or Dare dan kelas kontrol yang
tidak menggunakan permainan kartu Truth Or Dare di SDN 12

RejangLebong.

61
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2. Perbedaan Kemampuan Kognitif Siswa Diajar Menggunakan
Permainan Kartu Truth Or Dare dengan Kemampuan Kognitif Siswa
yang Diajar Secara Konvensional pada Pelajaran PPKn Kelas VV Di SDN
12 Rejang Lebong

Penelitian ini disusun berdasarkan rumusan masalah yang ada. Apakah
terdapat perbedaan kemampuan kognitif siswa diajar menggunakan permainan
kartu Truth Or Dare dengan kemampuan kognitif siswa yang diajar secara
konvensional pada pelajaran PPKn kelas V di SDN 12 Rejang Lebong.

Berdasarkan hasil observasi diperoleh bahwa nilai raport siswa pada
mata pelajaran PPKn di kelas V SDN 12 Rejang Lebong masih tergolong
rendah. Pada kelas kontrol pembelajaran yang dilakukan yaitu masih
menggunakan model pembelajaran konvensional yang mana materi yang
disampaikan masih berpusat kepada guru siswa hanya memperhatikan dan
mencatat serta mendengarkan materi yang diberikan, sehingga proses
pembelajaran akan menjadi monoton dan tidak aktif. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan oleh Ayu Kusuma dewi dkk menyebutkan bahwa, Kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan model konvensional cenderung membuat
siswa merasa jenuh dan bosan karena mereka hanya mendapatkan informasi
sebatas apa yang dijelaskan dan ditunjukkan oleh guru. Ketika siswa
dihadapkan pada soal yang bentuknya berbeda dengan contoh yang diberikan

guru, mereka akan mengalami kesulitan dan akibatnya hasil belajar mereka
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menjadi lebih rendah.5? Sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi hasil
kemampuan kognitif siswa yang menjadi rendah dan masih banyak siswa yang
mendapatkan nilai dibawah KKM.

Bagaimana kemampuan kognitif siswa yang diajar menggunakan media
kartu Truth Or Dare pada Pelajaran PPKn kelas V di SD N 12 Rejang Lebong.
Pembelajaran pada kelas eksperimen yaitu pembelajaran dengan menggunakan
permainan kartu Truth Or Dare. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa banyak siswa yang telah
mendapatkan nilai diatas KKM yang mana ada peningkatan dari kemampuan
kognitif siswa. Permainan kartu Truth Or Dare merupakan variabel (x) yaitu
suatu alat yang digunakan oleh guru untuk mendukung penyampaian materi
pembelajaran. Permainan kartu Truth Or Dare adalah suatu alat yang dibuat
oleh guru bertujuan untuk mendukung penyampaian materi pembelajaran di
kelas. Dengan menggunkan permainan ini diharapkan bisa meningkatkan
kemampuan kognitf siswa terutama dalam memahami materi Keutuhan Negara
Kesatuan Republik Indonesia. Kemampuan kognitf siswa yang diajarkan
menggunakan permainan kartu Truth Or Dare dengan kemampuan kognitif
siswa yang diajarkan menggunakan metode konvensional di kelas V SDN 12
Rejang Lebong terdapat perbedaan. Analisis yang digunakan dalam hipotesis

ini melnggunakan Uji Independent Sample-test. Setelah data dinyatakan

%2 Ayu Kusuma Dewi, Irma Ayuwanti, and Astri Setyawati, “Perbandingan Model
Pembelajaran Problem Posing Dengan Pembelajaran Konvensional Terhadap Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas VIIL” Jurnal limiah Matematika Realistik (JI-MR) 5, no. 1 (2024): 84-89.
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berdistribusi normal sehingga data berikutnya akan diuji delngan melakukan
Uji Independent Sample-test.

Penelitian yang dilakukan oleh Kristiana Delsi dkk menjelaskan bahwa
dengan menggunakan permainan kartu Truth Or Dare dapat memberikan
stimulus dan umpan balik melalui kegiatan tanya jawab dalam permainan
sehingga dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa dalam proses
pembelajaran.® Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Qishi Nur
Fadillah dkk menyatakan bahwa dengan menggunakan kartu Truth Or Dare
siswa dapat belajar untuk mengemukakan pendapat serta dapat meningkatkan
kemampuan kognitif siswa karena di dalam kartu Truth Or Dare berisikan
pertanyaan serta tantangan yang berkaitan dengan suatu materi, hal itu yang
dapat membuat siswa menggunakan kerampilan kognitif untuk memecahkan
permasalahan yang terdapat di kartu Truth Or Dare.>* Selain itu penelitian yang
dilakukan oleh Hardianti dkk juga menjelaskan bahwa penggunaan permainan
Truth Or Dare dapat merangsang peserta didik untuk berperan aktif dalam
kegiatan pembelajaran, mendorong semangat untuk bersama-sama berhasil
serta interaksi antara peserta didik sehingga dapat membantu peningkatan

perkembangan kognitif.>®

53 Kristiana Delsi, Emi Sulistri, and Dian Mayasari, “Penggunaan Strategi Everyone Is A Teacher
Here Berbantuan Media Kartu Truth or Dare Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA Siswa,”
Jurnal Basicedu 8, no. 1 (2024): 900-908.

% Q N Fadillah, L Hakim, and N Noviati, “Pengembangan Kartu Pertanyaan Truth Or Dare
Pada Materi Perubahan Wujud Zat Siswa Sekolah Dasar,” Innovative: Journal Of Social ... 3 (2023):
8333-8346.

% Hardianti Hardianti, Muhammad Anwar, and Muhammad Syahrir, “Pengaruh Permainan
Truth Or Dare Pada Model Problem Based Learning Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas XI
MIPA SMAN 10 Pinrang (Studi Pada Materi Pokok Termokimia),” ChemEdu 3, no. 2 (2022): 38.
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Jadi, kemampuan kognitif siswa yang diajarkan dengan permainan kartu
Truth Or Dare dibandingkan hasil belajar siswa yang diajarkan secara
konvensional di kelas V SDN 12 Rejang Lebong terdapat perbedaan nilai siswa
di kelas ketika diberikan soal mendapatkan nilai di atas KKM dengan
permainan kartu Truth Or Dare atau salah satu metode mengajar tertentu.
Dengan keterampilan tersebut, kegiatan pembelajaran bisa berlangsung lebih

efektif dan efisien, termasuk dalam penerapannya di depan siswa.



BABV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan juga pembahasan yang sudah dijabarkan
sebelumnya tentang pengaruh permainan kartu Truth Or Dare dalam pembelajaran
PPKn terhadap kemampuan kognitif siswa kelas VV di SDN 12 Rejang Lebong bisa
disimpulkan bahwa

1. Berdasarkan hasil analisis data maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
permainan kartu Truth Or Dare dalam pembelajaran PPKn terhadap kemampuan
kognitif siswa kelas V di SDN 12 Rejang Lebong hal ini dapat dilihat hasil uji
independent t test hipotesis pada penelitian ini HO ditolak dan Ha diterima yang
berarti bahwa penerapan permainan Kkartu Truth Or Dare memiliki
pengaruh yang signifikan.

2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara pemahaman siswa kelompok
eksperimen dengan kelompok kontrol, dibuktikan dengan lebih besarnya nilai
rata-rata posttest kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol.
Artinya terdapat perbedaan antara pendekatan pembelajaran menggunakan

permainan kartu Truth Or Dare dengan pendekatan pembelajaran konvensional.
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B. Saran
1. Bagiguru
a. Membantu guru dalam mendidik serta memudahkan penyampaian pelajaran
PPKn.
b. Membantu guru dalam penyampaian materi keutuhan Negara Kesatuan
Republik Indonesia sehingga peserta didik lebih tertarik serta menikmati

proses pembelajaran.

2. Bagi siswa
a. Siswa tidak cepat merasa bosan atau jenuh dengan menerapkan permaian
kartu Truth Or Dare.
b. Meningkatkan responsivitas siswa dan mempermudah ingatan mereka
terhadap pelajaran PPKn.
3. Bagi sekolah
Penelitian ini diharapkan bisa memberi masukan berarti bagi guru
di sekolah terkait penerapan permainan kartu Truth Or Dare dalam
mengajar PPKn, khususnya pada materi keutuhan Negara Kesatuan
Republik Indonesia.
1. Bagi peneliti
Sebagai acuan dalam menambah wawasan untuk menciptakan suasana

belajar dan mengenal lingkungan belajar yang aktif dan interaktif.
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

A. Informasi Umum

Nama Penyusun

: Nurrahma Refsiana

Institusi

: SD Negeri 12 Rejang Lebong

Mata Pelajaran

: PPKN

Materi : Keutuhan Negara Kesatuaan Republik Indonesia
Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD)
Fase/Kelas :B/V
Tahun Pelajaran :2024/2025
Moda Pembelajaran  : Tatap muka

Metode Pembelajaran

: Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi, dan Penugasan

Target Peserta didik

: 24 dan 28 peserta didik

Karakteristik PD

: Umum

Profil Pelajar Pancasila :
Esa

1) Beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha

2) Bernalar kritis

3) Berkebhinekaan global

Sarana dan Prasarana:

1. Komputer/Laptop, Proyektor, alat bantu audio (speaker), Jaringan Internet

2. Buku siswa dan buku guru

3. Lembar Kerja Siswa

4. Papan tulis, dan

5. Alat tulis, seperti spidol.




Kegiatan Belajar 1 :

1. Pretest Kelas Eksperimen

Kegiatan belajar 2:

1. Postest Kelas Eksperimen

B. Komponen Inti

Fase B, peserta didik mampu:

Capaian Berdasarkan Elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia:

Mendeskripsikan Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Menjelaskan pentingnya keutuhan Negara Kesatuan Republik
Indonesia.

Menunjukkan tokoh-tokoh yang berjasa dalam menjaga keutuhan
Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Peserta didik mampu menjelaskan berdirinya Negara Kesatuan Republik
Indonesia (NKRI).

Peserta didik mampu Menyebutkan wilayah NKRI
Memahami pentingnya keutuhan NKRI

Menjelaskan makna negara yang ber Bhineka Tunggal Ika

Siswa dapat mengetahui berdirinya Negara Kesatuan Republik
Indonesia (NKRI)

Siswa dapat Menyebutkan wilayah NKRI
Siswa dapat Memahami pentingnya keutuhan NKRI
Siswa dapat Memahami nilai-nilai Pancasila

Siswa dapat Menjelaskan Bhineka Tunggal Ika

Pengertian Negara Kesatuan Republik

Tokoh-tokoh Yang Berjasa dalam Memproklamasikan berdirinya NKRI
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e Tujuan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI)
e Pentingnya Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI)
e Bhineka Tunggal Ika

Kegiatan Pendahuluan

1. Guru memasuki kelas dengan mengucapkan salam.
2. Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama.

3. Guru memeriksa kehadiran siswa dengan memanggil satu per satu nama
siswa beradasrkan buku absensi.

4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

5. Guru memberikan Ice Breaking kepada siswa sebelum masuk ke
kegiatan inti.

6. Guru menjelaskan langkah-langkah pembelajaran

Kegiatan Inti

1. Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok.

2. Permainan dimulai dengan memutarkan botol, saat botol berhenti ujung
botol akan menunjukkan kelompok mana yang akan bermain.

3. Ketua kelompok melemparkan koin ke atas untuk mengetahui kartu
mana yang akan dimainkan. Jika koin yang terbuka adalah koin yang
bertuliskan huruf “T” maka pemain harus mengambil kartu Truth dari
guru dan menjawab pertanyaan seputar materi Keutuhan Negara
Republik Indonesia yang ada di kartu tersebut dengan jawaban Ya atau
Tidak.

4. Kemudian jika koin yang terbuka adalah koin yang bertuliskan huruf D,
maka pemain harus mengambil kartu Dare dari guru dan menjawab
pertanyaan materi Keutuhan Negara Republik Indonesia yang ada di
kartu tersebut dengan jawaban yang disertai dengan alasan.

5. Kemudian ketua kelompok tadi membacakan soal, dan teman satu
kelompoknya memikirkan jawaban dari pertanyaan tersebut dan hanya
memiliki waktu 2 40 Menit menit untuk menjawab dan mencari
jawaban.
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6. Kemudian setelah menemukan jawabannya pemain langsung
membacakan jawaban, jika benar menadapat poin 10 namun jika salah
pertanyaan tersebut dilempar ke pemain selanjutnya.

7. Jika pemain kelompok satu selesai dilanjutkan oleh pemain kelompok
dua

Kegiatan Penutup

1. Guru menanyakan bagaimana perasaan siswa setelah melakukan
permainan Truth or Dare.

2. Guru meminta siswa untuk menyimpulkan pembelajaran mengenai
contoh-contoh sikap yang mendukung/menjaga keutuhan NKRI
menggunakan media Truth or Dare.

3. Guru memberikan penguatan terhadap kesimpulan yang diberikan
siswa.

4. Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama. Guru menutup pelajaran
dan meninggalkan kelas dengan mengucapkan salam.

Kegiatan Pendahuluan

1. Guru memasuki kelas dengan mengucapkan salam.

2. Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama.

3. Guru memeriksa kehadiran siswa dengan memanggil satu per satu nama
siswa beradasrkan buku absensi.

4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

5. Guru memberikan Ice Breaking kepada siswa sebelum masuk ke
kegiatan inti.

6. Guru menjelaskan langkahlangkah pembelajaran

Kegiatan Inti

1. Guru melanjutkan permainan 7ruth or Dare dengan materi keutuhan
NKRI.

2. Permainan dimulai dengan memutarkan botol, saat botol berhenti ujung
botol akan menunjukkan kelompok mana yang akan bermain.

3. Kelompok pun melemparkan koin ke atas untuk mengetahui kartu mana
yang akan dimainkan. Jika koin yang terbuka adalah koin yang
bertuliskan huruf “T” maka pemain harus mengambil kartu 7ruth dari
guru dan menjawab pertanyaan seputar keutuhan NKRI yang ada di
kartu tersebut dengan jawaban Ya atau Tidak.
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4.

Kemudian jika koin yang terbuka adalah koin yang bertuliskan huruf D,
maka pemain harus mengambil kartu Dare dari guru dan menjawab
pertanyaan seputar keutuhan NKRI yang ada di kartu tersebut dengan
jawaban yang disertai dengan alasan.

Kemudian ketua kelompok tadi membacakan soal, dan teman satu
kelompoknya memikirkan jawaban dari pertanyaan tersebut dan hanya
memiliki waktu 2 menit untuk menjawab dan mencari jawaban.

Kemudian setelah menemukan jawabannya pemain langsung
membacakan jawaban, jika benar menadapat poin 10 namun jika salah
pertanyaan tersebut dilempar ke pemain selanjutnya.

Jika pemain kelompok satu selesai dilanjutkan oleh pemain kelompok
dua

Kegiatan Penutup

1. Guru menanyakan bagaimana perasaan siswa setelah melakukan
permainan Truth or Dare.

2. Guru meminta siswa untuk menyimpulkan pembelajaran mengenai
contoh-contoh sikap yang mendukung/menjaga keutuhan NKRI
menggunakan media 7ruth or Dare.

3. Guru memberikan penguatan terhadap kesimpulan yang diberikan
siswa.

4. Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama.

5. Guru menutup pelajaran dan meninggalkan kelas dengan mengucapkan
salam.

Curup, 17 Juli 2024
Mengetahui
Kepala Sekolah SDN 12 Rejang Guru Kelas V
Lebong
Sri Hartati, S. Pd Nurrahma Refsiana

NIP. 196603171986122002 NIM. 20591137
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

C. Informasi Umum

Nama Penyusun : Nurrahma Refsiana

Institusi

: SD Negeri 12 Rejang Lebong

Mata Pelajaran : PPKN

Materi : Keutuhan Negara Kesatuaan Republik Indonesia
Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD)
Fase/Kelas :B/V
Tahun Pelajaran :2024/2025
Moda Pembelajaran  : Tatap muka

Metode Pembelajaran

: Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi, dan Penugasan

Target Peserta didik

: 24 dan 28 peserta didik

Karakteristik PD

: Umum

Profil Pelajar Pancasila :

Esa

1) Beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha

2) Bernalar kritis

3) Berkebhinekaan global

Sarana dan Prasarana:
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1. Komputer/Laptop, Proyektor, alat bantu audio (speaker), Jaringan Internet

2. Buku siswa dan buku guru

3. Lembar Kerja Siswa

4. Papan tulis, dan

5. Alat tulis, seperti spidol.

Kegiatan Belajar 1 :

1. Pretest Kelas Kontrol

Kegiatan Belajar 2 :

1. Postest Kelas Kontrol

D. Komponen Inti

Fase B, peserta didik mampu:

e Mendeskripsikan Negara Kesatuan Republik Indonesia.

e Menjelaskan pentingnya keutuhan Negara Kesatuan Republik
Indonesia.

¢ Menunjukkan tokoh-tokoh yang berjasa dalam menjaga keutuhan
Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Capaian Berdasarkan Elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia:

o Peserta didik mampu menjelaskan berdirinya Negara Kesatuan Republik
Indonesia (NKRI).

e Peserta didik mampu Menyebutkan wilayah NKRI
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Memahami pentingnya keutuhan NKRI

Menjelaskan makna negara yang ber Bhineka Tunggal Ika

Siswa dapat mengetahui berdirinya Negara Kesatuan Republik

Indonesia (NKRI)

Siswa dapat Menyebutkan wilayah NKRI

Siswa dapat Memahami pentingnya keutuhan NKRI
Siswa dapat Memahami nilai-nilai Pancasila

Siswa dapat Menjelaskan Bhineka Tunggal Ika

Pengertian Negara Kesatuan Republik

Tokoh-tokoh Yang Berjasa dalam Memproklamasikan berdirinya NKRI
Tujuan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI)

Pentingnya Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI)

Bhineka Tunggal Ika

Kegiatan Pendahuluan

. Guru memasuki kelas dengan mengucapkan salam.

. Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama.

. Guru memeriksa kehadiran siswa dengan memanggil satu per satu nama

siswa beradasrkan buku absensi.
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Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Guru menjelaskan langkahlangkah pembelajaran

Kegiatan Inti

Guru menjelaskan mengenai Pengertian Negara Kesatuan Republik,

Tokoh-tokoh Yang Berjasa dalam Memproklamasikan berdirinya NKRI,

Tujuan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI), Pentingnya
Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI), Bhineka

Tunggal Ika.

Guru menjelaskan kepada siswa cara bersikap sikap yang

mendukung/menjaga keutuhan NKRI metode ceramah.

Guru memberi soal kepada siswa mengenai cara bersikap sikap yang
mendukung/menjaga keutuhan NKRI , kemudian siswa diminta untuk

menyelesaikan soal tersebut.

Setelah selesai, guru meminta salah seorang siswa untuk menuliskan

jawabannya di papan tulis.

Kegiatan Penutup

Guru meminta siswa menyimpulkan pembelajaran yang dilakukan.

Guru memberikan penguatan terhadap kesimpulan yang diberikan

siswa.

Guru mengajak siswa berdoa.

Guru meninggalkan kelas dengan mengucapkan salam
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Kegiatan Pendahuluan

1. Guru masuk kelas dengan mengucapkan salam.

2. Guru mengajak para siswa untuk berdo’a.

3. Guru memeriksa kehadiran siswa dengan memanggil satu persatu nama

siswa berdasarkan buku absensi.

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Kegiatan Inti

1. Guru menjelaskan kepada siswa Pengertian Negara Kesatuan Republik,
Tokoh-tokoh Yang Berjasa dalam Memproklamasikan berdirinya NKRI,
Tujuan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI), Pentingnya
Keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI), Bhineka

Tunggal Ika.

2. Guru memberi soal kepada siswa cara bersikap sikap yang
mendukung/menjaga keutuhan NKRI, kemudian siswa diminta peneliti

untuk menyelesaikan soal tersebut.

3. Setelah selesai, guru meminta salah seorang siswa untuk menuliskan

jawabannya di papan tulis.

Kegiatan Penutup

1. Guru meminta siswa menyimpulkan pembelajaran yang dilakukan.
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. Guru memberikan penguatan terhadap kesimpulan yang diberikan

siswa.

. Guru mengajak siswa berdoa.

. Guru meninggalkan kelas dengan mengucapkan salam.

Curup, 17 Juli 2024

Mengetahui
Kepala Sekolah SDN 12 Rejang Guru Kelas V
Lebong
Sri Hartati, S. Pd Nurrahma Refsiana

NIP. 196603171986122002 NIM. 20591137
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. . Jumlah
Kompetensi Dasar Indikator Ranah No. Soal
Soal
1.1. Mendeskripsikan | 1.Menjelaskan C1,C2,C4 1,2,3 3
Negara Kesatuan berdirinya
Republik Negara Kesatuan
Indonesia Republik
Indonesia
(NKRI)
2.Menyebutkan C4,C3,C1, | 10,15,17, 6
wilayah NKRI Cl,CLC1 22,23, 24
3.Memahami C1,C5,C3, | 56,11, 12, 10
pentingnya C3,C4,Ca, | 13,14, 16,
keutuhan NKRI c3 C2 Ol
1o e 20, 21, 25
C4
4.Menjelaskan C2,C6,C3, |4,7,8,9,18, 6
makna negara C2,C3,C4 19
yang ber Bhineka ’
Tunggal Ika
1.3. Menjelaskan 1. Memahami C4,C5,C4, | 26,27, 28, 4
pentingnya nilai-nilai C3 29
keutuhan Negara Pancasila
Kesatuan
Republik
Indonesia
1.4. Menunjuk-kan 1. Menjelaskan C1 30 1

contoh-contoh
perilaku dalam
menjaga

keutuhan Negara

Kesatuan
Republik
Indonesia

wawasan
nusantara
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Lampiran 3

Soal Uji Coba

Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila
Kelas/ semester :V/1

Waktu : 60 Menit
Jumlah soal : 30 buah
Bentuk soal : Pilgan

Pilihlah jawaban yang benar dengan memberi tanda silang (X) pada salah satu
jawaban a, b, c, atau d.

1. Nama tokoh proklamasi kemerdekaan Indonesia adalah ....

a.
b.

o

d.

Moh. Hatta

Soepomo

Soekarno

Soekarno dan Moh. Hatta

2. Warna bendera Republik Indonesia adalah ....

a.
b.

C.
d.

Merah-putih
Merah-biru
Putih-merah

Merah-jingga

3. Sejak Proklamasi 17 Agustus dimulailah sejarah bangsa Indonesia sebagai ....

a.
b.

C.
d.

Negara yang merdeka dan berdaulat
Negara berkembang

Negara industri

Negara agraris

4. Meskipun terdiri dari banyak suku bangsa tetapi tetap satu. Pernyataan di atas
merupakan arti dari semboyan ... .

a.
b.

C.
d.

Habis gelap terbitlah terang
Bersatu kita teguh bercerai kita runtuh
Bhinneka Tunggal Ika

Satu nusa satu bangsa

5. Kota yang terletak paling timur dari kepulauan Indonesia adalah ....

a.
b.

C.
d.

Sabang
Ambon
Merauke
Jakarta

6. Gerakan pemberontakan yang ingin mengganti ideologi Pancasila adalah ....

a.
b.

G30S/PKI
Gerakan Aceh Merdeka (GAM)
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11.

12

13.

84

c. Gerakan DI/TII
d. Organisasi Papua Merdeka

Kerukunan hidup bermasyarakat merupakan syarat untuk ....
a. Mencari dukungan dari negara lain

b. Mencapai kebahagiaan
c. Menjaga keutuhan bangsa dan negara
d. Mencari keuntungan negara

Di bawah ini contoh kegiatan yang dapat mempererat persatuan dan kesatuan
antarwarga sekolah, kecuali ....
a. Mengadakan belajar bersama

b. Menghormati bapak dan ibu guru
c. Bertengkar dengan teman
d. Membersihkan lingkungan sekolah bersama

Pancasila merupakan kepribadian bangsa ....
a. Indonesia

b. Amerika
c. Malaysia
d. Australia

Laut yang indah serta kekayaan alam yang ada di Indonesia merupakan ....
a. Sebuah keajaiban alam

b. Hasil karya manusia
c. Buatan nenek moyang kita
d. Karunia Tuhan Yang Maha Esa

Berikut ini adalah sikap menjaga keutuhan negara. ....
a. Saling mengejek

b. Berjiwa patriotisme
c. Rendah diri

d. Merasa paling benar

. Perilaku menjaga keutuhan bangsa dapat dilakukan dengan cara ....

a. Menghargai pendapat orang lain

b. Memaksakan kehendak kepada orang lain
c. Memilih-milih dalam berteman

d. Bersikap ingin menang sendiri

Keutuhan suatu negara dan bangsa merupakan tanggung jawab ....
a. Pemerintah

b. Para pejabat negara

c. Seluruh aparat negara



14.

15.

16.

17

18.

19.

20.
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d. Seluruh komponen bangsa

Lingkungan yang harmonis akan tercipta apabila ....
a. Terjadi perkelahian

b. Saling menghargai
c. Mementingkan kepentingan pribadi
d. Mengabaikan persatuan

Setiap daerah memiliki seni pertunjukan yang merupakan hasil budaya
manusia, antara lain seperti ....
a. Tari Reog (Jawa Tengah)

b. Tari Pendet (NTT)
c. Tari Serimpi (Sumatera Barat)
d. Tari Seudati (Aceh)

Agar keutuhan bangsa dan negara tetap terjaga, sebagai warga masyarakat kita
harus bersikap ....
a. Bersikap ingin menang sendiri

b. Mementingkan kepentingan sendiri
c. Menjaga kerukunan antarpemeluk agama
d. Merendahkan orang lain

. O Ina Ni Keke adalah lagu daerah yang berasal dari ....

a. Aceh

b. Yogyakarta

c. Sulawesi Utara
d. Madura

Mendukung ketahanan nasional dapat dilakukan melalui perilaku ....
a. Ikut melakukan demonstrasi

b. Menyebarkan isu SARA
c. Mendukung kebijakan pemerintah
d. Mengutamakan kepentingan pribadi

Semua warga negara Indonesia harus memandang NKRI sebagai suatu

wilayah yang ...
a. Utuh
b. Terpisah

c. Terpecah belah
d. Berbeda

Setiap orang memiliki kepentingan yang berbeda-beda, tetapi harus
mengutamakan kepentingan ....
a. Bangsa

b. Pemerintah



21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.
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c. Presiden
d. Golongan

Ikrar Sumpah Pemuda sama dengan semboyan yang terdapat dalam...
a. Pancasila

b. UUD 1945
c. Bhinneka Tunggal Ika
d. GBHN

Bahasa pemersatu bangsa adalah ...
a. Bahasa ibu

b. Bahasa indonesia
c. Bahasa daerah
d. Bahasa melayu

Lagu satu nusa bangsa adalah contoh sebagai pemersatu bangsa. Lagu ini
diciptakan oleh ...
a. L. Manik

b. Simanjuntak
c. H. Mutahar
d. Gesang

Keanekaragaman suku, bagasa dan kebudayaan dikarenakan letak ...
a. Astronomis

b. Strategis
c. Kepulauan
d. Geografis

Untuk mempertahankan keutuhan negara dari ancaman yang datangnya dari
luar adalah tugas dari ...

a. TNI

b. POLRI
c. Hansip

d. Satpam

Pemberontakan G 30 S PKI bertujuan untuk ....
a. Menyatukan bangsa lain

b. Mengubah ideologi negara
c. Mendirikan negara sendiri
d. Mendirikan Negara Islam Indonesia

Cara menjaga keutuhan negara Indonesia adalah dengan menjaga persamaan
yang ada. Salah satu persamaan yang dimiliki bangsa Indonesia dan diikrarkan
dalam sumpah pemuda adalah ....

a. Agama



b. Bahasa daerah
c. Warna kulit
d. Tumpah darah
28. Pemberontakan DI/TII bertujuan untuk ....

a. Menyatukan bangsa lain

b. Mengubah ideologi negara

c. Mendirikan negara sendiri

d. Mendirikan Negara Islam Indonesia

29. Salah satu kegiatan sekolah yang mengajarkan pengamalan nilai-nilai
Pancasila antara lain ....
a. Pramuka

b. Balapan liar
c. Tawuran
d. Mencontek
30. Pengertian Wawasan Nusantara adalah ... .
a. Sikap atau cara pandang bangsa Indonesia tentang kebudayaan
b. Sikap atau cara pandang warga negara
c. Cara, sikap atau pandangan bangsa ndonesia mengenai diri dan
lingkungannya
d. Cara sikap dan pandangan bangsa asing terhadap bangsa Indonesia
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Lampiran 4

Kunci Jawaban Soal Uji Coba

1. d. Soekarno dan Moh. Hatta

2. a. Merah-putih

3. a. Negara yang merdeka dan berdaulat
4. c. Bhinneka Tunggal Ika

5. c. Merauke

6. a. G30S/PKI

7. c. Menjaga keutuhan bangsa dan negara
8. c. Bertengkar dengan teman

9. a. Indonesia

10. d. Karunia Tuhan Yang Maha Esa

11. b. Berjiwa patriotisme

12. a. Menghargai pendapat orang lain

13. d. Seluruh komponen bangsa

14. b. Saling menghargai

15. c. Tari Serimpi (Sumatera Barat)

16. c. Menjaga kerukunan antarpemeluk agama
17. c. Sulawesi Utara

18. ¢. Mendukung kebijakan pemerintah
19. a. Utuh

20. a. Bangsa

21. b. UUD 1945

22. b. Bahasa indonesia

23. b. Simanjuntak

24. d. Geografis

25.a. TNI

N
D

. b. Mengubah ideologi negara

. d. Tumpah darah

. d. Mendirikan Negara Islam Indonesia

. a. Pramuka

. . Cara, sikap atau pandangan bangsa ndonesia mengenai diri dan
lingkungannya
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lampiran 5

Kisi-Kisi Soal Penelitian
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contoh-contoh
perilaku dalam
menjaga
keutuhan Negara
Kesatuan
Republik
Indonesia

Wwawasan
nusantara

. . Jumlah
Kompetensi Dasar Indikator Ranah No. Soal
Soal
1.1. Mendeskripsikan | 1.Menjelaskan C1,C2,C4 1,2,3 3
Negara Kesatuan berdirinya
Republik Negara Kesatuan
Indonesia Republik
Indonesia
(NKRI)
2.Menyebutkan C4, C3, C1, 10, 15, 17, 6
wilayah NKRI Cl,CL 1 22,23, 24
3.Memahami C1,C5,C3, | 56,11, 12, 10
pentingnya C3,C4,Ca, | 13,14, 16,
keutuhan NKRI c3 C2 Ol
1O e 20, 21, 25
C4
4.Menjelaskan C2,C6,C3, |4,7,8,9,18, 6
makna negara C2,C3,C4 19
yang ber Bhineka ’
Tunggal Ika
1.3. Menjelaskan 1. Memahami C4,C5,C4, | 26,27, 28, 4
pentingnya nilai-nilai C3 29
keutuhan Negara Pancasila
Kesatuan
Republik
Indonesia
1.4. Menunjuk-kan 1. Menjelaskan C1 30 1
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Lampiran 6

Soal Penelitian

NAMA: KELAS:
NO ABSEN: NAMA SEKOLAH:

Pilihlah jawaban yang benar dengan memberi tanda silang (X) padasalah satu
jawaban a, b, c, atau d.

1. Nama tokoh proklamasi kemerdekaan Indonesia adalah ....
b. Moh. Hatta

b. Soepomo
c. Soekarno
d. Soekarno dan Moh. Hatta

2. Warna bendera Republik Indonesia adalah ....
C. Merah-putih

b. Merah-biru
c. Putih-merah
d. Merah-jingga
3. Sejak Proklamasi 17 Agustus dimulailah sejarah bangsa Indonesia sebagai ....
d. Negara yang merdeka dan berdaulat
b. Negara berkembang
c. Negara industri
d. Negara agraris

4. Meskipun terdiri dari banyak suku bangsa tetapi tetap satu. Pernyataan di atas
merupakan arti dari semboyan ... .
a. Habis gelap terbitlah terang

b. Bersatu kita teguh bercerai kita runtuh
c. Bhinneka Tunggal Ika
d. Satu nusa satu bangsa

5. Kota yang terletak paling timur dari kepulauan Indonesia adalah ....
a. Sabang

b. Ambon
c. Merauke
d. Jakarta

6. Gerakan pemberontakan yang ingin mengganti ideologi Pancasila adalah ....
a. G30S/PKI

b. Gerakan Aceh Merdeka (GAM)



10.

11.

12

13.
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c. Gerakan DI/TII
d. Organisasi Papua Merdeka

Kerukunan hidup bermasyarakat merupakan syarat untuk ....
a. Mencari dukungan dari negara lain

b. Mencapai kebahagiaan
c. Menjaga keutuhan bangsa dan negara
d. Mencari keuntungan negara

Di bawah ini contoh kegiatan yang dapat mempererat persatuan dan kesatuan
antarwarga sekolah, kecuali ....
a. Mengadakan belajar bersama

b. Menghormati bapak dan ibu guru
c. Bertengkar dengan teman
d. Membersihkan lingkungan sekolah bersama

Pancasila merupakan kepribadian bangsa ....
a. Indonesia

b. Amerika
c. Malaysia
d. Australia

Laut yang indah serta kekayaan alam yang ada di Indonesia merupakan ....
a. Sebuah keajaiban alam

b. Hasil karya manusia
c. Buatan nenek moyang kita
d. Karunia Tuhan Yang Maha Esa

Berikut ini adalah sikap menjaga keutuhan negara. ....
a. Saling mengejek

b. Berjiwa patriotisme
c. Rendah diri

d. Merasa paling benar

. Perilaku menjaga keutuhan bangsa dapat dilakukan dengan cara ....

a. Menghargai pendapat orang lain

b. Memaksakan kehendak kepada orang lain
c. Memilih-milih dalam berteman

d. Bersikap ingin menang sendiri

Keutuhan suatu negara dan bangsa merupakan tanggung jawab ....
a. Pemerintah

b. Para pejabat negara

c. Seluruh aparat negara



14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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d. Seluruh komponen bangsa

Lingkungan yang harmonis akan tercipta apabila ....
a. Terjadi perkelahian

b. Saling menghargai
c. Mementingkan kepentingan pribadi
d. Mengabaikan persatuan

Setiap daerah memiliki seni pertunjukan yang merupakan hasil budaya
manusia, antara lain seperti ....
a. Tari Reog (Jawa Tengah)

b. Tari Pendet (NTT)
c. Tari Serimpi (Sumatera Barat)
d. Tari Seudati (Aceh)

Agar keutuhan bangsa dan negara tetap terjaga, sebagai warga masyarakat kita
harus bersikap ....
a. Bersikap ingin menang sendiri

b. Mementingkan kepentingan sendiri
c. Menjaga kerukunan antarpemeluk agama
d. Merendahkan orang lain

O Ina Ni Keke adalah lagu daerah yang berasal dari ....
a. Aceh

b. Yogyakarta
¢. Sulawesi Utara
d. Madura

Mendukung ketahanan nasional dapat dilakukan melalui perilaku ....
a. Ikut melakukan demonstrasi

b. Menyebarkan isu SARA
c. Mendukung kebijakan pemerintah
d. Mengutamakan kepentingan pribadi

Semua warga negara Indonesia harus memandang NKRI sebagai suatu

wilayah yang ...
a. Utuh
b. Terpisah

c. Terpecah belah
d. Berbeda

Setiap orang memiliki kepentingan yang berbeda-beda, tetapi harus
mengutamakan kepentingan ....
a. Bangsa

b. Pemerintah
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c. Presiden
d. Golongan

21. TIkrar Sumpah Pemuda sama dengan semboyan yang terdapat dalam...
a. Pancasila

b. UUD 1945
c. Bhinneka Tunggal Ika
d. GBHN

22. Bahasa pemersatu bangsa adalah ...
a. Bahasa ibu

b. Bahasa indonesia
c. Bahasa daerah
d. Bahasa melayu

23. Lagu satu nusa bangsa adalah contoh sebagai pemersatu bangsa. Lagu ini
diciptakan oleh ...
a. L. Manik

b. Simanjuntak
c. H. Mutahar
d. Gesang

24. Keanekaragaman suku, bagasa dan kebudayaan dikarenakan letak ...
a. Astronomis

b. Strategis
c. Kepulauan
d. Geografis

25. Untuk mempertahankan keutuhan negara dari ancaman yang datangnya dari
luar adalah tugas dari ...

a. TNI
b. POLRI
c. Hansip

d. Satpam
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Kunci Jawaban Soal Penelitian

. Soekarno dan Moh. Hatta

. Merah-putih

. Negara yang merdeka dan berdaulat
. Bhinneka Tunggal Ika

. Merauke

. G30S/PKI

. Menjaga keutuhan bangsa dan negara
. Bertengkar dengan teman

. Indonesia

. Karunia Tuhan Yang Maha Esa

. Berjiwa patriotisme

. Menghargai pendapat orang lain

. Seluruh komponen bangsa

. Saling menghargai

. Tari Serimpi (Sumatera Barat)

. Menjaga kerukunan antarpemeluk agama
. Sulawesi Utara

. Mendukung kebijakan pemerintah
Utuh

Bangsa

. UUD 1945

. Bahasa indonesia

. Simanjuntak

. Geografis

.a. TNI
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Uji Validasi Instrumen
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bL b2 03 bt bs oo b7 vs 0o 10 p11 p12 p13 p1e pis pis 17 b1 p19 020 p21 b2 023 p24 b25 o2 b2 028 029 p30_| Tota
o1 Pearson T 0302  aso| 0129|0294  ses|  ses|  s2e| 0215 0220  asy|  0389| 0303 0303  ses7| 0389  0302|  0302|  aso| 16| 0413|0224 6o0'] 04t1| 0233  aso| 0233 0294 620"

Corelaiio

Sig. - o061 oots| o0sss|  oi7a| 0005 000s| 0000 0326| o0atal oois| ooes| oteo| oieo| ooos| ooes| o161 o161| oo1s|  0120| 0012| O1as| 030a|  o000o| o0a2s| oosi| o2ss| oots| o2es| o174 o001

tailed)

N & 2 23| 3 2 23| 3 23 23| 3 23| 23| & 23| 23 & 23| 23 & 23| 3 & 23| 3 2 23| & & 23| 3 23
02 peaison 0302 il oote| 0233 0207 o1za| otee| -012e| o03ss| o0i2s| oois| oea| oosa| 0233 -oom6| odes| o095 0095 oo16| 0350| 0163|  0ass| 0273 0024  o0ass| 0270 o270 oiss| o270 0225 0240

Corelatio

n

sig.2- o161 osaa| ozes|  o3aa| 0573 oasa| o573 ooeo| 0573  oo4s| oasa| osos| o2es| osaa| oasal osce| oess| osas| o0102|  o.asel 0207 ost2| oass| o213 o213 osr 0301|0270

ailed)

N 2 E 23| 2 2| 23| 2 2| 23| 2 2| 23| E 2| E E 2| E E 2| 23 E 23| 23 E 23| 2 E 23| 2 2
p3 Pearson ass| o016 1| osis|  osss| ozua| oosz|  ase| 0272 0214l aeo| 011s| 0214 es as| 769 524 soa|  eas’|  0280|  aca| 46" 0078  eae|  oo0s| 0a7s|  ss ao| sss’|  oses|  ear

Corelatio

n

sig.(2- oo18| 0944 oa| oo67| o327 o780| oo1s| 0208|0327 0024 0600| 0327 oooi| ooas| oooo| ooio| ooio ooor| o195 0026| o0001| 0723 0001| oess| oo7s|  ooos|  oozal ooos| 0067 0000

tailed)

N 23 23 23| 23 23| 23| 23 23 23| 23 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23 23 23| 23 23 23| 23 23
P4 Pearson o120 0233 0313 1 o12s| oasa| oase| -00as| se0 ses”|  aso|  ses’| 0129 0303 0389|  ses’| 0124 012a|  ago si6| 0151 0313 -0026| 0334 0334 0233  7es| 0137  7es”| 0128  so7

Conelaiio

sig.2- 0558|0285 0146 0559|0063  00es| 0837 0004| 000s| 0018 000s| osss| oso| ooes| ooos| 0s73| 0573 oois| 0012 0492 o146 0807 0120 0120 o028s| oooo| 0ss2| o000 0559l 0003

tailed)

N 3 & 23| 3 2 23| 3 & 23| 3 | 23| & 2| 23| & 2| 23| & 2| E & 23| 3 & 23| 3 2 23| 3 23
ps Pearson 020a] 0207 ozes| .28 1| oazs| o037 o2ea| oaca| ooss| oass| oa7e| oi2s| ooss| 0037 0280 0207 oz07| oars| oose| o02rs| oses| oder| 0279 ooss| o225 oooo| oass| oooo|  ago| o208

Corelatio

n

Sig.2- 0174 ossa| o067 0559 0569|  0867| o17a|  o0ass| 0708| 0067| o0a2s| osso| o7os| ose7| 0251 034l 03as| 0423 o79a| 0197 0067 oaas| 0107  o7ea| o0ao1| oses| oo67| oses| ool o167

tailed)

N & & 23| & & 23| & 2 23| & 2 23 & 23] 2 & 2| 23 & 2| 3 & 23| 3 & 23| & & 23| & 23
06 ses’| 0124 0214|0394 0128 1| s o0  sie arr| ses 664 see”| 0045 0137|0313 o00sa| 0054|0388  ss0 sso’| o214 002 0397 837 asr|  ses asr| 0128 a7

Corelatio

n

Sig. (2- oo0s| os73| o327 0063|0559 oooo| ooes| o012 o0z1| o00s| o0001| 000s| 0837 0s32| oias| o0sos| o0sos| ooes| oooal ooos| o327 0907 ooe1| o049z 0000| 0020| 000s| 0020|059 0000

tailed)

N 23 E 23| 2 E 23| 2 B 23| 2 2| 23| E 2| E E 2| E E 2| E E 23| B E 23| 2 E 23| 2 2
o7 Pearson ses’| Oi6s| 0062 0389| 0037  gao| i oses| aes| 0313 as|  mas’|  sest| o214 oais|  o02s2[ oass|  o0ass| a5 ase as6| ooe2| oo7s| 0272 ops6|  7os’| 034  a1s| oaaa| 0037 e1r”

Corelatio

n

sig. - 0o0s|  o4s4| o780  0066| 0867 0000 o066 0026| o14s| 0045| 0000| 0005| 0327 0600| 0i76| o0a72| 0a7a| oos| oozs| oozs| o780| 0723 0209 0663| 0000| 0108| 00ss| oios|  ose7| ooz

tailed)

N 23 2 23| 23 23| 23| 23 23| 23| 23 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23 23 23| 23 2 23| 23 23
P8 Pearson w267 0124  asy| 0045| 0204 o030a| 0389 i ozis| 0220  ase| 0214|0128  arr|  ses]| 0389 sy asr| 0t s si6|  aso| 0221  eoo”| 0397 o0a11| 0054  esa| 0054  s05| 618

Corelatio

Sig. - 0000 0573 oots| 0837 o0174]  o0os3| 0066l 0326 o3| oots| 0327 0sss| 0021 o000s| ooes| oo20) oo20| ode| ooi2| oo12| oois| o304 0000| 006t 0051 080s| 0001| o0sos|  ooial ooz

tailed)

N 3 2 23| 3 23 23| 3 23 23| 3 2| 23| & 2| 23| & 23| 23| & 23| & & 23| 3 & 23| 3 & 23| 3 2
b9 pearson 0215 ose8| 0272 seo’| 016s|  sig|  asa| 0215 1| osse|  ea’|  aea| 0032 0215  aes| aes| o0as0| oaso| oz72|  saa| 03| ear| 0018 0392| 0342| 0398 0398 a1’ 0398 0385 697"

Corelatio

n

Sig. - 026 ooeo| 0209 o000l oass| oo1z| 0026 02| o120 oooi| o026 oses| 0326\ 0026| 0026 0102] 0102| 0200 ooos| oita| oooa| osss| oiii| o111 ooeo| ooeo| o0001| o0060| 0070 0000

tailed)

N & 2 23| & B 23| & 2| 23| 23 2| 23 E 2| 23 E 23| 23 E 23| 23 E 23| 23 B 23| & B 23| & 2
p10 Pearson 0220 oi2a| 0214  ses’| 0083  ar7| 0313 0220 0334 i osss| 9| o220 ozz0| oais| o1a7| 0233 0233 o38s| seof| 0897 os8s| ooze| o215 0032  asr| ese’| 0214  eso’| 01zs[  ser

Corelatio

n

Sig. (2- osia| os73|  oser| ooos| oros| ooz oia| osial 020 ooee| 0018 o3e| oaia| oass| 0s32| o02ss| oass| ooes| oooal ooei ooes| 0907 o0326| oses| o0020| 0001|0327 o000a|  o0sso| o004

tailed)

N 2 E 23| 2 B 23| 2 2| 23| 2 2| 23| E 2| 23| E 2| E E 2| E E 23| 2 E 23| 2 E 23| 2 2
P11 Pearson ass| 0016|  aeg|  ase| osm8| ses’| ais aag|  ear|  oa89) 1 as| o oaar| ais|  se|  oasa|  oaaa|  ozse| eaq acs|  eae’| 0078  eao’| o0ms| s’ 0375  eas’| 0a7s|  oaes| 71"

Corelatio

Sig. (2- 0018| o09es| 0024 oois| 0067 o0o0s| ooss| oois| oooil 006 004s| 0532 0532 ooas| ooos| oios| o0i08| o0i7e| oooi| ooze| oooi| 0723 ooo1| o0ess| 0006| 0078| 0001| 0078|0067 0000

tailed)

N 23 2| 23| 23 2| 23| 23 2| 23| 23 23| 23| E 2| 23| E 23| 23| E 23| 23| & 23| 23 2 23| 23 2 23| 23 23
P12 Pearson ozas| oues| oms|  ses’| 0476 eea’| sea’| 0214  ae4|  ase| s 1| ses?| o0038| o0202[ o11s| o1os| otos| o023 ase ass| ooc2| 0078|0272 ooss|  saa| 0344 0238 o03aa| 0176  sa3”

Corelatio

Sig. - oo o4sa| 0600 0005 0423 o0001| 0000| 0327 0026 oots| 0049 opos| oge3l o176 oeoo| 0372 o0a72| 0273 o0028| o028 o7so| o723 oz00| ogso| oot o108 0273 o108 0423 0007

tailed)

N & & 23| & 23 23| & 23 23| 3 23 23| & 2 23 & 2| 23 & 23| & & 23| & 3 23| & & 23| & 23
13 Pearson 003 oosa| 0z14 o1zs| -0128|  ses’| sesT| o0azs| ooz o220 0137  ses” 1| o220| 0038|0137 0233 02s8| o0as7| ossa| ossa| 021l | oasi|  oz1s| oa1n| 0233 0137 o238 -0z o218

Corelatio

n

sig.2- o160| ogos| os27| oses| osss| oo0s| 0o0s| osss| osss| oaia| o0ss2| 0005 oata| oses| o053z ozes| o2es| 0532| 0120] o120 0327 ooas| o0ao2| ose6| oosi| o28s| 0532 o285 0559 0317

tailed)

N 23 2| 23| 2 2| 23| 2| 2| 23| 2| 2| 23 E 2| 23 E 2| 23 E 23| E E 23| 2 B 23| B B 23| B 2
p1e Pearson 0303|0233 4’| 0303 ooss| ooas| o21a|  arr| 0215|0220 0137 0038| 0220 1 0389|  sesT|  ose eso"|  eea’| 0334 015  age| 0026 0334] 0032 0233 o411 0313 oaii| 0298  ses"

Corelatio

n

sig. (2- 60| 025 o001 o160l o708 0837| 0327 0021 o0326| o03ia| 0s32| osss|  osiel 0066| 0005\ 0001  0001| 0001 0120| o0aso| oowms| o0so7| 020 osse| o285 00s1| o146| 0051 o017a| 0005

tailed)

N 23| 23] 23] 23| 23] 23] 23| 23] 23| 23| 23| 23 23] 23| 23 23] 23| 23 23] 23| 23 23| E E 23| E E 23| E B
P15 Pearson ses’| 0016 41| 0389 0037 0137 0115  ses 64| 0a13|  ais| oze2| oom| oam 1 o292 oars| 03|  aws ase| 0272 ser’| 0278  ear’| 0088 -0016| 03as|  ais| o0aaal 0250  s75

Corelatio

Sig. (2 000s|  094s| ooas| ooss| o0se7| o0ss| ogoo| ooo0s| ooz o146\ 0045| 0176 0863 0086 oi76| oo o078 o004s| 0028\ 0208| 0003 o01ss| 0001 oese| osaa| o8| oos| odo08| 0251 0004

tailed)

N 3 23 23| 23 2| 23| 3 2| 23| 23 2| 23| E 2| 23| E 2| 23| & 23| 23| & 23| 23| & 23| 3 2 23| 3 3
P16 Pearson oss0| od6a|  7eo"|  ses’| 0250| 0313| 0292 0389  aea| 0137 s 0118|0137  ses| 0292 i oars| o3| aws|  ase| 0272|  aws| 007  ear’| ooss| 034  sea| as|  saa| 0250| 60"

Corelatio

Sig. - oo o4sa| o000 000s| 0251 o146| o0176| 0066\  0026| 0532 o0o00s| o0eoo| 0ss| ooos| 0178 oo7e| o078 ooas| 0028| 0208| o0oas| 0723 o000i| oss| otos| ooio| oos| oot o251 o001

tailed)

N & 2 23| & 23 23| 3 23 23| 3 23 23| & 23| 23 & 23| 23 & 23| 3 & 23| 3 & 23| & 2 23| & 23
P17 0302|0095 sza| oaze| 0207 oosa| 09|  aer| osso| 0233 oass| oass| 0238 ese| oars| o0ars i rooo”| o3es| oz11| 03%s|  saa| 0273 oase| o211 o0278|  009s|  s2e| 0095  aza|  seo

Corelatio

n

sig. - 061 oges| o010 0573 0ada| o0s0s| 0372| 0020| 0102| o0zes| oios| o0a72| oz2es| oooi| oo oo7 0.000| 0,108 0060| 0010|0207  0060] 019 066s| 0010| 066s|  o0oas| 0003

ailed)

N 23 2| 23| 23 2| 23| 23 2| 23| 2 2| E E 2| E E 2| E 2 23| 23 2 23| 23 E 23| 2 2| 23| 23 2
P18 Pearson 0302|0095  soa| 0124] 0207 oosa| 0des|  asr| 0350 0233 o0344| 0195 0233  eso” 0375 0375 1000 1| oses| o211| o03ss|  soa| 0273 oass| o211 o0278| 009s|  s2e| 0095 423  sss”

Corelatio

n

Sig. (2- o061 osee| o010 0573| o03es| o080s| 0372| 0020\ 0102| o2ss| o0ios| 0a72| oass| oooi oos| o078l 0000 08| 0333 oo60| o0010| 0207 0060| 0333 oise| oes6| oot ose6| 0045 0003

tailed)

N 23| 23] 23| 23| 23] 23| 23| 23] 23| 23| 23] 23| 23 23] 23| 23 23] 23| 23 23] 23| 23 23| E E 23| E E 23| E B
P19 Pearson ase| 0016  eas ass| 0176|039 ais| oa1a| o272 oams| 0292 0238 0137  ees 415 ais|  osaa| osag 1| oz 0280  ase| 0078 0280 0096 0375  7aa| 0292 7a| 0i76| ees

Conelatio

sig.2- 0018| o09as| o0001| oots| o0423| ooe6| ooss| odie6| 0208 ooes| o176 0273 0532 o0001| o004s| 004s| o108  010g] o195 0195 0024 0723 o01ss| oes3| oo78| oooo| o0i7e| oooo| 0423 o001

tailed)

N 3 & 23| 3 2 23| 3 & 23| 3 | 23| & 2| 23| & 23| 23| & 23| & & 23| 3 23| & & 23| = 2
p20 Pearson oasa| ossol o260  si6| 00%8| seo”|  ase|  s16|  saaY  seo|  eas|  ase| ossa| ossa| ase|  ase| o2u| ozu  ozeo) i azs| aea| 0226 et sar|  sar|  eao’| s 021|715

Corelatio

Sig. - o120 ot02| o195 o012 o794 oooa| 0028 o0ot2| o000s| o004l oooa| oo2s| ote0| o120 ooz9| o029| 0333 0333 0195 0043 0026 0300| o0002| o0111] ooos| ooos| oooi| ooos| 0197 0000

tailed)

N & & 23| & 2 23| & 23 23| E 2 23 & 23 23 & 23] 2 & 23| 3 & 23| 3 & 23| & & 23| & 23
P21 sie|  0aes|  aea| oasi 0278  seo as6|  si6| 0342 0397  aea ass| o0ssal oasi| o272 o272| osos| 0398 0280 azs 1| aea| 0018 e 0022 724 0350 eas| 0350 0279 ee3

Corelatio

n

Sig. (2- oo12| oass| ooz6| o049z 0197 o000a| 0028| o0o012| o0i11| oosi| ooz6| oo20| o120 oav2| 0209 0209 o0060| 0060| 0195  00a3] o0026| 0935 o000z| o08s0| 0000| 0102| 0001| 0102|0197 0000

ailed)

N 2 E 23| 23 2| 23| 2 2| 23| 2 2| 23| E 2| E E 2| E 2 2| E 2 23| 2 E 23| 23 E 23| 2 2
p22 Pearson 0313 0195|  eec”| o0a1s| oass| o214 oose|  ase| ear”| osms| eac”| 0062 0214  asy| e 15 524 soa|  ase|  asd 64 il o078  aea| 0096 0375 0375  ess’ 0375  eor 708"

Corelatio

n

sig.(2- s os72| o001 o1es| 0067 o0327| o7e0| oo1s| 0001  00ss| 0001| o7e0|  o0sz7| oo ooos| oos| oot ooiof o0z24| 0026\ 002 0723 0026| oee3| o0078| 0078| o0001| o0o78| 0002 0000

tailed)

N 23 23 23| 23 23 23| 23 23 23| 23 23| 23| 2 23| 23 23| 23| 23 23| 23| 23 23| 23 23 23| 23 23 23| 23 23
P23 Pearson 0224 0273 ool 0026 o167 o0026| 0078 -022a] o0ots| 0026| o0o078| -0078| a2z o278|  0ot8| 0273|0273 oore| 0226 o018 o078 1| 0226 oaso| o132 -0071] oo7s| -0071| -0o7a| -0002

Conelatio

sig.2- 0304 0207 0723|0807 oass| o0s07| 0723 osoa| osss| ogo7| o723 0723 ooas| 0907 o0ass| 0723 0207 0207 o723 oaoo| og3s| 0723 0300] 0386 o0s47| o7as| 0723 o07as| o740 o0gsa

tailed)

N 3 &= 23| 3 | 23| 3 2| 23| 3 | 23| & 2| 23| & 23| 23| & 2| & 23| 3 & 23| 3 2 23| 3 23
P24 pearson o007 0024  eao”| 033 0279 0397| 0272| 007 03a2| 0218 eas’| 0272| oasi| 03| ear”| ear’| 0398 0398 0280 17 asa| 022 B 0350 0350 a0’ 0350|0279 704

Corelatio

n

Sig.2- oooo| oozl ooor| o120 o197 ooet| o209 o0000| o0111| o032 o0oo1| o200 oaso| o120 oooi| oooi| ool ooeo| 0195 0002 0002| 0026  0300] oaos| o102 o102 ooo1| 0102 0197 0000

tailed)

N & 2 23| & 2| 23| & 2| 23| & 2| 23 E 23| 23 E 23] 23 E 23] 23 E 23] 23 2 23| & 2 23| & 2
b2 Peason 0215 0163 0096 0334 0058 0151 -00%| -0397| 0a42| 00%2| -ooss| ooss| 0215 0032 0088 0088 0211 0211 00%| -0342| oos| 0os6| 01s0 -0.150 il 0211|0163 0088\ 0163 0058 0086

Corelatio

n

Sig. (2- 026 oass| os63| 0120| 0794| o049z| 0ee3| o0oe1| o0i1a| osss| oess| oess| osz6| osss| osss| oess| 0333 0333| oees| o0a11| 08so| 0663  03ss|  0ass| 0333 oass|  oess|  oass|  o7eal 0695

tailed)

N 23 E 23| 23 2| 23| 23 2| 23| 2 2| 23| E 2| 23| E 2| E E 2| E E 23| 23 2 23| 23 E 23| 23 2
P26 Pearson o4t1| o270| o0a7s| 0233 0225 g3y 7037|  oau| 03|  asr| sss sa| 0411| 0233 0016| 034a| 0278 0278|0375  sar 74| oars| o132 o3so| o2t i asz| s as2| 0225 703

Corelatio

n

Sig. (2- oosi| o213 o078 o028s| 0301 0000| 0000| 0051 0060| 0020 o0006| ool oosi| o28s| osas| oi08| o199 o0199| 0078 0008| 0000| 0078 0547|0102 033 0030|  0006| 0030|0301l 0000

tailed)

N 23 23 23| 23 23 23| 23 23| 23| 23| 23| E 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23| 2 23| 23 23 23| 23 23 23 23
p27 Pearson 0233 o210 sss’|  7es’| 0005  asr| 03aa|  o00sa|  039] 0a7s| 034 0233 oa11| o0aaa|  spa| 0095 0095  7aq sar"| osso| oars| 0071 o03s0| o163|  asz 1 oas| o000 e7r

Corelatio

Sig. - 0285 0213 0006| 0000| o0ses| 0020 oto8| ogos| ooeo| oooi| ooe| o108 o285 o005 o010s| 0010| 066s| 066s| oooo| ooos| o0oo| oove| 074 0102 0458l 0030 0372 0000| 0966 0000

tailed)

N 3 & 23| 3 23 23| 3 2 23| 3 2| 23| & 23| 23| & 23| 23| & 23| & & 23| 3 23| 3 & 23| 3 2
p28 Pearson aso| 0195  aes| 0137 o038l ses’| a1s| eea’| ear| o21el ea| ozss| oma| oms| s as|  sea s2a| 0292 ao o’ eas’| 0078  eao] ss5°| 0,195 i oass| e s

Corelatio

n

Sig. @2+ oo1s| oar2| ooza| os32| o067 o000s| o00as| oo01| o0001| 0327 oooa| 0273 oss2| oe| ooas| ooas| ooto| ooto| oi7s| o0001| o0001| o0o01| 0723 oooal  osss| ooos| 0a72 0372 0002|0000

tailed)

N & B 23| & 2| 23| B 2| 23| & 2| 23 E 23| 23 E 23| 23 E 23| 23 E 23| 23 2 23| & B 23| & 2
029 Pearson 0233 0270| 85 7es"| 0009  asr| 0344| 00s4| 0398 eso’ 0a75| o0asa| 0233 oaii| 0348  sza| 0095 0095 7aa sar| 0sso| oavs| 0071 0350 0163  asz| 10007  0.95) E I

Corelatio

n

Sig. (2- 0285 0213 o006 0000 o0966| 0020| 0108] 080s| 0060| 0001 oo78| o0ao8| o2es| oosi| oa08| o010 oees| oees| 0000 0008|  0102| o0o78| o7as|  o0ace| oass| ooso| o000 0372 0,966 0,000

tailed)

N 2 E 23| 2 E 23| 2 2| 23| 2 2| 23| E 2| 23| E 2| E E 2| E E 23| E E 23| E E 23| 2 2
p30 Pearson 0204 0225 0388| -0128|  aso| 0128| 0037  sos| 0ass| o128 ogee| 0176 0128 0294  0250| 0250 g a23| 076|027 0279 eor"| 0073 o279| o00s8| 0225 0008 o1 0009 i s

Corelatio

Sig. (2- o174| 0301| 0067| o0sse| oois| osso| ose7| oois| o070 0sse| 0067 0423 0558 o0i7a| 0251 0251 o0o04s| ooas| o0a23| ods7| 0197 ooz o740 0197 o0794| 0301| 098] 0002  0966] 0036

tailed)

N 23 2| 23| 23 2| 23| 23 2| 23| 23 2| 23| E 2| 23| E 23| 23| & 23| 23| & 23| 23| 2| 23| 23 2| 23| 23 3
TOTAL  Pearson o0 o020 eer|  sor| o298 eer| err|  ewe|  eor|  ser| s s’ o021 ses?|  s7s7|  eso”|  seo s’ ees’| 718 0’| 7os”| 0002  goa’|  o08s| qoaf| e asi|  en|  ass] 1

Corelatio

Sig. - 0001| o270 0000| 0003 0167 o0o0o| o0ooa| ooo2| oooo| ooos| oooo| ooo7| o3i7| ooos| o000a| 0001|0003 0003| 0001| o0o0o| o0ooo|  oooo| oseal oooo| ogos| o000l oo00| 0000| 0000| 0036

tailed)

N & 23 23] & 23 23| 3 23 23| 3 23 23| 3 23 23 & 23] 23 & 23] 3 & 23] & 23 23] & 23 23] & 23




Lampiran 9

Nilai Pretest dan Postest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Kelas Eksperimen
Nama Pretest | Posttest
Alecia 40 72
Alfarafa 52 80
Dimas 68 78
Dzakiah 56 82
Hafis 40 88
Jovito 52 88
Sndeva | 4| ®
Komanah 48 80
Kelvin Arka 60 96
M. Fadil 40 92
M. Rafi 48 84
M. Yusuf 36 86
M. Zahran 40 72
Muhara 60 92
Naila 44 76
Nadhiya 40 84
Niken 40 76
Nindifa 48 84
Rafi 48 88
Rifki 60 96
Satria 36 72
Suci 52 80
Nafisah 36 72
Alenta 56 92




Kelas Kontrol

Nama Pretest | Posttest
Abil 32 56
Abi 68 76
Amelia 76 80
Azam 80 88
Bagas 56 72
Bayu 60 712

- 48 68
Bilqgis
Defhina 40 68
Devano 52 80
Dirga 44 72
Ghania 56 78
Gibran 48 76
Inayah 44 78
Igbal 40 68
Kinan 52 80
Latifa 48 68
M. Baim 56 78
'Il/zlilhmi 44 72
M.

Genta 64 84
Rafael 48 76
Rifky 52 80
Salsabila | 44 72
Safiti 48 76
Supri 64 88
Tilawah 52 78
Fidan 40 68
Arjun 48 76
M. 56 84

Dimas

98
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Lampiran 10 Reliabilitas

Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's N of Items
Alpha

942 25




Lampiran 11

Distribusi Frekuensi Hasil Pretest Eksperimen dan Kontrol

Pretest EKsperimen Pretest Kontrol
Skor Fi % Skor Fi %
Valid 36 3 10.7 32 1 3.6
40 6 21.4 40 3 10.7
44 2 7.1 44 4 14.3
48 4 14.3 48 6 214
52 3 10.7 52 4 14.3
56 2 7.1 56 4 14.3
60 3 10.7 60 1 3.6
68 1 3.6 64 2 7.1
Total 24 85.7 68 1 3.6
Missing | System 4 14.3 76 1 3.6
Total 28 100.0 80 1 3.6
Total 28 100.0
Mean 47.67 Mean 52.14
Median 48.00 Median 50.00
Mode 40 Mode 48
Std. Deviation 8.977 Std. Deviation | 10.913
Variance 80.580 Variance 119.090
Range 32 Range 48
Minimum 36 Minimum 32
Maximum 68 Maximum 80
Sum 1144 Sum 1460

Distribusi Frekuensi Hasil Posttest Eksperimen dan Kontrol

Skor Pretest Eksperimen Skor Pretest Kontrol
Fi % Fi %
Valid 72 4 14.3 56 1 3.6
76 2 7.1 68 5 17.9
78 1 3.6 72 5 17.9
80 3 10.7 76 5 17.9
82 1 3.6 78 4 14.3
84 4 14.3 80 4 14.3
86 1 3.6 84 2 7.1
88 3 10.7 88 2 7.1
92 3 10.7 Total 28 100.0
96 2 7.1
Total 24 85.7
Missing | System 4 14.3
Total 28 100.0
Mean 83.08 Mean 75.43
Median 84.00 Median 76.00
Mode 727 Mode 682
Std. Deviation 7.529 Std. Deviation | 6.904
Variance 56.688 Variance 47.661
Range 24 Range 32
Minimum 72 Minimum 56

100



Maximum 96 Maximum 88
Sum 1994 Sum 2112
Lampiran 12
Tingkat Kesukaran
No. No. Soal Mean Kategori
1. 1 0.48 Sedang
2. 3 0.57 Sedang
3. 4 0.48 Sedang
4. 6 0.52 Sedang
5. 7 0.43 Sedang
6. 8 0.48 Sedang
7. 9 0.35 Sedang
8. 10 0.52 Sedang
9. 11 0.57 Sedang
10. 12 0.43 Sedang
11 14 0.48 Sedang
12. 15 0.43 Sedang
13. 16 0.43 Sedang
14. 17 0.39 Sedang
15. 18 0.39 Sedang
16. 19 0.57 Sedang
17. 20 0.65 Sedang
18. 21 0.65 Sedang
19. 22 0.57 Sedang
20. 24 0.65 Sedang
21. 26 0.61 Sedang
22. 27 0.61 Sedang
23. 28 0.57 Sedang
24, 29 0.61 Sedang
25. 30 0.78 Mudah
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Lampiran 13

Daya Pembeda

No. No. Soal | Hasil Pembeda Soal Kategori

1. 1 0.628 Baik

2. 3 0.665 Baik

3. 4 0.545 Baik

4. 6 0.638 Baik

5. 7 0.565 Baik

6. 8 0.628 Baik

7. 9 0.636 Baik

8. 10 0.543 Baik

9. 11 0.726 Baik Sekali
10. 12 0.482 Baik
11, 14 0.545 Baik
12. 15 0.565 Baik
13. 16 0.637 Baik
14, 17 0.542 Baik
15. 18 0.542 Baik
16. 19 0.629 Baik
17. 20 0.705 Baik Sekali
18. 21 0.642 Baik
19. 22 0.677 Baik
20. 24 0.705 Baik Sekali
21. 26 0.651 Baik
22. 27 0.626 Baik
23. 28 0.714 Baik Sekali
24, 29 0.626 Baik
25. 30 0.383 Cukup




Lampiran 14

Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?*

Shapiro-Wilk

103

Kelas Statistic Df Sig.  Statistic df = Sig.

Hasil belajar pretest eksperimen 178 24 .047 .929 24 .094
PPKn  pretest control .148 28 119 941 28 114
posttest eksperimen .096 24 .200" 946 24 224

posttest control .140 28 .169 948 28 .181

*_This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction



Lampiran 15

Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic  dfl = df2 Sig.

Hasil Based on Mean 572 1 50 453

belajar ~ Based on Median 577 1 50 451

PPKn Based on Median and with 577 1 49917 451
adjusted df

Based on trimmed mean .629 1 50 431
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Lampiran 16
Hasil Uji Hipotesis Pretes

Independent Samples Test
Levene's Test

for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Interval of
Sig. the

(2- Mean Std. Error Difference

F  Sig. T Df tailed) Difference Difference Lower Upper

Hasil Equal 572453 3.823 50 .000  7.655 2.002  3.633 11.677
belajar  variances
PPKn assumed

Equal 3.79747.209 .000  7.655 2.016 3.600 11.710

variances not

assumed
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Lampiran 17

Berita Acara
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Lampiran 18

Surat Keputusan Pembimbing

untul
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Lampiran 19

Surat Permohonan Izin Penelitian
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Lampiran 20

Surat Izin Penelitian
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Lampiran 21

Surat Pernyataan Validasi
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Lampiran 22

Surat Keterangan Selesai Penelitian
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Lampiran 23

Kartu Bimbingan Skripsi
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Lampiran 24
Dokumentasi Validasi Soal di SDN 105
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Lampiran 25

Dokumentasi kegiatan Penelitian

Pretest Kelas Kontrol Dan Mengajar Menggunakan Metode Konvensional
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D . .
okumentasi Kegiatan Postest Kelas Kontrol
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Dokumentasi Kegiatan Pretest kelas eksperimen
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Postest Kelas Eksperimen
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Mengajar Menggunakan Media Kartu 7ruth Or Dare
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