
 
 

PENGEMBANGAN MEDIA KARTU TOD PADA 

PEMBELAJARAN PPKN DI KELAS V MIM 10 

TLOGOSADANG 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lu’luum Maknuun 

200404015 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH GRESIK 

2023



 
 

PENGEMBANGAN MEDIA KARTU TOD PADA 

PEMBELAJARAN PPKN DI KELAS V MIM 10 

TLOGOSADANG 

 

SKRIPSI 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat  

untuk Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

 

 

 

 

 

 

 

Lu’luum Maknuun 

200404015 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH GRESIK 

2023 



 



 



 



 

vi 
 

ABSTRAK 

 

Lu’luum Maknuun (NIM. 200404093). Pengembangan Media Kartu Truth or Dare 

Pada Materi Sistem Pernapasan Manusia Kelas V Sekolah Dasar. (Dibimbing oleh 

Afakhrul Masub Bakhtiar, M.Pd dan Ismail Marzuki, S.Ag., M.Pd). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Kartu Truth or 

Dare (TOD) pada pembelajaran PPKN di kelas V MIM 10 Tlogosadang untuk 

mengetahui validitas media permainan TOD pada mata pelajaran PPkn untuk siswa 

kelas V MIM 10 TLOGOSADANG dan mengetahui respon siswa dan guru 

terhadap media permainan TOD pada mata pelajaran PPkn untuk siswa kelas V 

MIM 10 TLOGOSADANG. 

Metode penelitian ini adalah pengembangan. Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu, 

Analyze (analisis), Design (rancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi). 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media TOD pembelajaran PPKN di kelas 

V MIM 10 Tlogosadang tergolong yang valid, efektif dan praktis. Hasil validasi 

oleh validator media diperoleh persentase 80% tingkat kevalidan dengan kategori 

kuat. Hasil validasi oleh validator materi diperoleh persentase 86% dengan kategori 

sangat kuat. Hasil validasi bahasa oleh validator bahasa diperoleh presentase 84,4% 

kevalidan dengan kategori sangat kuat. Setelah layak untuk diuji cobakan, maka 

peneliti melakukan uji coba lapangan di kelas V dengan hasil beberapa hal dalam 

media terkait dengan media dan aturan yang perlu direvisi, kemudian peneliti 

membuat uji coba II. Pada uji coba tahap kedua ini, peneliti kembali menerima 

masukan dari siswa dan guru, dengan observasi juga dilakukan untuk menilai 

proses pembelajaran. Saran pada uji coba II revisi yang dilakukan hanya pada aspek 

tampilan warna. Oleh karena itu, revisi yang diimplementasikan pada tahap ini 

hanya bersifat minor, dan menghasilkan prototipe yang merupakan produk akhir 

dari pengembangan media TOD ini. 

 

Kata kunci: Model Addie, Media Pembelajaran,  Kartu  Truth or Dare 
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ABSTRACT 

 

Lu’luum Maknuun (Student ID: 200404093). Development of Truth or Dare Card 

Media on the Topic of Human Respiratory System for Fifth Grade Elementary 

School. (Supervised by Afakhrul Masub Bakhtiar, M.Pd and Ismail Marzuki, S.Ag., 

M.Pd). 

This research aims to develop the Truth or Dare (TOD) Card learning media in 

Civics Education (PPKN) for fifth-grade students at MIM 10 Tlogosadang to 

determine the validity of TOD game media in the subject of Civics Education for 

fifth-grade students at MIM 10 Tlogosadang and to assess the responses of students 

and teachers to TOD game media in Civics Education for fifth-grade students at 

MIM 10 Tlogosadang. 

The research method used in this study is development. The development model 

used in this research is the ADDIE model, consisting of 5 stages: Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. 

The results of this study show that the TOD media for Civics Education in fifth 

grade at MIM 10 Tlogosadang is considered valid, effective, and practical. The 

validation results by media validators obtained an 80% validity rate with a strong 

category. The validation results by content validators obtained an 86% validity rate 

with a very strong category. The language validation results by language validators 

obtained an 84.4% validity rate with a very strong category. After being deemed 

suitable for field trials, the researcher conducted a field trial in the fifth-grade class 

with results showing some aspects of the media and rules that needed revision. The 

researcher then created a second trial. In this second trial, the researcher received 

feedback from students and teachers, with observations conducted to assess the 

learning process. Suggestions for the second trial indicated that revisions were only 

needed in the aspect of color appearance. Therefore, the revisions implemented at 

this stage were minor and resulted in a prototype, which is the final product of the 

TOD media development. 

 

Keywords: ADDIE Model, Learning Media, Truth or Dare Card
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