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ABSTRAK

Annisa Saasariya, 22CJ10027, Implementasi Joyful Learning Berbasis
Kartu Truth Or Dare Terhadap Pemahaman Siswa Kelas IV Materi Manfaat
Keberagaman. Cilacap. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Nahdlatul Ulama Al Ghazali Cilacap, Juni 2026.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pemahaman siswa kelas 1V pada materi
manfaat keberagaman yang belum optimal serta perlunya pembelajaran yang lebih
aktif, interaktif, dan menyenangkan. Salah satu pembelajaran yang dapat
digunakan adalah joyful learning berbasis kartu Truth or Dare yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui kegiatan permainan, diskusi,
menjawab pertanyaan, dan melakukan tantangan yang berkaitan dengan materi
pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi joyful learning
berbasis kartu Truth or Dare, mendeskripsikan pemahaman siswa pada materi
manfaat keberagaman, serta mendeskripsikan keberhasilan guru dan siswa selama
pelaksanaan pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif.
Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri Manggungan yang
berjumlah 22 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi
observasi, tes, wawancara, dan dokumentasi. Data dianalisis secara deskriptif
untuk memberikan gambaran mengenai pelaksanaan pembelajaran dan
pemahaman siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi joyful learning berbasis
kartu Truth or Dare dilaksanakan melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Selama pembelajaran, siswa terlibat dalam kegiatan permainan Kkartu,
diskusi, menjawab pertanyaan, melakukan tantangan, dan bekerja sama.
Pemahaman siswa secara deskriptif menunjukkan peningkatan, yang terlihat dari
nilai rata-rata pretest sebesar 68,18 menjadi 94,55 pada posttest atau meningkat
sebesar 26,37 poin. Aktivitas siswa selama pembelajaran juga menunjukkan
keterlibatan yang baik dengan persentase sebesar 91,7%. Dengan demikian,
implementasi joyful learning berbasis kartu Truth or Dare dapat dideskripsikan
sebagai pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan serta diikuti
dengan peningkatan pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman.

Kata Kunci: Implementasi, Joyful Learning, Kartu Truth or Dare, Manfaat
Keberagaman, Pemahaman Siswa.
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ABSTRACT

Annisa Saasariya, 22CJ10027, Implementasi Joyful Learning Berbasis
Kartu Truth Or Dare Terhadap Pemahaman Siswa Kelas IV Materi Manfaat
Keberagaman. Cilacap. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Nahdlatul Ulama Al Ghazali Cilacap, Juni 2026.

This research was motivated by the suboptimal understanding of fourth-
grade students regarding the material on the benefits of diversity, as well as the
need for learning that is more active, interactive, and enjoyable. One learning
approach that can be used is joyful learning based on Truth or Dare cards, which
provides students with opportunities to learn through games, discussions,
answering questions, and completing challenges related to the learning material.

This research aims to describe the implementation of joyful learning based
on Truth or Dare cards, describe students’ understanding of the benefits of
diversity, and describe the success of teachers and students during the learning
process. This research employed a descriptive approach. The research subjects
were all 22 fourth-grade students of SD Negeri Manggungan. The data collection
techniques used included observation, tests, interviews, and documentation. The
data were analyzed descriptively to provide an overview of the learning
implementation and students’ understanding.

The results of the research showed that the implementation of joyful
learning based on Truth or Dare cards was carried out through the stages of
preparation, implementation, and evaluation. During the learning process, students
were involved in card games, discussions, answering questions, completing
challenges, and working together. Descriptively, students’ understanding showed
an improvement, as indicated by the average pretest score of 68.18, which
increased to 94.55 on the posttest, representing an increase of 26.37 points.
Students’ activities during the learning process also showed a high level of
engagement, with a percentage of 91.7%. Thus, the implementation of joyful
learning based on Truth or Dare cards can be described as an active, interactive,
and enjoyable learning process, accompanied by an improvement in students’
understanding of the benefits of diversity.

Keywords: Implementation, Joyful Learning, Truth or Dare Cards, Benefits
of Diversity, Student Understanding.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH

Pembelajaran aktif atau joyful learning pada pendidikan di
sekolah dasar memiliki peran dalam mempengaruhi motivasi, minat
dan keterlibatan emosional siswa ketika di kelas. Saat guru memulai
pembelajaran dengan kegiatan belajar yang bersifat bermain maupun
simulasi, akan membuat siswa lebih fokus dan aktif dalam tanya
jawab ketika di kelas (Sutrina dkk., 2025). Kegiatan pembelajaran
yang aktif akan menciptakan suasana belajar tanpa tekanan, sehingga
siswa bebas dalam mengamati materi.

Minat belajar siswa terjadi karena kegiatan pembelajaran yang
dilakukan bersifat menyenangkan, sehingga membuat rasa ingin tahu
siswa muncul. Siswa akan memberikan tanggapan yang positif, tidak
mudah jenuh dan lebih cepat menyerap materi saat kegiatan belajar
dengan cara yang menyenangkan. Oleh karena itu, joyful learning
tidak hanya sekedar mendorong kesadaran saja, namun dapat
menciptakan lingkungan kelas yang lebih kondusif dan mendukung
(Febrianti & Insani, 2023).

Penerapan joyful learning pada pembelajaran dapat

menimbulkan kondisi belajar yang asik sehingga dapat meningkatkan



motivasi, semangat dan aktif ketika di kelas (Azkiya & Istigomah,
2025). Dampak dari joyful learning akan membuat siswa jauh lebih
berani ketika berpendapat, bekerja sama dan mendorong empati serta
rasa emosional (Hanani, 2023). Selain itu, menurut Sari dkk (2021)
menegaskan bahwa media pembelajaran permainan edukatif dapat
membantu siswa memahami materi pelajaran dengan optimal. Oleh
sebab itu, guru harus kreatif dalam menerapkan media pembelajaran
yang setara dengan prinsip joyful learning agar kegiatan belajar dapat
berlangsung lebih aktif, menarik dan bermakna bagi siswa (Pastika,
2023).

Pembelajaran joyful learning sangatlah cocok diterapkan pada
kelas rendah maupun kelas tinggi, salah satunya yaitu pada siswa
kelas IV. Dalam pembelajaran IPAS, implementasi joyful learning
memberikan kesempatan pada siswa untuk terlibat secara aktif dalam
memahami materi melalui dengan kegiatan yang menyenangkan
dibandingkan dengan pembelajaran dengan metode ceramah
(Fauziyah dkk., 2025).

Selain itu, implementasi joyful learning yang dikolaborasikan
dengan kegiatan ice breaking pada siswa kelas IV juga dapat
meningkatkan minat belajar dan pengetahuan siswa (Rukayah dkk.,
2024). Melalui pendekatan ini, siswa akan lebih fokus dan termotivasi
dalam belajar, terutama ketika pada materi yang cakupannya lebih

luas. Menurut Wiyanti (2025) menyatakan bahwa pembelajaran yang



mengguakan joyful learning dipadukan dengan permainan, interaksi
dan kegiatan belajar yang menarik dapat menciptakan kondisi belajar
yang menyenangkan.

Akan tetapi, kondisi di lapangan menunjukan bahwa
kebanyakan siswa merasa bosan dan kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran, karena metode pembelajaran yang digunakan adalah
ceramah (Imani dkk., 2023). Pendekatan pembelajaran yang pasif dan
kurangnya variasi media pembelajaran akan mempengaruhi keaktifan
siswa ketika mengikuti pembelajaran. Suasana tersebut dapat
menyebabkan siswa kurang aktif ketika berdiskusi, jarang bertanya
dan hanya menunggu instruksi dari guru saja. Metode pembelajaran
yang monoton tidak akan mampu memfasilitasi kebutuhan belajar
siswa di sekolah dasar yang lebih membutuhkan variasi dalam
kegiatan pembelajaran (Arsyad dkk., 2024).

Selain permasalahan dari metode pembelajaran, peran guru
sangat penting dalam mengimplementasikan pembelajaran yang
interaktif. Guru yang kurang berinteraksi dengan siswa, kurang
memberi ruang kepada siswa untuk bertanya atau pembelajaran
monoton dapat menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang
memahami materi pembelajaran. Akibatnya, proses pembelajaran
belum berlangsung dengan baik karena Kketerlibatan siswa masih
kurang (Wahyudi, 2021). Oleh sebab itu, implementasi pembelajaran

yang dapat menimbulkan kondisi belajar yang menyenangkan



diperlukan agar siswa bersemangat ketika mengikuti pembelajaran
dan mudah memahami materi yang dipelajari (Sari dkk., 2025).

Sejalan dengan penelitian menurut Ritonga dkk (2025)
menegaskan bahwa rendahnya minat siswa dapat menyebabkan
keterlibatan dalam pembelajaran belum berjalan dengan optimal,
terutama pada kelas IV yang sangat memerlukan partisipasi aktif
untuk memahami materi pembelajaran. Oleh sebab itu, siswa yang
bosan dapat berakibat pada kualitas pembelajaran secara menyeluruh.
Siswa yang hadir dan tidak mengikuti kegiatan belajar di kelas
cenderung merasa jenuh ketika hanya menggunakan metode ceramah
(Jamaludin dkk., 2024). Siswa yang hadir tetapi tidak mendengarkan
materi yang disampaikan dan hanya menunggu perintah dari guru saja,
tidak akan menjamin keaktifan atau emosional siswa dalam mengikuti
pembelajaran.

Selain faktor dari metode pembelajaran, kondisi lingkungan
dan emosional siswa juga berdampak memengaruhi antusisme siswa
dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi kelas yang kurang
mendukung dan metode pembelajaran yang kurang bervariasi dapat
membuat siswa merasa jenuh selama kegiatan pembelajaran
berlangsung (Syafitri dkk., 2022). Kurangnya kegiatan pembelajaran
yang kreatif dan kurang mendorong siswa untuk berpikir kritis dapat
mempengaruhi semangat siswa dalam belajar (Kholili, 2023). Oleh

karena itu, diperlukan implementasi pembelajaran yang lebih beragam



dan menyenangkan agar minat, keaktifan serta partisipasi aktif siswa
selama pembelajaran berlangsung dapat meningkat (Hasri dkk., 2023).

Salah satu materi pelajaran yang membutuhkan perhatian lebih
adalah materi manfaat keberagaman siswa pada kelas 1V. Minimnya
pemahaman siswa pada materi tersebut dipengaruhi oleh pembelajaran
yang masih berpusat pada guru saja dan penggunaan metode ceramah
yang terus-menerus (Arsyad dkk., 2024). Guru yang hanya
menggunakan metode ceramah saja atau hanya berfokus pada buku
pelajaran saja akan berakibat siswa kurang paham tentang materi
secara keseluruhan selain itu, siswa juga tidak dapat menerapkan
manfaat keberagaman dalam kehidupan sehari-hari.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Madona dkk (2023) yang
mengatakan bahwa menggunakan metode pembelajaran yang
bervariasi dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa, termasuk
pada materi manfaat keberagaman. Hal ini terjadi karena penggunaan
media pembelajaran yang kreatif dan kegiatan belajar yang bervariasi
dapat mendorong siswa mengamati materi keberagaman secara
menyeluruh dan siswa dapat berpikir secara kritis. Selain itu, kegiatan
tanya jawab juga dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa selama
proses pembelajaran berlangsung.

Pada materi keberagaman sering sekali hanya menguraikan,
sehingga siswa mudah bosan dan sulit untuk memahami materi

tersebut. Oleh karena itu, diperlukan implementasi pembelajaran yang



lebih interaktif agar siswa terlibat secara aktif dalam proses belajar.
Penggunaan metode pembelajaran yang beragam dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa tentang keberagaman (Rimah Dani
dkk., 2023). Sedangkan, menurut Pradina & Wiratsiwi (2025)
menyatakan bahwa melalui metode yang interaktif dan kegiatan
permainan edukatif dapat membantu siswa memahami materi
keberagaman secara keseluruhan.

Hal ini juga di dukung oleh Lalita dkk (2024) menyatakan
bahwa pengetahuan mengenai keberagaman di indonesia perlu
diterapkan dari usia sejak dini karena dapat membentuk rasa toleransi
dan rasa empati siswa. Selain itu, menurut Purwanto (2025)
menyatakan bahwa pembelajaran yang bersifat nilai-nilai karakter dari
usia sejak dini dapat membentuk sikap dalam menghargai teman
dengan latarbelakang yang berbeda-beda. Selain itu, pengetahuan
mengenai keberagaman bukan hanya berdampak pada perilaku saja
melainkan dapat dibuktikan pada perilaku nyata di kelas. Menurut
Wayan dkk (2024) pendidikan karakter berperan dalam membentuk
sikap saling menghargai dan menghormati perbedaan sejak usia dini.

Dalam pendidikan karakter tersebut khususnya pada materi
keberagaman diperlukan adanya media yang dapat meningkatkan
motivasi siswa. Salah satu media pembelajaran berbasis permainan
yang dapat diterapkan yaitu permainan kartu Truth Or Dare, yang

dapat menciptakan keaktifan siswa selama mengikuti pembelajaran.



Dengan menggunakan media ini, dapat mendukung terciptanya
pembelajaran yang lebih interaktif sehingga siswa antusias ketika
mengikuti kegiatan belajar (Timu dkk., 2024).

Hal tersebut ditegaskan kembali oleh Nurul Fauziyah & lka
Ari Pratiwi (2025) menyatakan bahwa kartu Truth Or Dare dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk melatih kemampuan
berpikir kritis siswa kelas 1V dan membantu siswa dalam memahami
materi keberagaman di indonesia. Permainan yang bersifat belajar
dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif sesuai dengan
pengalaman interaktif yang memadukan pertanyaan terkait materi
keberagaman. Dengan metode pembelajaran berbasis permainan ini,
siswa bukan hanya mendapatkan pengetahuan saja, melainkan dapat
menghargai perbedaan dan mendukung pembelajaran inklusi yang
berpengaruh pada sikap toleransi dan empati.

Akan tetapi, penggunaan media tersebut yang dikombinasikan
dengan joyful learning masih belum optimal. Guru masih
menggunakan pembelajaran yang monoton, sehingga siswa kurang
aktif. Menurut Purba dkk (2025) menyatakan bahwa guru mengalami
kendala dalam mengimplementasikan media pembelajaran tersebut
salah satunya fasilitas terbatas dan minimnya panduan tentang
menggunakan media. Sedangkan, menurut Rahma dkk (2024)
menyatakan bahwa penerapan kartu Truth Or Dare dalam materi

keberagaman di kelas IV masih sangat terbatas sekali. Sehingga,



dengan menggunakan media tersebut dapat menunjukan bahwa
implmentasi joyful learning menggunakan kartu Truth Or Dare pada
materi IPAS perlu dikembangkan dalam proses pembelajaran.
Sedangkan, Rusita (2024) menegaskan bahwa penggunaan kartu dapat
mendukung hasil belajar siswa dan penggunaan media ini dalam
pembelajaran IPAS dapat lebih mudah memahami materi yang di
pelajari.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti
di SD Negeri Manggungan pada hari selasa, 11 November 2025 di
kelas 1V pada materi peta ditemukan masalah mengenai kurangnya
keaktifan siswa ketika pembelajaran IPAS, pembelajaran dilakukan
secara monoton karena guru hanya menjelaskan materi dengan metode
ceramah, sehingga siswa merasa bosan ketika pembelajaran
berlangsung dan kurang memahami materi pelajaran.

Hal tersebut dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang masih
terdapat beberapa siswa yang memperoleh nilai di bawah Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah. Nilai
KKM pada mata pelajaran IPAS kelas 1V adalah 70. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa masih terdapat siswa yang belum mencapai
ketuntasan pada materi yang dipelajari. Oleh karena itu, diperlukan
implementasi pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan
menyenangkan agar siswa memperoleh pengalaman belajar yang

dapat membantu memahami materi manfaat keberagaman.



Hasil observasi tersebut diperkuat oleh hasil wawancara pada
guru kelas 1V yang mengatakan jika siswa akan kurang aktif ketika
mengikuti pembelajaran dan bosan karena terbatasnya media
pembelajaran yang menarik perhatian. Selain itu, kurangnya minat dan
motivasi belajar siswa dapat menimbulkan permasalahan dalam
memahami materi yang sedang diajarkan.

Selain itu, tidak adanya penggunaan media pembelajaran yang
menarik dapat mengakibatkan pembelajaran kurang mampu
melibatkan siswa secara aktif. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Wijaya (2025) yang menyatakan bahwa minimnya penggunaan media
pembelajaran yang kreatif akan berdampak pada penurunan hasil
belajar yang di peroleh siswa. Apabila kondisi tersebut dibiarkan,
maka siswa akan mengalami kesulitan dalam memahami materi
pembelajaran. Rendahnya pemahaman pada tingkat sekolah dasar
akan berpengaruh pada hasil belajar yang diperoleh dan sikap siswa.
Selain itu, hal ini juga diperkuat oleh Nabillah & Abadi (2019) yang
menyatakan bahwa rendahnya Kketerlibatan siswa pada saat
pembelajaran dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor eksternal
seperti kurangnya minat dan motivasi untuk belajar, serta metode
pembelajaran yang digunakan kurang menarik perhatian siswa.

Oleh sebab itu, perlu adanya implementasi pembelajaran yang
kreatif dan menyenangkan agar pemahaman siswa dapat meningkat.

Sebagaimana ditegaskan oleh Mardhiyah (2025) bahwa pembelajaran



interaktif dapat meningkatkan motivasi, minat dan partisipasi siswa
pada saat mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan penelitian terdahulu, peneliti menyimpulkan
bahwa penggunaan media kartu Truth Or Dare dapat diterapkan
dalam berbagai pembelajaran. Namun penelitian terdahulu oleh
Nurrahman & Lukitoaji (2025) menunjukan bahwa media kartu kartu
Truth Or Dare memberikan hasil positif terhadap pemahaman siswa
kelas IV dalam memahami materi Pendidikan Pancasila. Keunggulan
pada penelitian tersebut terletak pada pengembangan media kartu
truth or dare yang dibuat untuk meningkatkan pemahaman siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas 1V sekolah dasar.
Sedangkan, peneliti menguji implementasi joyful learning berbasis
kartu truth or dare pada materi manfaat keberagaman pada mata
pelajaran IPAS di kelas IV.

Selain penelitian terdahulu tersebut, penelitian lain yang
dilakukan oleh Afiah dkk (2025) menunjukan bahwa penggunaan
media kartu Truth Or Dare dalam pembelajaran IPAS di kelas V
dapat menghasilkan media pembelajaran yang praktis dan efektif
dalam mendorong Kketerlibatan dan pemahaman siswa saat
pembelajaran. Keunggulan pada penelitian tersebut terletak pada
penggunaan media pembelajaran  berbasis permainan dapat
mempengaruhi pemahaman siswa pada saat pembelajaran. Sedangkan,

peneliti berfokus pada pengaruh penerapan implementasi Joyful
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B.

Learning berbasis kartu Truth Or Dare sebagai media pendukung

pembelajaran dalam materi manfaat keberagaman.

Berdasarkan penelitian terdahulu di atas, menunjukan bahwa
implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare pada materi
manfaat keberagaman di kelas IV masih terbatas. Oleh sebab itu,
penelitian ini perlu dilakukan untuk memberikan gambaran tentang
pelaksanaan implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare
dalam meningkatkan pemahaman siswa dapa materi manfaat
keberagaman. Berdasarkan uraian terebut, peneliti bermaksud
melakukan penelitian yang berjudul “Implementasi Joyful Learning
Berbasis Kartu Truth Or Dare Terhadap Pemahaman Siswa Kelas
IV Materi Manfaat Keberagaman”.

IDENTIFIKASI MASALAH

Berdasarkan uraian latarbelakang diatas mengenai rendahnya
pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman dan kurangnya
penerapan media pembelajaran yang menyenangkan, maka dapat
diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Pembelajaran IPAS pada kelas 1V masih di dominasi dengan
metode ceramah, sehingga mengakibatkan Kketerlibatan siswa
ketika pembelajaran belum berjalan dengan maksimal.

2. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru belum kreatif dan
belum memanfaatkan media yang ada untuk meningkatkan

partisipasi aktif ketika di kelas.
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Suasana belajar yang monoton mengakibatkan siswa kurang
fokus dalam memahami materi, sehingga siswa mudah bosan dan
kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran IPAS.

Pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat keberagaman
belum optimal.

Implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare sebagai
alternative pembelajaran yang menyenangkan belum diterapkan
secara optimal dalam pembelajaran IPAS.

Perlu adanya implementasi joyful learning berbasis kartu truth or
dare untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan
dan mendukung peningkatan pemahaman siswa pada materi

manfaat keberagaman.

C. PEMBATASAN MASALAH

Berdasarkan berbagai permasalahan yang telah diidentifikasi,

agar penelitian lebih terarah dan tidak meluas, maka peneliti

merumuskan beberapa batasan masalah sebagai berikut:

1.

2.

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas 1V di SD Negeri
Manggungan pada mata pelajaran IPAS materi manfaat
keberagaman dengan mengimplementasikan model pembelajaran
joyful learning berbasis media kartu truth or dare.

Implementasi  pembelajaran  difokuskan pada pelaksanaan

kegiatan pembelajaran menggunakan pendekatan joyful learning
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berbasis kartu truth or dare untuk membantu meningkatkan
pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman.

Pemahaman siswa diukur melalui hasil pretest dan posttest
setelah pelaksanaan pembelajaran.

Penelitian dilaksanakan pada satu kelas, yaitu kelas IV SD Negeri

Manggungan, tanpa adanya kelas kontrol.

D. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latarbelakang diatas dan pembatasan masalah,

maka rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana implementasi joyful learning berbasis kartu truth or
dare terhadap pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat
keberagaman?

Bagaimana pemahaman siswa kelas 1V setelah implementasi
joyful learning berbasis kartu truth or dare pada materi manfaat
keberagaman?

Bagaimana keberhasilan guru dan siswa pada saat pelaksanaan
pembelajaran joyful learning berbasis kartu truth or dare pada

materi manfaat keberagaman?
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E. TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka
tujuan dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan implementasi joyful learning berbasis
kartu truth or dare pada materi manfaat keberagaman di kelas 1V
SD Negeri Manggungan.

2. Untuk mendeskripsikan pemahaman siswa kelas 1V setelah
diterapkan joyful learning berbasis kartu truth or dare pada
materi manfaat keberagaman.

3. Untuk mendeskripsikan keberhasilan guru dan siswa dalam
pelaksanaan pembelajaran joyful learning berbasis kartu truth or
dare pada materi manfaat keberagaman kelas IV.

F. MANFAAT PENELITIAN

1. Teori Akademik

a. Untuk menambah referensi mengenai implementasi
pembelajaran joyful learning berbasis kartu truth or dare
pada pembelajaran IPAS materi manfaat keberagaman.

b. Untuk memberikan informasi dan kajian ilmiah tentang
penerapan joyful learning berbasis kartu truth or dare dalam

meningkatkan pemahaman siswa pada sekolah dasar.
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2.

Praktis

a.

Bagi penulis, menambah pengalaman dan wawasan dalam
mengimplementasikan joyful learning berbasis kartu truth or
dare pada pembelajaran IPAS.

Bagi pendidik, sebagai bahan pertimbangan untuk
meningkatkan pemahaman siswa dalam materi IPAS maupun
materi yang lainnya melalui media kartu.

Bagi siswa, dapat memberikan pengalaman belajar yang
aktif, ~menyenangkan dan membantu  meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi manfaat keberagaman.
Bagi sekolah, menjadi masukan dalam penerapan
pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan kualitas

proses pembelajaran di sekolah dasar.
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BAB |1

KAJIAN TEORI

A. KAJIAN PUSTAKA

1.

a.

Implementasi Pembelajaran
Pengertian Implementasi

Implementasi merupakan proses penerapan kurikulum dalam
kegiatan pembelajaran di sekolah penggerak yang bertujuan untuk
mewujudkan tujuan pendidik dan pembentukan profil pengajar
pancasila (Febia Ghina Tsuraya dkk., 2022). Sedangkan, menurut
(Maharaksa dkk., 2025) implementasi adalah suatu strategi atau proses
pelaksanaan kebijakan yang dilakukan untuk mewujudkan tujuan yang
telah ditetapkan serta menyelesaikan berbagai persoalan yang dihadapi
masyarakat.

Sejalan dengan penelitian menurut (Dwi Harmita dkk., 2023)
menyatakan bahwa implementasi dalam proses pelaksanaan atau
penerapan kurikulum yang telah dirancang ke dalam proses
pembelajaran melalui penggunaan model, strategi dan metode yang
tepat sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Selain itu,
implementasi adalah faktor terpenting dalam suatu kebijakan.
Implementasi ini proses pelaksanaan suatu program yang melibatkan

perilaku badan administrative sebagai penanggungjawab, serta
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dipengaruhi oleh faktor hokum, politik, ekonomi dan sosial agar

tujuan kebijakan dapat tercapai.

Dengan demikian, implementasi merupakan proses pelaksanaan

atau penerapan suatu rencana, kebijakan, program, metode atau

startegi yang telah disusun ke dalam tindakan nyata untuk mencapai

tujuan yang telah ditetapkan.

Tujuan Implementasi

Adapun tujuan implementasi menurut (Palahudin dkk., 2020),

sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Menerapkan standar atau program yang telah direncanakan agar
dapat dilaksanakan secara nyata.

Mencapai tujuan pendidikan sesuai dengan prinsip-prinsip yang
telah ditetapkan.

Mewujudkan pengelolaan pendidikan yang sesuai dengan ajaran
islam sehingga proses pendidikan berjalan secara efektif.
Membentuk peserta didik yang beriman dan bertakwa kepada
allah Swt.

Mengembangkan individu yang saleh dengan memperhatikan
perkembangan rohani, emosional, sosial, intelektual dan fisik.
Membentuk masyarakat yang saleh sehingga dapat berperan baik

dalam keluarga ataupun dalam kehidupan bermasyarakat.

17



C.

Tahapan Implementasi

Adapun tahapan implementasi menurut (Yunita dkk., 2023),
sebagai berikut:
1) Tahap Perencanaan (Planning)

Tahap perencanaan merupakan langkah awal dalam
implementasi  kurikulum merdeka. Pada tahap ini, sekolah
menyusun rancangan implementasi kurikulum yang akan
diterapkan. Selain itu, guru mengikuti kegiatan seperti workshop
atau pelatinan mengenai kurikulum merdeka agar memiliki
pemahaman yang memadai sebelum melaksanakan proses
pembelajaran.

2) Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan adalah proses penerapan kurikulum
merdeka dalam kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan
perencanaan yang telah disusun dan sesuai dengan aturan yang
berlaku. Pada tahap ini, pembelajaran diarahkan untuk
mengembangkan karakter peserta didik, seperti berpikir Kritis,
gotong royong dan kreativitas.

3) Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai terlaksananya
implementasi  kurikulum merdeka. Evaluasi bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana pelaksanaan telah sesuai dengan

perencanaan dan ketentuan yang berlaku, serta mengidentifikasikan
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berbagai hambatan yang muncul selama proses implementasi agar
dapat dilakukan perbaikan.
4) Tahap Tindak Lanjut
Tahap tindak lanjut dilakukan sesuai dengan hasil evaluasi
yang telah didapat. Pada tahap ini, sekolah melakukan berbagai
upaya perbaikan dan menyempurnakan pelaksanaan kurikulum
merdeka. Selain itu, sosialisasi mengenai kurikulum merdeka dapat
dilakukan secara berkelanjutan kepada seluruh pihak terkait agar
implementasi kurikulum dapat berjalan dengan optimal.
Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Implementasi
Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi implementasi
menurut (Dewanti dkk., 2024), sebagai berikut:
1) Persepi Guru
Persepsi guru yang positif, terutama dalam mendukung
pelatihan ~ dapat  mendorong  penerapan  pembelajaran
berdiferensiasi secara kreatif dan sebaliknya, jika miskonsepsi
tentang pembelajaran berdiferensiasi justru dapat menghambat
pelaksanaannya.
2) Lingkungan Inklusif
Lingkungan yang inklusif sangat berpengaruh karena dapat
membantu menghilangkan diskriminasi dan menyesuaikan materi

belajar untuk semua peserta didik.
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3) Kolaborasi
Kolaborasi guru dapat memperkuat penerapan pembelajaran
ketika di kelas. Selain itu, kepala sekolah juga memiliki peran
penting dalam menumbuhkan budaya inklusif, menyediakan
sumber daya dan memantau praktik pembelajaran di kelas.
Indikator Keberhasilan Implementasi
Adapun indikator  keberhasilan implementasi menurut
(Lestariningsih dkk., 2020), sebagai berikut:
1) Kualitas Sistem
Menunjukan sejauh mana sistem e-learning dalam kinerja
yang baik, mudah digunakan, dan mendukung proses pembelajaran.
2) Kualitas Layanan
Menunjukan kualitas layanan atau dukungan yang diberikan
kepada pengguna, seperti bantuan teknis, responsivitas dan
hambatan pelayanan.
3) Kualitas Informasi
Menunjukan kualitas informasi yang disajikan oleh sistem,
seperti keakuratan, kelengkapan dan kemudahan memahami.
4) Penggunaan Sistem
Menggambarkan tingkat penggunaan sistem e-learning oleh

pengguna dalam kegiatan pembelajaran.
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5) Kapasitas Pengguna
Menunjukan  tingkat  kepuasan  pengguna  setelah
menggunakan e-learning.
6) Manfaat Bersih
Menunjukan manfaat yang diperoleh dari implementasi e-
learning baik bagi pengguna ataupun bagi institusi seperti efisiensi
pembelajaran.
Pendekatan Joyful Learning
Pengertian Joyful Learning

Joyful learning merupakan pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan media ataupun game (Utaminingtyas & Pd, 2022).
Sedangkan, menurut Wicaksono (2020) menyatakan bahwa Joyful
berarti sesuatu yang menyenangkan. Joyful learning berarti
pembelajaran yang menyenangkan dan membawa perubahan positif.
Oleh sebab itu, pembelajaran yang interaktif berpengaruh pada
kondisi emosional siswa. Pengalaman tersebut didapat saat siswa
merasa senang atau puas saat proses belajar.

Sejalan dengan pendapat Fauziyah dkk (2025) yang menegaskan
bahwa joyful learning merupakan strategi pembelajaran yang efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan partisipasi siswa.
Sedangkan, menurut Alni Dahlena & Muhamad Parhan (2024) joyful
learning adalah pendekatan dalam pembelajaran yang lebih

mengutamakan kenyamanan siswa dalam mengikuti pembelajaran,
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memberikan ruang untuk siswa dalam mengekspresikan diri,
meenghindari dari tekanan serta menciptakan kondisi belajar yang
menyenangkan, tanpa adanya beban dan melibatkan siswa untuk lebih
aktif ketika di kelas.

Dapat disimpulkan bahwa joyful learning merupakan
pendekatan ataupun strategi yang digunakan dalam pembelajaran yang
mengutamakan rasa emosional siswa seperti percaya diri, aktif dalam
belajar dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan
menggunakan joyful learning pembelajaran yang diterapkan tidak
membosankan dan siswa akan jauh lebih senang dalam mengikuti
pembelajaran.

Joyful learning bukan hanya sebagai pendekatan dalam
pembelajaran yang mengutamakan hasil akademik saja melainkan
untuk memenuhi keperluan psikologis siswa dalam kondisi belajar
yang menyenangkan. Joyful learning adalah model pembelajaran yang
digunakan untuk mendorong siswa agar kreatif dan lingkungan belajar
yang tidak tertekan (Bhakti dkk., 2018).

Sejalan dengan pendapat Pastika (2023) bahwa partisipasi siswa
dalam pembelajaran akan meningkat melalui metode joyful learning,
sehingga siswa lebih bebas dalam belajar. Menurut Syarif dkk (2022)
menyatakan bahwa joyful learning merupakan model pembelajaran

yang dikombinasikan antara bermain sambil belajar sehingga dapat
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menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dalam mendorong pemahaman
pengetahuan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa joyful learning
merupakan pendekatan pembelajaran yang dapat menciptakan kondisi
belajar yang menyenangkan melalui partisipasi aktif siswa,
memberikan kebebasan dalam belajar dan kegiatan yang menarik agar
dapat meningkatkan pemahaman siswa. Oleh sebab itu, teori joyful
learning menjadi landasan untuk penelitian ini, karena penggunaan
kartu truth or dare diharapkan dapat menciptakan kegiatan belajar
yang menyenangkan dan peningkatan pemahaman siswa.

Karakteristik Joyful Learning

Adapun Kkarakteristik dari joyful learnig menurut Elisa &
Setiyadi (2025), sebagai berikut:

1) Siswa ikut berpartisipasi dalam kegiatan belajar, bukan hanya
menerima dan menunggu perintah dari guru saja.

2) Pembelajaran dengan joyful learning memberikan rasa senang dan
kepuasan secara emosional.

3) Motivasi dan minat belajar siswa akan meningkat.

Tujuan Joyful Learning

Adapun tujuan dari joyful learning menurut Azkiya & Istigomah
(2025), sebagai berikut:

1) Mendorong motivasi belajar siswa.

2) Terciptanya kondisi belajar yang menarik.
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3)
4)
5)

6)

Dapat mengatasi kebosanan.

Meningkatnya partisipasi siswa di kelas.

Membangun pengalaman siswa yang positif.

Meningkatkan pengetahuan siswa sehingga hasil belajar siswa

memuaskan.

Manfaat Joyful Learning

Adapun manfaat dari joyful learning menurut Wiyanti (2025),

sebagai berikut:

1)
2)
3)

4)

Minat siswa dalam belajar meningkat.
Siswa ikut aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Mendorong siswa fokus dalam materi pelajaran.

Terciptanya lingkungan belajar yang menyenangkan.

Tahapan Joyful Learning

Adapun tahapan joyful learning menurut Maisyarah dkk (2021),

sebagai berikut:

1)

2)

Tahap terciptanya kondisi yang menyenangkan. Pada tahap ini,
sebelum dimulai pembelajaran dapat dilakukan ice breaking agar
siswa merasa tenang, tidak tegang dan dapat konsentrasi dalam
proses belajar.

Tahap partisipasi siswa. Pada tahap ini, jika kondisi belajar sudah
tenang maka guru dapat melibatkan siswa dalam pembelajaran
melalui kegiatan permainan maupun Kkegiatan yang dapat

mendorong siswa aktif di kelas.
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3)

Tahap media pembelajaran. Pada tahap ini, pembelajaran dapat
dikombinasikan dengan memanfaatkan teknologi seperti media

digital agar dapat menarik perhatian siswa untuk belajar.

Strategi Dan Pendekatan Joyful Learning

Adapun strategi dan pendekatan joyful learning menurut

Mahmudi & Arief (2025), sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Proses pembelajaran harus mendorong kegiatan belajar yang
melibatkan interaksi antara guru-siswa dan siswa-siswa. Jadi
kegiatan belajar harus bersifat menyenangkan atau belajar sambil
bermain selain itu, materi pembelajaran dapat berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari.

Terciptanya kondisi belajar yang tidak membosankan atau
membuat jenus. Dalam hal ini siswa harus merasa aman, bebas
untuk bertanya dan tidak ada tekanan sama sekali dalam belajar,
sehingga siswa akan berani berpartisipasi dan memahami
pengetahuan.

Menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi. Dalam hal
ini, penggunaan metode pembelajaran harus yang interaktif.
Kegiatan pembelajaran harus melibatkan siswa secara
keseluruhan.

Dalam joyful learning guru hanya sebagai fasilitator, sehingga

guru dapat mengarahkan siswa untuk bebas berpendapat.
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Media Pembelajaran Berbasis Permainan
Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan kegiatan untuk memberikan
informasi dari guru ke siswa sehingga dapat mendorong minat siswa
dalam mengikuti pembelajaran (F. 1. Rahma, 2019). Sedangkan,
menurut Supriyono (2018) media pembelajaran adalah perangkat
pembelajaran agar kegiatan belajar dapat berjalan lebih efisien, selain
itu, perangkat tersebut merupakan bagian terpenting dalam
pelaksanaan pembelajaran.

Sejalan dengan penelitian menurut J. Hasibuan & S (2024)
mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang
digunakan untuk kegiatan pembelajaran sehingga dapat mendorong
siswa untuk memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh guru.
Melalui media tersebut juga dapat menarik perhatian siswa dalam
mengikuti pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai
dengan optimal.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rasta dkk
(2024), media merupakan fasilitas yang dilakukan untuk memberi
pesan ke penerima pesan. Media tersebut dapat membawa dampak ke
pembelajaran karena mencuri perhatian, mendorong minat belaja dan
memunculkan ide-ide yang jenius. Media pembelajaran dapat

berbentuk cetak, audiovisual maupun media interaktif lainnya yang
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dibuat secara tersusun agar dapat menciptakan lingkungan belajar

yang optimal.

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat
yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran agar siswa
semangat dalam mengikuti pembelajaran. Media tersebut berupa
media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi maupun dengan
menggunakan bahan yang ada.

Fungsi Media Pembelajaran

Adapun fungsi dari media pembelajaran menurut Fadilah &
Kanya (2023), sebagai berikut:

1) Dapat mendorong siswa termotivasi untuk giat belajar karena
dengan menggunakan media yang menarik maka siswa tidak akan
jenuh selama mengikuti pembelajaran.

2) Sebagai fasilitas untuk mengulang materi agar siswa tidak lupa
dengan materi sebelumnya.

3) Dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis.

4) Mendorong keaktifan siswa ketika di kelas saat proses tanya
jawab.

5) Sebagai bahan evaluasi penilaian siswa.

Media Pembelajaran Berbasis Permainan (Game — Based Learning)

Game based learning merupakan strategi dalam pembelajaran
yang menggunakan permainan atau game yang sudah dirancang secara

sistematis untuk mendukung jalannya pembelajaran (Maulidina dkk.,
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2016). Sedangkan, menurut Wahyuning (2022) game based learning
merupakan langkah dalam pembelajaran yang menggunakan
permainan baik secara digital ataupun tradisional yang dapat
memberikan pengetahuan materi sampai tercapainya tujuan
pembelajaran. Pada pembelajaran IPAS yang menggunakan game
based learning ini dapat menimbulkan lingkungan belajar yang
interaktif.

Game based learning dapat menghilangkan rasa jenuh pada
pembelajaran (Fatimah dkk., 2024). Dapat disimpulkan bahwa metode
pembelajaran game based learning mengikuti pembelajaran, karena
pada metode ini lebih mengutamakan bermain tetapi sambil belajar,
sehingga siswa akan merasa rileks dan senang dalam belajar.

Kartu Truth Or Dare Sebagai Media Interaktif

Media kartu truth or dare dapat menciptakan kondisi belajar
yang menyenangkan sehingga siswa dapat aktif ketika di kelas. Dalam
menggunakan media kartu ini siswa dapat memilih pertanyaan
ataupun menjawab pertanyaan (truth) atau memilih tantangan (dare)
yang dikombinasikan belajar sambil bermain (Timu dkk., 2024).

Sejalan dengan pendapat menurut Nurrahman & Lukitoaji
(2025) menegaskan bahwa media kartu truth or dare sebagai media
interaktif yang dapat mendorong siswa untuk aktif, mendorong rasa
ingin tahu dan menyalurkan pentahuan melalui kegiatan yang

menyenangkan. Kegiatan truth atau menjawab pertanyaan dan dare
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atau tantangan dapat membuat siswa memiliki rasa bebas dalam
memahami materi secara aspek kognitif, aspek afektif dan aspek
psikomotorik. Dalam media ini kondisi belajar akan lebih rileks dan
tidak ada tekanan.

Media Kartu Truth Or Dare

Pengertian Kartu Truth Or Dare

Kartu truth or dare merupakan sebuah permainan yang
menggunakan kartu sebagai alat yang berisi pertanyaan (truth) dan
tantangan (dare) yang dapat mendorong siswa untuk meningkatkan
rasa percaya diri (Aji & Setyaputri.,, 2021). Sedangkan, menurut
Sitohang dkk. (2023) mengatakan bahwa menggunakan kartu truth or
dare sebagai media dalam pembelajaran dapat menimbulkan kondisi
belajar yang aktif dan menyenangkan. Oleh sebab itu, media tersebut
dibuat untuk membantu siswa dalam memahami materi pelajaran
melalui tanya jawab (truth) dan tantangan (dare).

Sejalan dengan penelitian menurut Suciyanti dkk (2024)
menjelaskan bahwa kartu truth or dare adalah media pembelajaran
permainanan yang menggunakan kartu. Tujuan penggunaan media
kartu untuk mendorong siswa meningkatkan hasil belajar dengan cara
partisipasi aktif saat pembelajaran. Media tersebut sebagai
pembelajaran yang kreatif karena memadukan bermain dengan

belajar, sehingga pembelajaran lebih interaktif.
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Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Pramesti &
Budjiastuti (2024) menyatakan bahwa kartu truth or dare merupakan
sarana bermain edukatif yang digunakan pada pembelajaran, bertujuan
untuk mendorong keaktifan siswa, paham konsep materi dan hasil
belajar meningkat. Media tersebut sebagai sumber dalam
memfasilitasi proses kegiatan belajar yang berpusat pada siswa
(student centered learning) dengan menggabungkan model
pembelajaran TGT (teams games tournament).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis kartu merupakan kegiatan bermain yang
dikombinasikan dengan belajar menggunakan truth (menjawab) dan
dare (tantangan) sehingga siswa akan antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Menggunakan media kartu juga dapat meningkatkan
rasa percaya diri siswa dan mendorong siswa untuk mendapatkan hasil
belajar yang memuaskan.

Karakteristik Kartu Truth Or Dare

Adapun karakteristik kartu truth or dare menurut Prahesti &

Mintohari (2023), sebagai berikut:

1) Kartu truth or dare berisi tentang materi pembelajaran.

2) Mempunyai dua jenis kartu yaitu truth dan dare. Pada kartu truth
berisi tentang pertanyaan, sedangkan kartu dare berisi tentang

tantangan.
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3)

4)

5)

6)

7)

Kartu digunakan dalam sebuah permainan, sehingga membuat
pembelajaran lebih menarik.

Mengandung konsep bermain dan belajar (joyful learning).
Bahasa yang digunakan pada kartu jelas, sederhana dan mudah
dipahami siswa.

Meningkatnya partisipasi siswa ketika di kelas.

Meningkatnya hasil belajar siswa.

Langkah-Langkah Menggunakan Kartu Truth Or Dare

Adapun langkah-langkah dalam menggunakan kartu truth or

dare sebagai media pembelajaran menurut A’inul Haq (2021), sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Persiapan pembelajaran

Guru mempersiapkan kartu truth or dare yang sudah
terdapat pertanyaan maupun perintah sesuai dengan materi
pembelajaran.
Penjelasan aturan dalam permainan

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, cara bermain truth
or dare dan aturan dalam bermain.
Pelaksanaan permainan

Siswa bergiliran mengambil kartu. Pada kartu truth, siswa
harus menjawab pertanyaan. Sedangkan, pada kartu dare, siswa

dapat melakukan perintah atau tantangan.
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4)

5)

6)

Partisipasi siswa

Ketika permainan berlangsung, mendorong siswa untuk
aktif berbicara dan berani berpendapat.
Peran guru sebagai fasilitator

Guru mengamati, membimbing dan mengoreksi jika ada
kesalahan tanpa mengurangi rasa percaya diri siswa.
Evaluasi hasil pembelajaran

Jika permainan sudah selesai, guru melakukan penilaian

kepada siswa melalui tes akhir (posttest).

Kelebihan dan Kekuarangan Menggunakan Kartu Truth Or Dare

Adapun kelebihan dan kekurangan dalam menggunakan kartu

truth or dare menurut Restian dkk (2020), sebagai berikut:

1)

2)

3)

Mendorong partisipasi siswa.

Pada permainan kartu truth or dare siswa ikut serta dalam
pembelajaran, sehingga siswa dapat percaya diri untuk berbicara
dan dapat menjawab soal tanya jawab sesuai dengan materi
pembelajaran.

Membentuk kondisi belajar yang menyenangkan.

Pada permainan ini dapat membuat kondisi belajar yang

tidak membosankan dan meningkatkan motivasi belajar.
Melatih percaya diri siswa.
Ketika siswa mengambil kartu truth or dare, maka siswa

harus berani untuk menjawab.
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4)

Mendukung model pembelajaran.
Kartu truth or dare sebagai kegiatan permainan yang dapat
memperkuat interaksi dan kerja sama antar siswa.

Sedangkan, kekurangan dalam menggunakan kartu truth or

dare, sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

Memerlukan manajemen kelas yang efektif.

Karena kartu truth or dare berbentuk permainan maka,
kondisi kelas akan ramai jika guru tidak bisa mengontrol kegiatan
tersebut.

Membutuhkan waktu yang lama.

Melaksanakan permainan kartu truth or dare membutuhkan
waktu yang cukup, sehingga kurang efisien jika waktu
pembelajaran terbatas.

Tidak semua siswa percaya diri.

Sebagian siswa yang pemalu dapat merasa ragu jika
mendapat giliran, sehingga guru perlu memberi motivasi.
Ketergantungan pada kemampuan guru.

Kualitas pembelajaran sangat bergantung pada kreativitas
guru dalam membuat pertanyaan (truth) dan tantangan (dare) agar

dapat sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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5.

a.

Motivasi Belajar Siswa
Pengertian Motivasi Belajar Siswa
Motivasi belajar adalah faktor yang menentukan hasil belajar.
Hasil belajar yang tercapai jika siswa mempunyai keinginan untuk
belajar. Motivasi ini menjadi daya dorong dalam pencapaian hasil
belajar yang maksimal (Yogi Fernando dkk., 2024). Sedangkan,
menurut Nurrawi dkk (2023) motivasi belajar merupakan dorongan
yang berperan dalam meningkatkan semangat belajar siswa pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung dan berdampak pada peningkatan
hasil belajar. Motivasi yang berasal dari faktor internal ataupun faktor
eksternal sangat berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar siswa.
Dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah pemicu
timbulnya hasil belajar yang baik. Indikator motivasi belajar menurut
Syachtiyani & Trisnawati (2021) dipaparkan sebagai berikut:
1) Keaktifan dalam mengikuti pembelajaran
Melibatkan siswa secara aktif pada saat pembelajaran seperti
bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi atau mengerjakan tugas
tanpa harus di suruh.
2) Fokus selama pembelajaran
Siswa mendengarkan penjelasan dari guru, tidak mudah

terdistraksi dan konsentrasi dalam mengikuti pembelajaran.
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3) Antusiasme mengikuti kegiatan
Siswa menunjukan semangat dan rasa senang dalam
mengikuti pembelajaran dari awal sampai akhir.
4) Berani mengemukakan pendapat
Siswa percaya diri dalam menyampaikan pendapatnya selama
pembelajaran berlangsung.
5) Kerja sama dalam kelompok
Siswa dapat berkerja sama dengan teman, saling membantu,
menghargai pendapat orang lain dan ikut berpartisipasi dalam
menyelesaikan tugas kelompok.
Pemahaman Siswa
Pengertian Pemahaman Siswa
Pemahaman merupakan kecakapan siswa dalam mengetahui dan
mampu memberikan informasi mengenai konsep materi secara benar.
Pemahaman bukan hanya sebagai pengenalan saja namun,
kemampuan siswa dalam memahami makna dari materi (Tianingrum
& Sopiany, 2017). Sedangkan, menurut Rohayani & Masthuro (2020)
menyatakan bahwa pemahaman adalah ketuntasan siswa dalam
mengerti konsep materi pelajaran, ketuntasan tersebut dapat diukur
melalui hasil tes ulangan harian.
Pemahaman dapat dikatakan suatu keahlian siswa dalam
menginternalisasikan nilai yang terkandung dalam materi pelajaran

yang dapat di implementasikan dalam kehidupan sehari-hari.
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Pemahaman bukan hanya untuk mengetahui pengetahuan saja
melainkan terdiri dari sikap positif (Jusman dkk., 2020). Sejalan
dengan penelitian menurut Fitriyah & Bisri (2023) menjelaskan bahwa
pemahaman merupakan keterampilan siswa dalam menyerap makna
dan menceritakan ulang materi dengan bahasa sendiri. Oleh sebab itu,
pemahaman bukan hanya cara untuk menghafal pengetahuan materi
akan tetapi, sebagai wadah siswa dalam menganalisis materi.

Sejalan dengan penelitian menurut Solehudin dkk (2025)
menjelaskan bahwa pemahaman adalah suatu tahapan dari aspek
kognitif dalam menginternalisasi dan mengetahui makna materi, selain
itu, siswa dapat menyimpulkan materi dengan bahasa sendiri. Dapat
disimpulkan bahwa pemahaman merupakan kompetensi yang dimiliki
siswa dalam menangkap materi pelajaran yang telah disampaikan dan
siswa dapat menjelaskan maupun memberi contoh mengenai materi
pelajaran yang diajarkan. Untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa
dapat dilakukan dengan cara tes tertulis.

Jenis-Jenis Pemahaman

Adapun jenis-jenis dari pemahaman siswa menurut Azizah dkk
(2022), sebagai berikut:

1) Siswa dapat menguraikan ulang konsep dengan bahasa sendiri.
2) Siswa dapat mengelompokan objek berdasarkan sifat tertentu.
3) Siswa dapat memberikan contoh yang sesuai dari suatu konsep.

4) Siswa dapat menggunakan konsep dalam berbagai representasi.
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5) Siswa dapat mengimplementasikan konsep dalam sebuah
pemecahan masalah.
6) Siswa dapat menyimpulkan dari proses penyelesaian masalah.
Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Pemahaman
Adapun faktor yang mempengaruhi pemahaman menurut
Viratama (2020), sebagai berikut:
1) Miskonsepsi siswa.
2) Kemampuan bernalar dan berpikir.
3) Metode pembelajaran yang bersifat ceramah akan membuat siswa
merasa bosan dan kurang aktif di kelas.
4) Terbatasnya penggunaan media pembelajaran.
5) Rendahnya minat dan motivasi siswa.
Upaya Untuk Meningkatkan Pemahaman Melalui Joyful Learning
Adapun upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa dengan
metode joyful learning menurut Fachri dkk (2020), sebagai berikut:
1) Joyful learning menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan.
2) Joyful learning mendorong partisipasi siswa di dalam kelas.
3) Mengaitkan materi dengan kehidupan nyata.
4) Mendorong motivasi belajar siswa.
5) Joyful learning berbasis hypercontent dapat memberi ruang untuk

siswa agar berpikir Kritis.
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Pembelajaran IPAS Materi Keberagaman
Pengertian Keberagaman

Keberagaman merupakan lingkungan dikehidupan masyarakat
yang terdapat perbedaan disemua aspek kehidupan (Widiastuti dkk.,
2024). Sedangkan, menurut Parapat dkk (2024) menegaskan bahwa
keberagaman adalah suatu keadaan masyarakat di indonesia yang
meliputi perbedaan budaya, suku bangsa, adat istiadat, bahasa, tradisi
dan nilai lokal lainnya yang menjadi ciri khas dari masyarakat
tersebut.

Keberagaman sosial dan budaya dalam masyarakat merupakan
suatu kekayaan bangsa dalam mewujudkan masyarakat yang sejahtera
dan dapat menghargai perbedaan (Berliana & Aka, 2023). Sedangkan,
menurut Parapat dkk (2024) keberagaman terdiri dari orang dengan
latarbelakang sosial maupun kebudayaan yang berbeda yang hidup
bersama dalam masyarakat tertentu.

Hal tersebut sejalan dengan penelitian menurut Firmansyah dkk
(2024) menyatakan bahwa keberagaman adalah suatu golongan yang
terdiri dari perbedaan budaya dan nilai sosial lainnya sebagai ciri
suatu dari bangsa yang ada di indonesia. Keberagaman tersebut
sebagai sumber utama dalam bersatunya bangsa jika diatur yang baik
melalui proses pendidikan. Keberagaman bukan hanya terbentuk dari

suatu perbedaan saja melainkan sebagai pondasi dalam menciptakan
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sikap toleransi, menghargai dan kerja sama dalam lingkungan
masyarakat.

Keberagaman yang ada dalam kehidupan bermasyarakat adalah
hal yang harus dilihat sebagai suatu sifat dasar. Keberagaman
digambarkan sebagai jari tangan manusia yang berbeda fungsi dan
tingginya, akan tetapi jika dijadikan menjadi satu dapat menjalankan
kewajibannya. Dengan kata lain, keberagaman merupakan suatu orang
yang terdiri dari perbedaan watak dan sebagai sumber kekuatan untuk
dikembangkan dalam nilai persatuan dan toleransi (Mahdayeni dkk.,
2019).

Dapat disimpulkan bahwa kebergaman merupakan keadaan
yang didalamnya terdapat banyak perbedaan budaya, suku, bahasa,
makanan khas, dan yang lainnya yang hidup sebagai satu golongan
masyarakat, sehingga mereka dapat menghargai perbedaan yang ada
di indonesia.

Jenis-Jenis Keberagaman

Jenis-jenis keberagaman yang ada di indonesia terdiri dari
beberapa aspek sosial dan budaya menurut Imroah & Riganti (2024),
antara lain:

1) Bahasa
Bahasa yang berada di daerah indonesia sangat banyak

sekali, hal ini menjadi salah satu kekayaan identitas di indonesia.
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2)

3)

4)

5)

Selain itu, bahasa ciri khas dari setiap daerah dan dapat sebagai
keanekaragaman budaya indonesia.
Adat istiadat dan tradisi

Indonesia memiliki banyak daerah, disetiap daerah terdapat
suatu tradisi adat istiadat atau ritual yang berbeda-beda. Budaya
yang unik tersebut membuktikan jika masyarakat di indonesia
hidup dengan norma dan rutinitas yang berbeda-beda disetiap
daerah.
Seni dan budaya

Seni yang dimiliki oleh setiap daerah masing-masing sangat
beragama dan tentunya setiap daerah memiliki seni tari yang
berbeda-beda dan seni tersebut juga sebagai suatu sarana
mengekspresikan kekayaan budaya setiap etnik.
Agama dan kepercayaan

Penduduk di indonesia terdiri dari beragam agama seperti
islam, kristen, budha, katolik, hindu, konghucu dan kepercayaan
adat lokal. Keanekaragaman agama ini menuntut masyarakat agar
dapat saling menghormati dan toleransi.
Makanan

Keanekaragaman budaya, kondisi dan sejarah masyarakat di
banyaknya daerah menghadirkan suatu keunikan kuliner

nusantara yang berbeda dari setiap daerah di indonesia.
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c. Kompetensi Dasar dan Indikator Materi Keberagaman Kelas IV
Dalam datadikdasmen kurikulum 2013, kompetensi dasar dan
indikator pada mata pelajaran IPAS kelas IV materi keberagaman,

sebagai berikut:

Tabel 2.1 KD dan Indikator IPAS Kelas IV

Mengidentifikasi
keanekaragaman sosial, budaya
dan agama di provinsi sekitar
sebagai ciri khas bangsa
indonesia dan hubungannya
dengan dengan karakteristik
ruang.

. Siswa

. Siswa

Kompetensi Dasar Indikator
Pengetahuan (KI-3)
KD 3.2 (Pengetahuan) | 1. Siswa dapat memberikan

contoh dari keberagaman di
provinsi setempat.

dapat menceritakan
keunikan ekonomi di kondisi
sekitar.

dapat  menjelaskan
hubungan antara keberagaman
dengan karakteristik di
daerahnya.

KD 4.2 (Keterampilan)
menyajikan hasil identifikasi
dari  keberagaman  sosial,

dan hubungan dengan

karakteristik ruang.

. Siswa dapat membuat tabel

mengenai  keragaman  suku,
budaya, agama sesuai provinsi.

ekonomi, budaya, ras dan | 2. Siswa dapat membuat laporan
agama di provinsi sekitar mengenai hasil
sebagai ciri khas dari suatu pengelompokan  keragaman
bangsa yang ada di indonesia, budaya.

. Siswa dapat mempresentasikan

tugas tersebut di depan kelas.

Tantangan Pembelajaran Keberagaman di SD

Hambatan pada pembelajaran keanekaragaman sosial dan
budaya di SD menurut Handayani (2024), sebagai berikut:
1) Pengetahuan mengenai keanekaragaman kurang komprehensif
dan variatif. Materi yang disampaikan oleh guru masih kurang
lengkap dan belum sepenuhnya mengintegrasikan aspek nilai

sosial dan budaya secara merata.
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2)

3)

4)

5)

Siswa masih minim untuk berpartisipasi di kelas. Dalam
menyampaikan materi, guru masih menggunakan metode ceramah
sehigga keterlibatan siswa dalam pembelajaran kurang, maka
dapat menyebabkan siswa bosan dalam mengikuti pembelajaran.
Metode pembelajaran yang dipakai kurang kreatif. Guru belum
sepenuhnya  menggunakan  metode pembelajaran  yang
menyenangkan.

Kurang memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Guru
mengalami hambatan dalam memanfaatkan teknologi digital yang
dapat menyampaikan materi keberagaman agar mudah
dimengerti.

Pembelajaran pada kurikulum abad 21 mewajibkan siswa untuk
memiliki sikap toleransi dan cinta tanah air. Guru masih belum
mampu menjelaskan sikap toleransi dan rasa cinta tanah air

melalui materi keberagaman.

Pentingnya Pemahaman Manfaat Keberagaman

Adapun  pentingnya  pemahaman  mengenai  manfaat

keberagaman menurut Saputra dkk (2025), sebagai berikut:

1)

Materi manfaat keberagaman di sekolah dasar sebagai pondasi
dalam membentuk generasi muda yang memiliki sikap toleransi,

rasa cinta tanah air dan dapat menghargai perbedaan.
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2)

3)

4)

5)

Pengetahuan mengenai keanekaragaman di indonesia mendukung
siswa dalam memahami nilai persatuan yang ada pada
keberagaman.

Materi keberagaman juga memberikan wawasan kepada siswa
dalam belajar mengenai budaya lokal maupun global.
Meningkatkan kesadaran mengenai identitas mereka sebagai
bagian dari masyarakat yang inklusif.

Melalui materi keberagaman sebagai unsur utama dalam
terciptanya suasana yang rukun dan mendorong berkembangnya

karakter siswa dari usia sejak dini.

KAJIAN PENELITIAN YANG RELEVAN

Berikut merupakan beberapa penelitian dalam lima tahun

terakhir yang relevan dengan implementasi joyful learning berbasis

kartu truth or dare terhadap pemahaman siswa kelas 1V materi

manfaat keberagaman:

1.

Menurut Nurul Fauziyah & lka Ari Pratiwi (2025) Penelitian
yang dilakukan di SD Negeri Kembangan, membahas mengenai
efektivitas penggunaan media kartu Truth Or Dare pada model
Problem Based Learning terhadap kemampuan berpikir Kritis
siswa kelas IV pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
Penelitian ini menyatakan peningkatan yang signifikan antara
nilai pretest dan nilai posttest, yang dibuktikan dengan uji paired

sample t-test dengan nilai 0,001 (< 0,05). Sedangkan, uji N-Gain
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sebesar 0,6536 (kategori sedang), yang menunjukan jika
menggunakan kartu truth or dare efektif dalam mendorong siswa
untuk berpikir kritis. Penemuan ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti, karena menunjukan bahwa penerapan
joyful learning berbasis kartu truth or dare dapat menciptakan
pembelajaran yang aktif, menyenangkan dan mendorong percaya
diri siswa khususnya pada materi keberagaman di kelas IV
sekolah dasar.

Menurut Timu dkk (2024) Penelitian yang dilakukan di SD GMIT
Oepura Kota Kupang, membahas terkait penerapan media truth or
dare untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) kelas I
sekolah dasar. Hasil penelitian ini menunjukan jika menggunakan
media truth or dare dapat mendorong partisipasi dan pemahaman
siswa, yang menunjukan 84% siswa mendapat nilai diatas KKM.
Penemuan ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti, karena menunjukan bahwa penerapan joyful learning
menggunakan kartu truth or dare berdampak positif pada
pemahaman siswa, khususnya pada materi keberagaman di kelas
IV sekolah dasar.

Menurut Shofiya Nur Haliza & Su’ad (2024) Penelitian yang
dilakukan di SD Negeri Jetak yang membahas mengenai

keefektifan penggunaan media truth or dare terhadap hasil belajar
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kognitif siswa kelas 1V pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Hasil dari penelitian menunjukan bahwa penggunaan media truth
or dare mendorong meningkatnya hasil belajar kognitif siswa,
yang dinyatakan melalui uji N-Gain sebesar 0,59 (kategori
sedang). Hal ini, menunjukan jika media truth or dare efektif
dalam menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan dan dapat
meningkatkan pemahaman siswa.

Menurut Nurrahman & Lukitoaji (2025) Penelitian yang
dilakukan di SD Negeri Kowangbinangun, Sleman, yang
membahas tentang pengembangan media kartu truth or dare
untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hasil penelitian menunjukan
bahwa media kartu truth or dare efektif dalam mendorong
pemahaman konsep siswa pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila dan dapat menciptakan kondisi belajar yang
menyenangkan. Oleh sebab itu, hasil penelitian ini relevan dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti karena mendukung joyful
learning berbasis kartu truth or dare dapat mendorong
pemahaman siswa pada materi keberagaman kelas IV sekolah
dasar.

Menurut Hapsari & Mintohari (2025) Penelitian yang dilakukan
di SD Negeri Sambikerep 1/479 Surabaya, yang membahas

mengenai pengembangan media Truth Or Dare Board Game
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berbasis Air Journey pada pembelajaran IPA materi sistem
pernapasan manusia kelas V sekolah dasar. Hasil penelitian
menyatakan bahwa media tersebut sangat praktis dan efektif, yang
dibuktikan melalui nilai N-Gain sebesar 0,67 (kategori sedang).
Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti karena menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
permainan truth or dare dapat mendorong pemahaman dan hasil
belajar siswa melalui kondisi belajar yang menyenangkan.
Berdasarkan beberapa penelitian diatas, dapat disimpulkan
bahwa menggunakan media kartu truth or dare pada peningkatan hasil
belajar, keaktifan dan fokus materinya berbeda dari peneliti, yaitu
manfaat keberagaman. Penelitian yang membahas implementasi
joyful learning berbasis kartu truth or dare terhadap pemahaman
siswa kelas IV pada mata pelajaran IPAS materi manfaat keberagaman
masih terbatas. Oleh sebab itu, peneliti mempunyai nilai kebaruan dan
kontribusi ilmiah dalam mengkaji inovasi pembelajaran berbasis
permainan pada materi keberagaman.
KERANGKA BERPIKIR
Pembelajaran IPAS pada materi manfaat keberagaman di kelas
IV masih terdapat beberapa permasalahan seperti penggunaan metode
ceramah, minimnya variasi media pembelajaran dan rendahnya

keterlibatan siswa pada saat pembelajaran. Kondisi tersebut dapat
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mengakibatkan siswa mudah merasa bosan, kurang motivasi dan
kesulitan dalam memahami materi manfaat keberagaman.

Pemahaman siswa merupakan kemampuan untuk menjelaskan
ulang konsep, memberikan contoh, mengelompokan informasi, serta
mengimplementasikan pengetahuan yang telah dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari. Rendahnya pemahaman siswa dipengaruhi oleh
metode pembelajaran yang kurang kreatif dan minimnya partisipasi
aktif siswa pada saat pembelajaran.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
penerapan joyful learning berbasis kartu truth or dare. Joyful learning
merupakan pembelajaran yang menyenangkan dan berpusat pada
siswa. Sedangkan, penggunaan Kkartu truth or dare untuk media
pembelajaran yang memberikan peluang kepada siswa agar belajar
melalui permainan edukatif yang berisi pertanyaan (truth) dan
tantangan (dare) yang berkaitan dengan materi manfaat keberagaman.

Dengan kegiatan tersebut, mendorong siswa untuk partisipasi
aktif, berdiskusi, menjawab pertanyaan, mengemukakan pendapat, dan
bekerja sama dengan teman. Melalui keterlibatan aktif siswa pada
kondisi belajar yang menyenangkan diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman.

Melalui penelitian deskriptif ini, implementasi joyful learning
berbasis kartu Truth or Dare dideskripsikan berdasarkan proses

pelaksanaan pembelajaran, aktivitas guru dan siswa, serta pemahaman
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siswa pada materi manfaat keberagaman. Pemahaman siswa juga
digambarkan melalui perbandingan hasil tes awal dan tes akhir untuk
mengetahui perubahan nilai pemahaman siswa setelah mengikuti
pembelajaran.

Dengan  demikian, kerangka berpikir  penelitian ini
menggambarkan kondisi awal pembelajaran, proses implementasi
joyful learning berbasis kartu Truth or Dare, aktivitas guru dan siswa
selama pembelajaran, serta gambaran pemahaman siswa pada materi
manfaat keberagaman.

Kerangka Berpikir
- Kondisi awal B

1. Pembelajaran IPAS kelas IV
masih monoton.

2. Siswa kurang aktif di kelas.

3. Pemahaman materi manfaat
keberagaman belum optimal.

Implementasi joyful
learning berbasis
kartu truth or dare.

Proes pembelajaran

N

Pemahama 1. Permainan Truth or Dare

n  siswa ) 2 Diskusi

pada Aktivitas dan - DISKUSH

materi keterlibatan guru 3. Menjawab pertanyaan

manfaat serta Siswa. 4. Melakukan tantangan

keberagam 5 M ik dapat
. Menyampaikan pendapa

an. yamp p p

\_6. Bekerja sama /

Gambar 2.1 Kerangka pikir
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BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. JENIS PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif. Penelitian
deskriptif digunakan untuk menggambarkan suatu keadaan, kegiatan
atau suasana yang terjadi ketika di lapangan secara sistematis
berdasarkan data yang di dapat selama penelitian.

Melalui pendekatan ini, data yang didapat berupa hasil observasi
keterlaksanaan implementasi pembelajaran serta skor pemahaman
siswa yang disajikan dalam bentuk angka, kemudian dianalisis secara
deskriptif untuk memberikan gambaran mengenai pelaksanaan
pembelajaran dan tingkat pemahaman siswa.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif
karena penelitian berfokus pada menggambarkan pelaksanaan
implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare dalam
pembelajaran tanpa memberikan perlakuan eksperimen atau
membandingkan dengan kelompok lain. Menurut Tanjung & Albina
(2025) Penelitian deskriptif adalah penelitian yang bertujuan untuk
memberikan gambaran secara rinci terkait fenomena atau

permasalahan dalam pendidikan. Penelitian ini berfokus pada upaya
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mengenali, mendeskripsikan dan menganalisis kondisi yang terjadi
secara nyata, tanpa menguji hipotesis.

Melalui penelitian ini, peneliti dapat mendeskripsikan
keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas guru dan siswa selama
mengikuti pembelajaran, serta pemahaman siswa pada materi manfaat
keberagaman sesuai dengan data yang diperoleh pada saat penelitian.
TEMPAT DAN WAKTU PENELITIAN

Lokasi pada penelitian ini yaitu di SD Negeri Manggungan,
Kecamatan Kemranjen, Kabupaten Banyumas. Waktu penelitian ini
yaitu pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.

POPULASI DAN SAMPEL PENELITIAN
Populasi

Populasi merupakan semua objek dari banyaknya keseluruhan
penelitian sebagai sumber data dan mempunyai karakteristik tertentu
(Sulistiyowati, 2017).

Populasi merupakan seluruh kapasitas yang ingin dipelajari oleh
peneliti. Banyaknya kapasitas dari semua kelompok yang dapat
digambarkan dan dipelajari lebih mendalam. Oleh sebab itu, subjek
dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 22
siswa. Pemilihan subjek tersebut karena siswa kelas IV menjadi
subjek dalam implementasi joyful learning berbasis kartu truth or

dare pada materi manfaat keberagaman.
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Sampel

Sampel merupakan bagian dari populasi yang akan dijadikan
sebagai objek dalam penelitian. Memilih sampel dilakukan karena
tidak memungkinkan peneliti untuk melakukan penelitian ke seluruh
populasi. Dengan menggunakan sampel, maka peneliti dapat
mendapatkan hasil penelitian yang menggambarkan kondisi populasi
secara tepat (Mushofa dkk., 2024).

Sampel pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 1V SD
Negeri Manggungan yang berjumlah 22 siswa. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah total sampling (sampling jenuh),
karena jumlah populasi relatif kecil sehingga semua populasi
dijadikan sampel. Penggunaan teknik ini bertujuan untuk
mendapatkan gambaran yang utuh tentang implementasi joyful
learning berbasis kartu truth or dare terhadap pemahaman siswa pada
materi manfaat keberagaman.

DESAIN PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain penelitian deskriptif yang
bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai implementasi joyful
learning berbasis kartu Truth or Dare pada pembelajaran IPAS materi
manfaat keberagaman di kelas 1V SD Negeri Manggungan. Penelitian
dilaksanakan melalui beberapa tahapan, yaitu tahap persiapan, tahap

pelaksanaan, tahap pengumpulan data, dan tahap evaluasi.
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Pada tahap persiapan, peneliti melakukan observasi awal,
menentukan subjek penelitian, menyiapkan perangkat pembelajaran,
menyiapkan media kartu Truth or Dare, serta menyiapkan instrumen
penelitian. Pada tahap pelaksanaan, peneliti melaksanakan
pembelajaran joyful learning berbasis kartu Truth or Dare sesuai
dengan langkah-langkah pembelajaran yang telah disusun. Pada tahap
pengumpulan data, peneliti memperoleh data melalui observasi, tes,
wawancara, dan dokumentasi. Tes awal dan tes akhir digunakan untuk
memberikan gambaran mengenai pemahaman siswa sebelum dan
setelah mengikuti rangkaian pembelajaran. Selanjutnya, data yang
diperoleh dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan proses
implementasi, aktivitas guru dan siswa, serta pemahaman siswa pada
materi manfaat keberagaman.

FOKUS PENELITIAN

Pada penelitian deskriptif, penelitian tidak memakai variabel
bebas (X) dan variabel terikat (), melainkan berfokus kepada aspek
yang diteliti. Fokus penelitian ini yaitu Implementasi Joyful Learning
Berbasis Kartu Truth Or Dare Terhadap Pemahaman Siswa Kelas IV
Pada Materi Manfaat Keberagaman Di SD Negeri Manggungan.

Fokus pada penelitian meliputi dua aspek, yaitu:

1) Implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare
Implementasi yang dimaksud yaitu tentang pelaksanaan

pembelajaran dari kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, sampai
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penutup sesuai dengan langkah-langkah joyful learning. Selain
itu, implementasi juga termasuk aktivitas guru dan siswa selama
prose pembelajaran yang diamati melalui lembar observasi.
2) Pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman.
Pemahaman siswa berisi tentang kemampuan siswa dalam
menjelaskan pengertian keberagaman, menyebutkan contoh
keberagaman di lingkungan sekitar, dan menerapkan sikap
menghargai dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman tersebut
dipaparkan sesuai dengan hasil tes yang diberikan setelah
implementasi pembelajaran dan hasil observasi selama kegiatan
pembelajaran.
F. TEKNIK PENGUMPULAN DATA
Untuk mendapatkan hasil penelitian yang valid dan berkualitas,
maka pengumpulan data sangat penting dalam suatu penelitian.
Berikut adalah beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan:
1. Observasi
Observasi merupakan cara mengumpulkan data yang
mempunyai ciri khas tertentu. Observasi dilakukan dengan cara
mengamati secara langsung subjek yang akan diteliti. Melalui
observasi, peneliti dapat mencermati sikap dan kegiatan dalam

proses pembelajaran (P. Hasibuan dkk., 2023).
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Penelitian ini memakai observasi pada pra-penelitian untuk
mengetahui suasana pembelajaran dan selama implementasi untuk
mendapatkan dan mengenal terlaksananya pembelajaran.

Tes

Tes merupakan prosedur yang dipakai untuk mendapatkan
informasi mengenai kemampuan pengetahuan pada tugas tertentu.
Dalam penelitian ini, tes digunakan sebagai instrumen dalam
menilai pemahaman siswa (Putri dkk., 2024). Pada penelitian ini,
tes digunakan untuk mengukur pemahaman siswa pada materi
manfaat keberagaman setelah mengikuti implementasi joyful
learning berbasis kartu truth or dare. Hasil dari tes tersebut akan
dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan tingkat
pemahaman siswa.

Dokumentasi

Dokumentasi adalah mengumpulkan data yang dilakukan
dengan mendapatkan suatu informasi dalam bentuk foto kegiatan
maupun video (Yusuf dkk., 2018). Pada penelitian ini,
dokumentasi yang akan digunakan berupa data identitas sekolah,
data subjek penelitan, perangkat pembelajaran, lembar observasi,
dokumentasi kegiatan implementasi joyful learning berbasis kartu

truth or dare, serta dokumentasi hasil tes pemahaman siswa.
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4. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan tanya jawab antara peneliti dengan narasumber
untuk mendapatkan informasi secara rinci tentang permasalahan
yang sedang di teliti (Hansen, 2020).

Pada penelitian ini, wawancara dilakukan sebagai teknik
pengumpulan data untuk mendapatkan informasi secara rinci
terkait pelaksanaan joyful learning berbasis kartu truth or dare
pada materi manfaat keberagaman. wawancara dilakukan dengan
guru kelas IV untuk mendapatkan informasi tentang proses
pembelajaran, respon siswa, dan faktor yang mendukung atau
menghambat pelaksanaan pembelajaran.

G. INSTRUMEN PENGUMPULAN DATA

Instrumen pengumpulan data merupakan alat bantu yang
digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan informasi atau data dari
responden yang harus disesuaikan dengan jenis dan pendekatan
penelitian agar data yang di dapat valid dan dapat menggambarkan
kondisi yang sedang diteliti (Nafisatur., 2024).

Pada penelitian ini, instrumen pengumpulan data yang
digunakan yaitu tes pemahaman, lembar observasi implementasi dan

dokumentasi.
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1. Tes Pemahaman (pretest-posttest)

Tes pemahaman merupakan alat ukur yang digunakan oleh
peneliti untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa kelas IV pada
materi manfaat keberagamn setelah implementasi joyful learning
berbasis kartu truth or dare. Berikut tes pemahaman yang
digunakan oleh peneliti yaitu:

a. Bentuk instrumen
Bentuk intrumen yang digunakan oleh peneliti adalah
dengan menggunakan tes tertulis berupa soal pilihan ganda
sebanyak 15 soal.
b. Tujuan melakukan tes
Dengan melakukan tes bertujuan untuk memaparkan
gambaran tentang tingkat pemahaman siswa kelas IV pada
materi manfaat keberagaman setelah mengikuti pembelajaran
dengan metode joyful learning berbasis kartu truth or dare.
c. Kisi—Kisi instrumen penelitian
Kisi—Kisi intrumen yang digunakan oleh peneliti sebagai

berikut:

Tabel 3.1 Kisi-kisi intrumen

No | Indikator Pemahaman Bentuk Soal No Soal

1. | Menjelaskan pengertian | Pilihan ganda | 1,2,3

kebergaman.
2. | Menyebutkan contoh | Pilihan ganda | 4,5,6
keberagaman di

lingkungan sekitar.

3. | Menjelaskan manfaat | Pilihan ganda | 7,8,9
keberagaman
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4. | Menyebutkan sikap | Pilihan ganda | 10,11,12
menghargai
keberagaman.

5. | Akibat tidak menghargai | Pilihan ganda | 13,14,15
keberagaman.

d. Teknik penskoran
Penilaian skor soal yang digunakan peneliti yaitu jika
jawaban benar maka 1 dan jika jawaban salah maka O.

Rumus nilai penskoran:

skor yang diperoleh

Nilai = X 100

skor maksimal

2. Lembar Observasi Implementasi Joyful Learning
Lembar  observasi  digunakan  untuk  mengetahui
keterlaksanaan implementasi joyful learning berbasis kartu truth or
dare ketika pembelajaran berlangsung. Observasi dilakukan pada
kegiatan guru dan siswa seuai langkah-langkah pembelajaran yang
sudah disusun. Berdasarkan hal tersebut, maka lembar observasi

penelitian, sebagai berikut:

Tabel 3.2 Lembar Observasi Joyful Learning

No Aspek yang diamati Indikator

1. | Kegiatan pembuka Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran.

2. | Menyampaikan materi Guru menjelaskan  konsep
keberagaman.

3. | Implementasi kartu Truth | Siswa aktif memilih kartu dan

or dare mengikuti permainan.

4. | Partisipasi siswa Siswa aktif menjawab
pertanyaan dan berdiskusi.

5. | Suasana pembelajaran Pembelajaran  berlangsung
aktif, menyenangkan dan
kondusif.

6. | Penutup Guru dan siswa
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menyimpulkan materi
pembelajaran.

Skala :

4 = Sangat baik
3 = Baik

2 = Cukup

1 = Kurang

3. Indikator Keberhasilan Penelitian
Ketercapaian indikator pada penelitian ini dirumuskan untuk
menggambarkan  keberhasilan  implementasi  Penelitian ini
dinyatakan joyful learning berbasis kartu truth or dare sesuai
dengan keterlaksanaan pembelajaran serta pemahaman siswa pada
materi manfaat keberagaman. Adapun rincian indikator
keberhasilan tersebut diuraikan sebagai berikut:
a. Kisi-Kisi Indikator Keberhasilan Guru
Indikator  keberhasilan  guru  bertujuan  untuk
mengetahui keberhasilan guru pada saat menerapkan model
pembelajaran joyful learning berbasis permainan, sangat
diperlukan acuan yang jelas. Ketercapaian Kinerja guru pada
penelitian ini dikategorikan sesuai Kkriteria pencapaian
indikator sebagai berikut:
1) Guru paham terkait konsep dan langkah-langkah

penerapan joyful learning berbasis permainan edukatif.
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2)

3)

4)

5)

Guru dapat menyusun dan mengembangkan minimal satu
bentuk permainan edukatif yang sesuai dengan materi
pembelajaran.

Guru mampu mengintegrasikan permainan edukatif ke
dalam proses pembelajaran secara mandiri.

Guru menunjukkan peningkatan kompetensi dalam
mengelola pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan
berpusat pada siswa.

Guru menyatakan komitmen untuk menerapkan dan
mengembangkan  pembelajaran  berbasis  permainan
edukatif secara berkelanjutan setelah kegiatan pengabdian

selesai.

Kisi-Kisi Indikator Keberhasilan Siswa

Tingkat keberhasilan siswa pada penelitian ini diukur

dari keterlibatan aktif dan peningkatan motivasi belajar siswa

selama penerapan model pembelajaran joyful learning. Siswa

dinyatakan berhasil jika memenuhi indikator berikut ini:

1)

Terjadi peningkatan motivasi belajar siswa pada indikator:
o Keaktifan dalam pembelajaran.
o Fokus/perhatian selama pembelajaran.
o Antusiasme mengikuti kegiatan.
o Keberanian menyampaikan pendapat.

o Kerja sama dalam kelompok.
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2)

3)

4)

Persentase motivasi belajar siswa mencapai kategori
tinggi (76-100%) setelah implementasi Joyful Learning
berbasis permainan edukatif.

Minimal 80% siswa menunjukkan keterlibatan aktif dalam
kegiatan pembelajaran, seperti

bertanya, menjawab

pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan

permainan edukatif.

Terjadi peningkatan jumlah siswa yang berpartisipasi aktif
dibandingkan  kondisi  awal  sebelum  kegiatan
dilaksanakan.

Untuk rincian lebih lanjut mengenai target capaian dari

setiap indikator disajikan dalam tabel berikut ini:

Tabel 3.3 Indikator Keberhasilan Siswa

No Indikator Target Capaian
Keberhasilan

1. | Keaktifan siswa dalam |> 80%  siswa  aktif
pembelajaran mengikuti kegiatan
meningkat. pembelajaran

2. | Fokus/perhatian siswa | Persentase fokus belajar
selama  pembelajaran | mencapai kategori tinggi
meningkat. (76-100%)

3. | Antusiasme siswa | Persentase fokus belajar
dalam mengikuti | mencapai kategori tinggi
kegiatan meningkat. (76-100%)

4. | Keberanian siswa | > 75% siswa berani
dalam bertanya, | berpartisipasi aktif
menjawab, dan
menyampaikan
pendapat meningkat.

5. | Kemampuan kerja sama | Kemampuan kerja sama
dalam kelompok dalam kelompok
meningkat. meningkat
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6. | Motivasi belajar siswa
secara keseluruhan
meningkat.

Rata-rata motivasi belajar
mencapai kategori tinggi
(76—100%)

4. Dokumentasi

Dokumentasi kegiatan digunakan oleh peneliti berupa foto

kegiatan pembelajaran, lembar observasi, hasil tes pemahaman

siswa serta dokumen yang lainnya yang berkaitan dengan

pelaksanaan implementasi joyful learning berbasis kartu truth or

dare pada materi manfaat keberagaman.

H. UJI KUALITAS INSTRUMEN

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk

memperoleh data penelitian. Dalam penelitian ini, instrumen yang

digunakan berupa tes pemahaman siswa, lembar observasi, pedoman

wawancara, dan dokumentasi. Sebelum digunakan dalam penelitian,

instrumen tes perlu dilakukan uji kualitas untuk mengetahui kelayakan

instrumen dalam memperoleh data pemahaman siswa pada materi

manfaat keberagaman.

1. Uji Validitas Instrumen

Uji validitas merupakan uji statistik yang memiliki tujuan

untuk mengetahui sejaun mana instrumen tes mampu mengukur

aspek yang hendak diukur (Rezha Nur Amalia dkk., 2022). Dalam

penelitian ini, uji validitas digunakan untuk mengetahui kelayakan

butir soal tes pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman.
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Penelitian ini menggunakan rumus korelasi product moment, yaitu
sebagai berikut:

_ N T XY-(ZX) (XY)
Y [NTX2=(ZX)?]INXY2-(ZY)?]

Tx

Keterangan :
ryy = Koefisien validitas.
X = Skor butir soal.
Y = Skor total.
N = Jumlah responden.

Uji validitas dilakukan terhadap butir soal pretest dan posttest.
Butir soal yang memenuhi kriteria valid digunakan sebagai dasar
dalam memperoleh data pemahaman siswa. Hasil uji validitas
digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan butir soal
yang digunakan dalam penelitian.
Reliabilitas Instrumen

Reliabilitas intrumen menurut Puspasari & Puspita (2022)
bertujuan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen dalam
mengukur pemahaman siswa. Reliabilitas instrumen digunakan untuk
mengetahui tingkat konsistensi instrumen tes dalam mengukur
pemahaman siswa. Instrumen yang memiliki reliabilitas menunjukkan
bahwa instrumen tersebut memiliki tingkat konsistensi dalam
memperoleh data. Pada uji reliabilitas ini, peneliti menggunakan

rumus KR-20, sebagai berikut:

R =2 (1-229)

T k-1 o?

62



Keterangan :

r11 = Reliabilitas tes.

K = Jumlah soal.

P = Proposi jawaban benar.
Q =1-p.

02 = Varians total skor.

Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan terhadap butir
soal tes pemahaman siswa pada pretest dan posttest yang telah
memenuhi kriteria validitas. Uji reliabilitas dilakukan dengan bantuan
SPSS menggunakan metode Cronbach’s Alpha. Hasil uji reliabilitas
digunakan sebagai informasi mengenai konsistensi instrumen tes yang
digunakan dalam penelitian.

Uji Kesukaran Tes

Uji kesukaran tes menurut Surya dkk (2023) uji kesukaran tes
merupakan ntuk mengetahui tingkat kesulitan setiap butir soal yang
digunakan dalam instrumen tes. Tingkat kesukaran digunakan sebagai
bahan pertimbangan untuk mengetahui apakah butir soal termasuk
dalam kategori mudah, sedang, atau sukar. Tingkat kesulitas pada tes
dapat dihitung dengan menggunakan rumuss dari Arikunto, sebagai

berikut:

Keterangan :

P = Indeks kesukaran.
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B = Jumlah siswa yang menjawab benar.
JS =Jumlah seluruh siswa yang mengikuti tes.

Kriteria tingkat kesukaran soal dapat ditunjukan sebagai berikut:

Tabel 3.4 Standar Kesukaran

Nilai P Kategori
0,00-0,30 Soal sukar
0,31-0,70 Soal sedang
0,71-1,00 Soal mudah

4. Uji Daya Pembeda
Uji daya beda soal dilakukan untuk mengetahui kemampuan
setiap butir soal dalam membedakan siswa yang memiliki kemampuan
pemahaman lebih tinggi dengan siswa yang memiliki kemampuan
pemahaman lebih rendah. Hasil uji daya pembeda digunakan sebagai
bahan pertimbangan dalam menentukan kelayakan butir soal.
Rumus yang digunakan untuk mencari uji daya pembeda yaitu

indeks diskriminasi.

__ BA-BB
T ON/2
Keterangan :

A = Daya pembeda.
BA = Jumlah benar kelompok atas.
BB = Jumlah benar kelompok bawah.

N = Jumlah siswa.
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Daya pembeda di kelompokan pada kriteria menurut Ketaren

Maya Alemina dkk. (2024) dibawabh ini:

Tabel 3.5 Kriteria Daya Pembeda

Interval D Kategori
0,00 -0,20 Kurang
0,21-0,40 Cukup
0,40-0,70 Baik
0,70 -1,00 Sangat Baik

TEKNIK ANALISIS DATA
Analisis data menurut Nurfajriani & Ilhami (2024) bahwa
analisis data merupakan langkah dalam penelitian yang bertujuan
untuk mengolah data mentah menjadi deskriptif sehingga dapat
digunakan untuk menjawab rumusan masalah.
1. Analisis Deskriptif
a. Nilai Rata-Rata (Mean)
Penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif.
Tujuannya untuk menggambarkan penerapan model joyful
learning dengan media kartu truth or dare dan tingkat
pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat
keberagaman.
Data observasi dan hasil tes pemahaman diolah dengan
menghitung rata-rata, skor terendah, skor tertinggi,
persentase, serta dikelompokkan ke dalam kategori agar hasil

penelitian dapat tergambar secara jelas.
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Rumus mencari rata-rata:

Keterangan:
X = Nilai rata-rata.
Y:X = Jumlah seluruh skor siswa.
N = Jumlah siswa.
Nilai Minimum

Nilai minimum merupakan skor terendah yang didapat
siswa pada tes pemahaman. Nilai tersebut menunjukan
pengetahuan terendah yang dimiliki siswa. Rumus mencari
nilai minimum:

Xmin = min(X1,X2,X3 ... X,,)
Keterangan:

Xmin= Nilai minimum.
X1,X2,X3 ... X,,= Skor masing-masing siswa.
Nilai Maksimum

Nilai maksimum merupakan skor tertinggi yang didapat
siswa pada tes pemahaman. Nilai tersebut untuk
menggambarkan skor tertinggi yang dicapai siswa. Rumus
nilai maksimum:

Xmax = max(X1,X2 ... X;,)

Keterangan:

Xmax= Nilai maksimum.
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X1,X2 ... X,= Skor masing-masing siswa.
Persentase

Data dari hasil observasi implementasi joyful learning
berbasis kartu truth or dare dianalisis dengan persentase
untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan pembelajaran.
Persentase dihitung dengan membandingkan skor yang di
capai dengan skor maksimum, kemudian dikalikan 100%.

Berikut rumus persentase yang digunakan:

Sk di leh
_ Skor yang diperole X 100%

Skor maksimum

Keterangan:

P= Persentase keterlaksanaan implementasi

Skor yang diperoleh= Total skor hasil observasi
Skor maksimum= total skor maksimal yang diperoleh

Setelah itu, hasilnya dapat dikategorikan, sebagai

berikut:
Tabel 3.6 Persentase penerapan
Persentase Kategori
81-100% Sangat baik
61-80% Baik
41-60% Cukup
21-40% Kurang
0-20% Sangat Kurang
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. GAMBARAN UMUM TEMPAT PENELITIAN

B.

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Manggungan, yang
beralamat di Manggungan, Desa Petarangan, Kecamatan Kemranjen,
Kabupaten Banyumas, Jawa Tengah. Sekolah ini memiliki 6 ruang
kelas, 1 ruang guru, 1 ruang kepala sekolah, 1 ruang perpustakaan, 1
ruang dapur dan 1 ruang UKS. Jumlah keseluruhan siswa adalah 127
dengan jumlah peserta didik di kelas IV sebanyak 22 siswa.

Selain kepala sekolah, terdapat 6 guru kelas, 2 guru olahraga, 1
guru bahasa inggris, 1 guru agama, serta tendik 2 orang dan kesiswaan
1 orang. Sekolah ini mempunyai fasilitas pembelajaran, seperti
jaringan internet atau WI-FI, proyektor/LCD, smart TV, kantin,
mushola, dapur.

HASIL UJI KUALITAS INSTRUMEN

Uji kualitas instrumen dilakukan untuk mengetahui kelayakan
instrumen tes yang digunakan dalam memperoleh data pemahaman
siswa pada materi manfaat keberagaman. Uji kualitas instrumen
meliputi uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji

daya pembeda. Hasil uji kualitas instrumen digunakan sebagai bahan
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pertimbangan dalam penggunaan instrumen untuk memperoleh data
penelitian.
1) Hasil uji validitas
Uji validitas instrumen digunakan untuk mengetahui butir
soal yang dapat mengukur apa yang seharusnya di ukur. Krtieria
yang digunakan pada uj validitas ini adalah jika nilai 73,4 >
Traper » Maka butir soal dinyatakan valid sedangkan, jika 7p;¢yng <
Traper » Maka butir soal dinyatakan tidak valid pada taraf
signifikasi 5%. Butir soal yang memenuhi kriteria valid
dinyatakan layak digunakan sebagai instrumen tes, sedangkan
butir soal yang tidak memenuhi kriteria valid tidak digunakan
sebagai dasar pengumpulan data. Hasil uji validitas disajikan pada
tabel berikut ini:

a. Hasil uji validitas pretest

Uji validitas pretest dilakukan untuk mengetahui
kelayakan setiap butir soal pretest dalam mengukur
pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman. uiji
validitas dilakukan dengan membandingkan r hitung dengan r
tabel pada taraf signifikasi 5%. Hasil uji validitas pada 15

soal pretest pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil uji validitas pretest

No Soal r hitung r tabel Ket
1 0.45524 0.423 VALID
2 -0.23658 0.423 | TIDAKVALID
3 0.391337 0.423 | TIDAK VALID
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4 -0.49682 0.423 | TIDAKVALID
5 -0.2292 0.423 | TIDAKVALID
6 0.35471 0.423 | TIDAKVALID
7 0.039932 0.423 | TIDAKVALID
8 0.234158 0.423 | TIDAKVALID
9 0.46528 0.423 VALID

10 0.449758 0.423 VALID

11 0.34615 0.423 | TIDAKVALID
12 0.57012 0.423 VALID

13 0.3467 0.423 | TIDAKVALID
14 0.14055 0.423 | TIDAKVALID
15 -0.17277 0.423 | TIDAKVALID

Berdasarkan hasil uji validitas tersebut, terdapat butir
soal yang memenuhi kriteria valid dan terdapat butir soal
yang tidak memenuhi kriteria valid. Hasil uji validitas
digunakan sebagai informasi mengenai kelayakan masing-
masing butir soal pretest.

Hasil uji validitas posttest

Hasil uji validitas posttest dilakukan untuk mengetahui
kelayakan setiap butir soal posttest dalam mengukur
pemahaman siswa pada materi manfaat keberagaman. uiji
validitas dilakukan dengan membandingkan r hitung dengan r
tabel pada taraf signifikasi 5%. Hasil uji validitas pada 15

soal posttest pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasil uji validitas posttes

No Soal r hitung r tabel Ket
1 0.423 TIDAK
0.379162 VALID

2 0.423 TIDAK
0.267876 VALID

3 0.369484 0.423 TIDAK
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VALID

4 0.423 TIDAK
0.208926 VALID

5 0.535434 0.423 VALID
6 0.550795 0.423 VALID
7 #DIV/0! 0.423 #DIV/0!
8 0.719634 0.423 VALID
9 #DIV/0! 0.423 #DIV/0!
10 0.46428 0.423 VALID
11 0.719634 0.423 VALID
12 0.674309 0.423 VALID
13 #DIV/0! 0.423 #DIV/0!
14 #DIV/0! 0.423 #DIV/0!
15 #DIV/0! 0.423 #DIV/0!

Berdasarkan hasil uji validitas tersebut, terdapat butir
soal yang memenuhi kriteria valid dan terdapat butir soal
yang tidak memenuhi kriteria valid. Hasil uji validitas
digunakan sebagai informasi mengenai kelayakan masing-
masing butir soal posttest.

Hasil uji reliabilitas pretest

Uji reliabilitas pretest dilakukan untuk mengetahui
konsistensi instrumen tes pretest dalam memperoleh data
pemahaman siswa. Uji reliabilitas dilakukan pada soal pretest
yang telah memenuhi kriteria validitas dengan bantuan SPSS
menggunakan metode Cronbach’s Alpha.

Bedasarkan hasil dari uji reliabilitas pada soal pretest,

sebagai berikut:
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Tabel 4.3 Hasil Uji Reliabilitas Pretest

Reliability Statistics

Cronbach's N of ltems
Alpha

.654 4

Berdasarkan hasil uji reliabilitas, instrumen pretest
memperoleh koefisien reliabilitas sebesar 0,654 dengan
jumlah 4 butir soal. Nilai tersebut digunakan sebagai
informasi mengenai tingkat konsistensi instrumen pretest.
Hasil uji reliabilitas posttest

Uji reliabilitas posttest pada penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui tingkat konsistensi instrument tes setelah
penerapan joyful learning berbasis kartu truth or dare.
Intrumen dapat dinyatakan reliabel berarti soal yang
digunakan konsisten dalam mengukur kemampuan yang
dimiliki siswa.

Uji reliabilitas dilakukan pada soal posttest yang telah
memenuhi  kriteria validitas dengan bantuan SPSS
menggunakan metode Cronbach’s Alpha.

Bedasarkan hasil dari uji reliabilitas pada soal postest,

sebagai berikut:
Tabel 4.4 Hasil Uji Reliabilitas Posttes

Reliability Statistics

Cronbach's N of Items
Alpha

247 6
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Berdasarkan hasil uji reliabilitas, instrumen posttest
memperoleh koefisien reliabilitas sebesar 0,247 dengan
jumlah 6 butir soal. Nilai tersebut digunakan sebagai
informasi mengenai tingkat konsistensi instrumen posttest.
Uji tingkat kesukaran pretest

Uji tingkat kesukaran pretest dilakukan untuk
mengetahui tingkat kesulitan setiap butir soal pretest. Hasil
perhitungan digunakan untuk mengelompokkan butir soal ke
dalam kategori mudah, sedang, atau sukar. Perhitungan

tingkat kesukaran yang diperoleh dari hasil pretest sebagai

berikut:

Tabel 4.5 Hasil uji tingkat kesukaran pretes

No Soal Indeks Kesukaran Kategori
1 0.727273 Mudah

2 0.454545 Sedang

3 0.636364 Sedang

4 0.454545 Sedang

5 0.772727 Mudah

6 0.909091 Mudah

7 0.636364 Sedang

8 0.863636 Mudah

9 0.681818 Sedang
10 0.818182 Mudah
11 0.863636 Mudah
12 0.863636 Mudah
13 0.818182 Mudah
14 0.818182 Mudah
15 0.545455 Sedang
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Berdasarkan  tabel tersebut, dapat diketahui
karakteristik tingkat kesukaran masing-masing butir soal
pretest.

Uji tingkat kesukaran posttest

Uji tingkat kesukaran posttest dilakukan untuk
mengetahui tingkat kesulitan setiap butir soal posttest. Hasil
perhitungan digunakan untuk mengelompokkan butir soal ke
dalam kategori mudah, sedang, atau sukar. Perhitungan

tingkat kesukaran yang diperoleh dari hasil postest sebagai

berikut:
Tabel 4.6 Hasil uji tingkat kesukaran posttest
No Soal Indeks Kesukaran Kategori
1 0.863636 Mudah
2 0.909091 Mudah
3 0.909091 Mudah
4 0.863636 Mudah
5 0.954545 Mudah
6 0.818182 Mudah
7 1 Mudah
8 0.863636 Mudah
9 1 Mudah
10 0.863636 Mudah
11 0.863636 Mudah
12 0.909091 Mudah
13 1 Mudah
14 1 Mudah
15 1 Mudah

Berdasarkan  tabel tersebut, dapat diketahui
karakteristik tingkat kesukaran masing-masing butir soal

posttest.
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Uji daya pembeda pretest

Uji daya pembeda pretest dilakukan untuk mengetahui
kemampuan setiap butir soal pretest dalam membedakan
siswa berdasarkan kemampuan menjawab soal. Perhitungan

uji daya pembeda pretest yang diperoleh dari hasil sebagali

berikut:
Tabel 4.7 Hasil uji pembeda soal pretest

No BA | BB JA D Kategori

soal
1 9 11 0.272727 Cukup
2 4 : 11 -0.18182 Sangat jelek
3 8 : 11 0.272727 Cukup
4 2 : 11 -0.54545 Sangat jelek
5 6 180 11 -0.36364 Sangat jelek
6 11 8 11 0.272727 Cukup
7 7 6 11 0.090909 Jelek
8 9 9 11 0 Jelek
9 9 5 11 0.363636 Cukup
10 11 6 11 0.454545 Baik

11 11 7 11 0.363636 Cukup
12 11 7 11 0.363636 Cukup
13 11 6 11 0.454545 Baik

14 8 9 11 -0.09091 Sangat jelek
15 5 6 11 -0.09091 Sangat jelek
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Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui kategori
daya pembeda masing-masing butir soal pretest.
Uji daya pembeda posttest

Uji daya pembeda posttest dilakukan untuk mengetahui

kemampuan setiap butir soal pretest dalam membedakan

siswa berdasarkan kemampuan menjawab soal. Perhitungan

uji daya pembeda yang diperoleh dari hasil postest sebagai

berikut:
Tabel 4.8 Hasil uji pembeda soal posttest

No BA BB JA D Kategori

soal
1 11 8 11 0.272727 Cukup
2 11 9 11 0.181818 Jelek
3 11 9 11 0.181818 Jelek
4 11 8 11 0.272727 Cukup
5 11 10 11 0.090909 Jelek
6 11 7 11 0.363636 Cukup
7 11 11 11 0 Jelek
8 11 8 11 0.272727 Cukup
9 11 11 11 0 Jelek
10 11 8 11 0.181818 Jelek
11 11 8 11 0.181818 Jelek
12 11 9 11 0.181818 Jelek
13 11 11 11 0 Jelek
14 11 11 11 0 Jelek
15 11 11 11 0 Jelek

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui kategori

daya pembeda masing-masing butir soal posttest.
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C. DESKRIPSI IMPLEMENTASI JOYFUL LEARNING

BERBASIS KARTU TRUTH OR DARE
Implementasi Joyful Learning dengan media kartu Truth or
Dare dilakukan melalui beberapa tahap. Berdasarkan hasil penelitian,
proses pembelajaran meliputi tahap persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Penelitian ini dilaksanakan sebanyak empat kali pertemuan.
Pertemuan pertama diisi dengan pretest dan pengenalan materi
manfaat keberagaman. Pertemuan kedua difokuskan pada
pembelajaran menggunakan Joyful Learning berbasis kartu Truth or
Dare. Pertemuan ketiga merupakan kegiatan lanjutan dengan kartu
yang sama melalui diskusi, tanya jawab, dan pemberian tantangan.
Pada pertemuan keempat dilaksanakan posttest sekaligus evaluasi
pembelajaran.
Prosedur pada penelitian ini, sebagai berikut:
1) Tahap Persiapan
Pada tahap ini peneliti mempersiapkan berbagai kebutuhan
penelitian, meliputi  penyusunan perangkat pembelajaran,
penyusunan instrumen penelitian berupa lembar observasi,
pedoman wawancara, dan tes pemahaman siswa, serta
menyiapkan media kartu Truth or Dare yang digunakan dalam

pelaksanaan joyful learning pada materi manfaat keberagaman.

77



2) Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan kegiatan penerapan joyful
learning berbasis kartu Truth or Dare dalam pembelajaran materi
manfaat keberagaman. Pada tahap ini peneliti melaksanakan
pembelajaran sesuai dengan langkah-langkah yang telah disusun.
Tes pemahaman diberikan untuk memperoleh gambaran
mengenai pemahaman siswa, sedangkan observasi dan
wawancara digunakan untuk memperoleh data mengenai proses
implementasi pembelajaran. Adapun uraian jadwal pelaksanaan

beserta fokus kegiatan pada setiap pertemuan disajikan pada

Tabel 4.9.
Tabel 4.9 Prosedur penelitian
Pertemuan Kegiatan Deskripsi
1 Tes awal dan pengenalan | Guru menyampaikan
materi. tujuan pembelajaran,
memberikan tes awal
untuk  memperoleh
gambaran
pemahaman awal
siswa, dan
mengenalkan materi
manfaat
keberagaman.
2 Implementasi joyful | Siswa mengikuti
learning berbasis Kkartu | pembelajaran
truth or dare. menggunakan kartu
Truth or Dare secara
berkelompok sesuai
dengan langkah-
langkah
pembelajaran  yang
telah disusun.
3 Implementasi lanjutan. Siswa berdiskusi,
menjawab
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pertanyaan  (truth)
atau melakukan
tantangan (dare),
mempresentasikan
hasil  diskusi, dan
melakukan  refleksi
pembelajaran.

4 Tes akhir dan evaluasi Guru memberikan tes
akhir untuk
memperoleh
gambaran

pemahaman  siswa
setelah mengikuti

implementasi
pembelajaran. Pada
kegiatan akhir

dilakukan observasi,
wawancara dengan
guru, dokumentasi,
dan refleksi
pembelajaran.

D. DESKRIPSI PEMAHAMAN SISWA PADA MATERI
MANFAAT KEBERAGAMAN
Pemahaman siswa dipaparkan berdasarkan dari hasil tes yang
diberikan kepada siswa. Tes tersebut terdiri dari pretest dan posttest
yang masing-masing terdiri dari 15 soal pilihan ganda.
1) Hasil Pretest
Data pretest adalah data dari hasil tes awal yang diberikan
kepada siswa sebelum diberikan perlakuan pada saat
pembelajaran. Pretest bertujuan untuk mengetahui pemahaman
awal siswa dalam materi yang akan diajarkan dan sebagai dasar
untuk membandingkan dengan hasil posttest setelah adanya

perlakuan.

79



2)

Berdasarkan hasil analisis pada data pretest, diperoleh hasil

sebagai berikut:

Tabel 4.10 Hasil Analisis Pretest

Jumlah Sampel (N) | 22 siswa

Nilai Mean 68.18182
Nilai Minimum 0
Nilai Maksimum 100
Standar Deviasi 28.011

Berdasarkan hasil pada tabel diatas, dapat diketahui bahwa
kemampuan awal siswa sebelum adanya perlakuan menunjukan
hasil yang cukup tinggi. Hal ini dapat terlihat dari nilai minimum
yang sangat rendah yaitu 0 dan pada nilai maksimum mencapai
100, sehingga nilainya cukup bessar.

Sedangkan, pada nilai rata-rata (mean) sebesar 68,18. Hal
tersebut menunjukan bahwa pemahaman awal siswa masih sangat
beragam. Terdapat siswa yang sudah memahami materi dengan
baik, namun ada pula siswa yang masih kesulitan dalam
memahami materi manfaat keberagaman.

Hasil Posttest

Data posttest adalah data yang dihasilkan dari hasil tes akhir
siswa setelah adanya perlakuan (treatmen) saat proses
pembelajaran. Posttest ini bertujuan untuk memperoleh gambaran
pemahaman siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis pada data posttest, diperoleh hasil

sebagai berikut:
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Tabel 4.11 Hasil Analisis Posttest

Jumlah Sampel (N) | 22 siswa
Nilai Mean 94,55
Nilai Minimum 60

Nilai Maksimum 100
Standar Deviasi 11.010

Berdasarkan hasil posttest di atas, dapat menunjukan bahwa
hasil belajar siswa setelah adanya perlakuan (treatmen)
mengalami peningkatan yang baik. Hal tersebut dikarenakan pada
nilai rata-rata (mean) mencapai 94,55 yang menunjukan bahwa
sebagian siswa telah memperoleh hasil belajar yang tinggi.

Pada nilai minimum diperoleh 60 yang berarti tidak ada siswa
yang mendapat nilai rendah seperti pada pretest. Sedangkan, nilai
maksimum mencapai 100, yang menunjukan bahwa ada siswa yang
menunjukan hasil belajar yang sangat baik setelah pembelajaran.

Selain itu, pada standar deviasi sebesar 11.010. Dengan
demikian, hasil tersebut memberikan gambaran bahwa sesudah
mengikuti pembelajaran joyful learning berbassis kartu truth or
dare sebagian besar siswa memperoleh nilai yang lebih baik pada

tes pemahaman.

3) Perbandingan Data Pretest dan Posttest

Setelah melakukan analisis deskriptif pada data pretest dan
posttest, selanjutnya adalah melakukan perbandingan secara
deskriptif untuk memperoleh gambaran mengenai pemahaman

siswa sebelum dan setelah implementasi joyful learning berbasis
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kartu truth or dare pada materi manfaat keberagaman.
Perbandingan dilakukan dengan melihat nilai rata-rata, nilai
minimum, nilai maksimum, dan standar deviasi dari hasil pretest
dan posttest. Hasil perbandingan statistik deskriptif antara pretest

dan posttest disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4.12 Hasil Perbandingan Pretest-Posttest

Statistik Pretest Posttest
Jumlah Siswa (N) 22 22
Nilai Mean 0 60
Nilai Minimum 100 100
Nilai Maksimum 68 94,55
Standar Deviasi 28.011 11.010

Berdasarkan pada tabel diatas, menunjukan adanya perbedaan
yang cukup signifikan antara hasil pretest dan posttest. Pada nilai
rata-rata (mean) siswa memperoleh peningkatan dari nilai sebesar
68. Jika dibandingkan dengan dengan KKM sebesar 70, nilai rata-
rata pretest masih berada dibawah KKM. Setelah implementasi
joyful learning berbasis kartu truth or dare, nilai rata-rata posttest
meningkat menjadi 94,55. Hal tersebut membuktikan bahwa hasil
belajar yang diperoleh siswa setelah perlakuan diberikan
mengalami peningkatan.

Nilai minimum pada pretest sebesar 0, sedangkan pada
posttest sebesar 60. Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai terendah

yang diperoleh siswa pada posttest lebih tinggi dibandingkan
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dengan nilai terendah pada pretest. Sementara itu, nilai maksimum
pada pretest dan posttest sama-sama sebesar 100.

Pada standar deviasi, hasil pretest sebesar 28,011, sedangkan
hasil posttest sebesar 11,010. Secara deskriptif, hal tersebut
menunjukkan bahwa penyebaran nilai siswa pada posttest lebih
kecil dibandingkan dengan pretest. Dengan demikian, nilai yang
diperoleh siswa pada posttest cenderung lebih merata.

Berdasarkan perbandingan data tersebut, dapat dideskripsikan
bahwa hasil tes pemahaman siswa setelah mengikuti implementasi
joyful learning berbasis kartu Truth or Dare menunjukkan nilai
rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan dengan hasil tes awal.
Data tersebut digunakan sebagai gambaran pemahaman siswa
dalam penelitian mengenai implementasi joyful learning berbasis
kartu Truth or Dare pada materi manfaat keberagaman.

4) Ketercapaian pemahaman siswa berdasarkan KKM

Ketercapaian pemahaman siswa dapat dilihat dengan
membandingkan hasil tes dengan Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang ditetapkan oleh sekolah. Berdasarkan hasil pretest,
diperoleh nilai rata-rata sebesar 68,18. Apabila dibandingkan
dengan KKM sebesar 70, nilai rata-rata pretest masih berada di
bawah KKM. Setelah siswa mengikuti implementasi joyful
learning berbasis kartu Truth or Dare, nilai rata-rata posttest

meningkat menjadi 94,55 dan telah berada di atas KKM.
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Berdasarkan hasil tersebut, secara deskriptif dapat diketahui
bahwa sebelum mengikuti pembelajaran, rata-rata pemahaman
siswa belum mencapai KKM, sedangkan setelah mengikuti
implementasi joyful learning berbasis kartu Truth or Dare, rata-rata
pemahaman siswa telah mencapai dan melampaui KKM. Hasil ini
memberikan gambaran mengenai kondisi pemahaman siswa setelah

mengikuti pembelajaran.

E. DESKRIPSI KEBERHASILAN GURU DALAM

IMPLEMENTASI JOYFUL LEARNING

Selain data hasil pretest dan posttest, penelitian ini juga
mendapatkan data hasil observasi terlaksananya pembelajaran dengan
menggunakan lembar observasi indikator keberhasilan guru dan siswa.
Observasi dilakukan ketika penerapan joyful learning berbasis kartu
truth or dare pada materi manfaat keberagaman.

Berdasarkan pada hasil observasi, guru telah melakukan
pembelajaran sesuai dengan langkah-langkah yang direncanakan.
Guru membuka pembelajaran dengan baik, menyampaikan tujuan
pembelajaran, memberikan apresiasi, menuntun menggunakan
permainan kartu truth or dare, memberikan ruang untuk berdikusi,
memberi penguatan pada jawaban siswa, serta menutup pembelajaran
melakukan refleksi dan evaluasi pembelajaran.

Hasil observasi tersebut menunjukkan bahwa guru mampu

melaksanakan tahapan pembelajaran joyful learning berbasis kartu

84



F.

truth or dare sesuai dengan kegiatan yang telah direncanakan. Guru
juga berperan dalam membimbing dan mengarahkan siswa selama
kegiatan pembelajaran sehingga proses pembelajaran dapat
berlangsung secara aktif dan menyenangkan.

Data hasil observasi guru digunakan sebagai data pendukung
untuk mendeskripsikan keterlaksanaan implementasi joyful learning
berbasis kartu truth or dare pada materi manfaat keberagaman.
DESKRIPSI AKTIVITAS DAN KEBERHASILAN SISWA

Berdasarkan hasil observasi pada indikator keberhasilan siswa,
sebagian siswa sudah mampu dalam menunjukan keterlibatan aktif
ketika pembelajaran. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru, ikut
berpartisipasi pada saat permainan berlangsung, berani menjawab
pertanyaan, berani melakukan tantangan, berani menyampaikan
pendapat, bekerja sama dalam kelompok,serta antusias ketika
mengikuti pembelajaran.

Kondisi ini menunjukan jika implementasi joyful learning
berbasis kartu truth or dare dapat menumbuhkan kondisi belajar yang
aktif dan menyenangkan sesuai dengan tercapainya tujuan
pembelajaran. Keterlibatan siswa dalam permainan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi secara langsung dalam
kegiatan pembelajaran, baik melalui kegiatan menjawab pertanyaan,

melakukan tantangan, berdiskusi, maupun menyampaikan pendapat.
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Data hasil observasi siswa digunakan sebagai data pendukung

untuk mendeskripsikan aktivitas dan keterlibatan siswa selama

implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare pada materi

manfaat keberagaman.

G. FAKTOR PENDUKUNG IMPLEMENTASI

Berdasarkan penelitian, penerapan joyful learning dengan kartu

truth or dare pada materi manfaat keberagaman dipengaruhi oleh tiga

faktor pendukung, yaitu keaktifan siswa, penggunaan kartu truth or

dare, dan fungsi guru sebagai fasilitator.

1)

2)

Keaktifan siswa

Salah satu faktor yang mendukung pembelajaran adalah
keaktifan  siswa. Hasil observasi menunjukkan siswa
memperhatikan guru, terlibat dalam permainan kartu truth or
dare, berani berpendapat, menjawab soal, mengerjakan tantangan,
dan bekerja sama kelompok. Skor aktivitas siswa 55 atau 91,7%
sehingga masuk kategori tinggi.
Penggunaan kartu truth or dare

Kartu truth or dare berperan dalam menjadikan
pembelajaran lebih interaktif. Siswa ikut berdiskusi, menjawab
pertanyaan, dan mengerjakan tantangan terkait materi manfaat
keberagaman. Hal ini memberi kesempatan bagi siswa untuk

berpartisipasi aktif selama pembelajaran berlangsung.
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3) Peran guru sebagai fasilitator
Dalam pelaksanaan pembelajaran, guru memiliki peran
sebagai fasilitator. Berdasarkan pada penelitian, guru mampu
menjalankan pembelajaran sesuai tahapan yang direncanakan,
mengatur kelas, memberikan apresiasi terhadap jawaban siswa,
dan membangun suasana belajar yang aktif dan menyenangkan.
H. PEMBAHASAN

Pembahasan  pada  penelitian  ini  bertujuan  untuk
mendeskripsikan hasil penelitian tentang implementasi joyful learning
berbasis kartu truth or dare terhadap pemahaman siswa kelas 1V pada
materi manfaat keberagaman. Pembahasan dilakukan berdasarkan
hasil pengumpulan dan analisis data yang diperoleh melalui observasi,
wawancara, tes, dan dokumentasi.

Data tersebut digunakan untuk menggambarkan pelaksanaan
joyful learning berbasis kartu truth or dare, aktivitas dan keberhasilan
guru serta siswa selama proses pembelajaran, serta pemahaman siswa
pada materi manfaat keberagaman. Pembahasan pada penelitian ini
meliputi:

1. Bagaimana implementasi joyful learning berbasis kartu truth or
dare terhadap pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat
keberagaman?

Berdasarkan hasil penelitian, implementasi joyful learning

berbasis kartu truth or dare pada materi manfaat keberagaman
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dilakukan dengan kegiatan pembelajaran yang melibatkan
partisipasi aktif siswa. Pembelajaran dilakukan melalui tiga
prosedur, yaitu persiapan, pelaksanaan dan evaluasi.

Pada tahap persiapan, guru menyiapkan alat pembelajaran,
materi manfaat keberagaman dan kartu truth or dare yang berisi
pertanyaan dan tantangan sesuai dengan materi yang dipelajari.

Pada tahap pelaksanaan, guru menyampaikan materi manfaat
keberagaman dan menjelaskan aturan permainan kartu truth or
dare kepada siswa. Siswa kemudian mengikuti permainan secara
berkelompok. Kartu truth berisi pertanyaan yang harus dijawab
siswa, sedangkan kartu dare berisi tantangan yang harus
dilakukan siswa. Kegiatan ini dapat memberikan kesempatan
kepada siswa untuk berpartisipasi secara langsung dalam
pembelajaran melalui kegiatan menjawab pertanyaan, melakukan
tantangan, berdiskusi, menyampaikan pendapat, dan bekerja
sama.

Berdasarkan hasil observasi, implementasi pembelajaran
dapat berjalan dengan baik. Guru dapat mengarahkan aktivitas
pembelajaran dan siswa terlibat aktif dalam kegiatan permainan
tersebut. Oleh karena itu, implementasi joyful learning berbasis
kartu truth or dare pada penelitian ini memberikan gambaran
tentang pelaksanaan pembelajaran yang aktif, interaktif dan

menyenangkan pada materi manfaat keberagaman.
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2.

Bagaimana pemahaman siswa kelas IV setelah implementasi
joyful learning berbasis kartu truth or dare pada materi manfaat
keberagaman?

Pemahaman siswa pada penelitian ini dilihat dari hasil tes
pemahaman mengenai materi manfaat keberagaman. Aspek yang
dinilai meliputi kemampuan siswa untuk menjelaskan konsep
keberagaman, memberikan contoh nyata keberagaman di
lingkungan, memaparkan manfaat keberagaman, memperlihatkan
sikap menghargai keberagaman, serta menguraikan konsekuensi
apabila keberagaman tidak dihargai.

Berdasarkan hasil tes, nilai rata-rata pretest siswa sebesar
68,18, sedangkan nilai rata-rata posttest sebesar 94,55. Nilai
minimum pada pretest sebesar 0 dan nilai maksimum sebesar 100,
sedangkan pada posttest nilai minimum sebesar 60 dan nilai
maksimum sebesar 100.

Berdasarkan hasil posttest setelah pelaksanaan joyful learning
berbasis kartu truth or dare, siswa memperoleh nilai rata-rata
94,55. Hasil tersebut menggambarkan bahwa pemahaman siswa
terhadap materi manfaat keberagaman berada pada tingkat yang
baik. Pemahaman siswa juga terlihat ketika mereka menjawab
pertanyaan dan mengikuti tantangan dalam permainan kartu truth

or dare.
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Selain itu, selama pembelajaran berlangsung siswa
menunjukkan pemahaman dengan cara menjawab pertanyaan,
menyampaikan pendapat, berdiskusi, serta terlibat dalam kegiatan
yang berkaitan dengan materi manfaat keberagaman.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pemahaman
siswa kelas IV setelah implementasi Joyful Learning berbasis
kartu Truth or Dare berada pada kategori baik, baik berdasarkan
hasil evaluasi tes maupun aktivitas siswa selama pembelajaran.
Bagaimana keberhasilan guru dan siswa pada saat pelaksanaan
pembelajaran joyful learning berbasis kartu truth or dare pada
materi manfaat keberagaman

Berdasarkan pada hasil observasi keterlaksanaan model
pembelajaran joyful learning berbasis kartu truth or dare sudah
dilakukan dengan baik. Guru dapat melaksanakan pembelajaran
sesuai alur yang ada di RPP, mulai dari pendahuluan, inti hingga
penutup. Selain itu, guru berhasil mengelola kelas, memberi
penguatan terhadap argument siswa, serta menimbulkan kondisi
belajar yang aktif dan menyenangkan. Hasil observasi pada
keterlaksanaan pembelajaran oleh guru berada pada kategori yang
baik sesuai dengan indikator yang ada.

Selain hasil keberhasilan guru, keberhasilan siswa juga
terlihat pada saat pembelajaran berlangsung. Berdasarkan data

penelitian, skor rata-rata aktivitas siswa menunjukan jumlah skor
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sebesar 55 dengan presentase 91.7% dan berada pada kategori
tinggi. Pada hasil observasi, siswa dapat aktif ketika mengikuti
pembelajaran, memperhatikan penjelasan dari guru, antusias
dalam mengikuti permainan Kkartu truth or dare, berani
mengemukakan pendapat, menjawab pertanyaan, dan melakukan
tantangan, serta bekerja sama dalam kelompok. Keaktifan siswa
tersebut menunjukan bahwa pembelajaran yang dilakukan dapat
menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan sehingga siswa
dapat aktif di setiap kegiatan pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori joyful learning yang
menunjukan  pembelajaran  menyenangkan,  meningkatkan
keterlibatan siswa dan motivasi belajar siswa. Dengan adanya
kegiatan belajar sambil bermain menggunakan kartu truth or
dare, guru hanya sebagai fasilitator yang menuntun jalannya
pembelajaran, sedangkan siswa berpartisipasi aktif dalam
memahami melalui dikusi, tanya jawab dan menyelesaikan
tantangan yang ada.

Oleh sebab itu, dapat disimpulkan jika indikator keberhasilan
guru dan siswa pada pembelajaran joyful learning berbasis kartu
truth or dare sudah tercapai dengan baik. Keberhasilan guru
dalam mengelola pembelajaran dan diikuti dengan keberhasilan

siswa yang menunjukan keaktifan, antusias, berani berpendapat
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dan kerja sama pada saat pembelajaran sehingga tujuan

pembelajaran terlaksana dengan baik.

KETERBATASAN PENELITIAN

Dalam melakukan penelitian ini, peneliti menyadari adanya

beberapa keterbatasan dan bias penelitian. Adapun keterbatasan pada

penelitian ini, antara lain:

1)

2)

3)

4)

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif, sehingga
hasil penelitian hanya menggambarkan implementasi joyful
learning berbasis kartu truth or dare dan pemahaman siswa pada
kondisi yang diteliti. Penelitian ini tidak bertujuan untuk
menguji  pengaruh atau hubungan sebab-akibat antara
penggunaan joyful learning berbasis kartu truth or dare dengan
pemahaman siswa.

Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas IV SD Negeri
Manggungan dengan jumlah 22 siswa, sehingga hasil penelitian
menggambarkan kondisi subjek penelitian dan tidak dapat
digeneralisasikan secara luas pada siswa di sekolah lain.
Penelitian berfokus pada materi manfaat keberagaman, sehingga
hasil yang diperoleh terbatas pada materi tersebut dan belum
menggambarkan implementasi joyful learning berbasis kartu
Truth or Dare pada materi pembelajaran lainnya.

Karakteristik siswa yang berbeda-beda menyebabkan tingkat

keaktifan, keberanian menjawab pertanyaan, kemampuan
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5)

bekerja sama, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran tidak
sepenuhnya sama.

Penggunaan kartu truth or dare membutuhkan pengelolaan kelas
yang baik agar kegiatan permainan dapat berjalan tertib dan

sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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BAB V

SIMPULAN

A. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai
implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare terhadap
pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat keberagaman, dapat
disimpulkan bahwa implementasi joyful learning berbasis kartu truth
or dare dilaksanakan melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Dalam pelaksanaannya, siswa terlibat secara aktif melalui
kegiatan permainan Kkartu truth or dare, diskusi, menjawab
pertanyaan, dan melakukan tantangan yang berkaitan dengan materi
manfaat keberagaman sehingga menciptakan suasana pembelajaran
yang aktif, interaktif, dan menyenangkan.

Pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat keberagaman
mengalami peningkatan setelah implementasi joyful learning berbasis
kartu truth or dare. Hal tersebut terlihat dari nilai rata-rata pretest
sebesar 68,18 yang meningkat menjadi 94,55 pada hasil posttest.
Dengan demikian, secara deskriptif terdapat peningkatan nilai rata-
rata pemahaman siswa sebesar 26,37 poin setelah mengikuti

pembelajaran joyful learning berbasis kartu truth or dare.
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Selain itu, keberhasilan pelaksanaan pembelajaran terlihat dari
aktivitas guru dan siswa. Guru mampu mengarahkan dan
membimbing proses pembelajaran, sedangkan siswa menunjukkan
keaktifan, antusiasme, keberanian menjawab pertanyaan dan
melakukan tantangan, serta kemampuan bekerja sama. Hasil observasi
aktivitas siswa memperoleh persentase sebesar 91,7% dan termasuk
kategori tinggi.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai
implementasi joyful learning berbasis kartu truth or dare terhadap
pemahaman siswa kelas IV pada materi manfaat keberagaman,
peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut.

1) Bagi guru, diharapkan dapat menggunakan joyful learning
berbasis kartu Truth or Dare sebagai salah satu alternatif
pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. Guru
juga diharapkan dapat menyesuaikan pertanyaan dan tantangan
pada kartu dengan materi serta karakteristik siswa agar kegiatan
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.

2) Bagi siswa, diharapkan dapat berpartisipasi secara aktif dalam
kegiatan pembelajaran, berani menjawab pertanyaan, melakukan
tantangan, menyampaikan pendapat, bekerja sama dengan teman,
serta menghargai pendapat teman selama kegiatan pembelajaran

berlangsung.
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3)

4)

Bagi sekolah, diharapkan dapat mendukung guru dalam
menerapkan pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan
dengan menyediakan sarana dan media pembelajaran yang dapat
membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan
penelitian mengenai joyful learning berbasis kartu Truth or Dare
pada materi atau jenjang kelas yang berbeda serta
mengembangkan bentuk pertanyaan dan tantangan yang lebih

bervariasi sesuai dengan karakteristik siswa.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Izin Observasi
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Lampiran 2. Observasi Di Kelas IV
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Lampiran 3. Wawancara Guru Kelas IV
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Lampiran 4. Hasil Wawancara
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Lampiran 5. Surat Balasan Observasi

110



Lampiran 6. Daftar Nilai Kelas IV

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
KURIKULUM MERDEKA 2026 IPAS SD KELAS IV

Penyusun : Annisa Saasariya
Instansi :

Tahun Penyusun : Tahun 2026
Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
Fase/Kelas 1 B/IIV

BAB VI : Indonesia Kaya Budaya

Topik C : Manfaat Keberagaman

Alokasi Waktu :1X i2 X 35 Meniti
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7

«+ Peserta didik mampu mengenal keberagaman yang ada di lingkungan
sekitar seperti perbedaan hobi atau agama pada teman di kelas dan
mempunyai pengalaman hidup yang rukun dengan teman yang beragam.

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
2) Berkebinekaan global,

3) Bergotong-royong,

4) Mandiri,

5) Bernalar kritis dan kreatif

¢+ Sumber Belajar : KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI BADAN PENELITIAN DAN
PENGEMBANGAN DAN PERBUKUAN PUSAT KURIKULUM
DAN PERBUKUAN, Buku Panduan Guru limu Pengetahuan Alam dan
Sosial untuk SD/MI Kelas 1V Penulis: Amalia Fitri, dkk. ISBN: 978-
602-244-375-9

« Alat Pembelajaran : Kartu truth or dare, gambar keberagaman.

7

¢ Peserta didik regular/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam
mencerna dan memahami materi ajar.

+» Peserta didik dengan pencapaian tinggi : mencerna dan memahami
dengan cepat, mampu mencapai keterampilan berfikir aras tinggi

(HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin.

<  Minimum 15 Peserta didik, Maksimum 25 Peserta didik

+» Pembelajaran Tatap Muka

Alur Tujuan Pembelajaran Bab VI, Peserta didik diharapkan dapat :
1. Peserta didik dapat menjelaskan pengertian keberagaman.
2. Peserta didik dapat memberikan contoh keberagaman di lingkungan
sekitar.
3. Peserta didik dapat menjelaskan manfaat keberagaman.
4. Peserta didik dapat berperilaku menghargai perbedaan.

+» Dengan memahami materi ini, peserta didik dapat memahami
pentingnya menghargai keberagaman di lingkungan sekitar dalam upaya
menciptakan kehidupan yang rukun.

Apakah semua teman di kelas kita sama ?

Apa saja perbedaan yang kalian lihat di antara teman — teman kalian ?

3. Bagaimana dengan perasaan kalian jika ada teman yang berbeda
denganmu ?

4. Menapa kita harus menghargai adanya perbedaan ?

Apa yang akan terjadi apabila tidak menghargai keberagaman ?

n

Kegiatan Pendahuluan

e  Guru dan Peserta didik memulai pembelajaran dengan berdoa bersama

e Guru memeriksa kehadiran, kerapian berpakaian, posisi dan tempat
duduk

e  Guru menyapa peserta didik dengan menanyakan kabar atau kesehatan
kepada peserta didik

e  Guru mengadakan tes kemampuan awal melalui pertanyaan singkat
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e Guru mempersiapkan fisik dan psikis peserta didik melalui senam

otak/nyanyi
e Guru menjelaskan tujuan mempelajari materi serta kompetensi yang
akan dicapai
Kegiatan Inti

e Mengamati
» Guru menunjukan sebuah gambar keberagaman (suku, agama,
budaya, bahasa).
» Peserta didik mengamati gambar.
» Guru memberi arahan seperti ‘“Perhatikan perbedaan yang ada
pada gambar”.
» Peserta didik dapat menyebutkan hasil dari pengamatan gambar
tersebut.
e Menanya
» Peserta didik menanyakan tentang apa manfaat dari
keberagaman.
» Peserta didik diminta untuk mengemukakan manfaat
keberagaman.
¢ Mengasosiasi
» Peserta didik di bagi menjadi 4 kelompok.
» Guru menjelaskan aturan permainan kartu truth or dare dengan
bantuan botol di putar.
» Langkah — langkah :

a. Guru memutar botol di tengah lingkaran.

b. Ketika botol berhenti dan menunjuk salah satu kelompok,
maka kelompok yang terpilih berhak memilih kartu truth
(pertanyaan terkait materi keberagaman) dan kartu dare
(melakukan tantangan terkait sikap dalam menghargai
keberagaman).

c. Lalu, kelompok di berikan waktu untuk berdiskusi dan
menentukan  jawaban atau tantangan. Sedangkan,
kelompok yang lainnya dapat menyimak dan memberikan
pendapat.

d. Guru dapat membimbing jalannya permainan, memberikan
penguatan terhadap jawaban siswa dan mengaitkan dengan
materi manfaat keberagaman.

e Mengkomunikasikan
» Setelah kegiatan selesai, maka setiap kelompok dapat
menyampaikan hasil diskusi di depan kelas.
Kegiatan Penutup
Guru mengadakan refleksi hasil pembelajaran
Guru mengajak peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran
Guru mengadakan tes tulis/lisan (posttest)
Guru memberikan pesan-pesan moral kepada peserta didik
Guru mengajak berdoa dilanjut dengan salam dan berjabat
tangan

YVVYVYVYVYYV

Refleksi Guru :
1. Bagaimanakah reaksi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran pada
materi ini ?
2. Apakah yang menjadi kendala dalam pembelajaran pada materi ini ?
3. Bagaimana pencapaian kebehasilan dalam pembelajaran materi ini ?
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4. Apa point penting yang menjadi catatan dalam menyelesaikan
permasalahan pada materi ini ?

5. Satu kata atau kalimat yang menggambarkan pencapaian pembelajaran
pada materi ini ?

Refleksi Peserta Didik :

Saya senang
1. Bagaimana perasaanmu ketika bermain truth or dare?
2. Memahami manfaat keberagaman

Saya bisa
1. Mengerti apa itu keberagaman
2. Dapat menghargai perbedaan teman

BF. ASESMEN/PENILAIAN

kelas.

No | Kriteria Penilaian Sangat
Baik
1 Peserta didik dapat
menjelaskan dari
pengertian

keberagaman.

Baik | Cukup Kurang

2 Peserta didik dapat
menyebutkan contoh
dari keberagaman.

3 Peserta didik dapat
menjelaskan dari
manfaat
keberagaman.

Pengayaan adalah kegiatan pembelajaran yang diberikan pada peserta didik

dengan capaian tinggi agar mereka dapat mengembangkan potensinya secara

optimal.

Remedial diberikan kepada pesert didik yang membutuhkan bimbingan untuk
memahami materi atau pelajaran mengulang. Saat merancang kegiatan pengayaan

perlu diperhatikan mengenai diferensisi lembar belajar/kegiatan yang berbeda di

Perhatikan gambar keberagaman yang ditunjukan guru!
1. Apa saja perbedaan yang kamu lihat?
2. Apakah semua orang dalam gambar sama?

Ikuti permainan bersama kelompokmu!
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3. Tuliskan hasil kegiatan kelompokmu : jenis kartu yang didapat da nisi kartu.
4. Apa yang dimaksud keberagaman?
5. Sebutkan 2 contoh keberagaman!

e Guru dan peserta didik mencari berbagai informasi tentang
“Keberagaman Di Indonesia” media atau website resmi dibawa naungan
kementrian pendidikan, kebudayaan, riset dan teknologi

e Sumber Belajar : KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI BADAN PENELITIAN DAN
PENGEMBANGAN DAN PERBUKUAN PUSAT KURIKULUM
DAN PERBUKUAN, Buku Panduan Guru limu Pengetahuan Alam dan
Sosial untuk SD/MI Kelas IV Penulis: Amalia Fitri, dkk. ISBN: 978-
602-244-375-9

¢ Mengamati
Pada aktivitas mengamati guru mengajak peserta  didik
melihat/mengamati buku, mengucapkan dan menyimak penjelasan guru.

e Menanya
Pada aktivitas menanya guru mempersilahkan peserta didik untuk
menanyakan manfaat dan mengemukakan kegiatan jual beli.

e Mengasosiasi
Pada kegiatan mengasosiasi peserta didik mendengarkan instruksi guru
kemudian peserta didik menegrjakan soal, membuat kelompok,
merumuskan dan membuat peta konsep.

e Mengkomunikasikan

Pada aktivitas mengkomunikasikan peserta didik menempelkan peta
konsep untuk mengidentifikasikan.

Amalia Fitri, D. (2021). Buku Panduan Guru llmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk
SD/M Kelas IV . Jalan Gunung Sahari Raya No. 4 Jakarta Pusat: Pusat Kurikulum
dan Perbukuan Badan Penelitian dan Pengembangan dan
PerbukuanKementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.

Lampiran 7. RPP Pembelajaran IPAS

Soal Pretest

1. Indonesia mempunyai masyarakat yang berasal dari macam-macam suku, agama, bahasa
dan daerah. Adanya perbedaa tersebut menunjukan jika indonesia mempuyai. ..
a. Persamaan budaya
b. Keberagaman masyarakat
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2.

c. Kesamaan wilayah
d. Perbedaan daerah

Pada kelas IV terdapat siswa yang berasal dari suku batak. Meskipun berbeda suku, aka
tetapi mereka tetap bermain bersama. Keadaan tersebut menunjukkan contoh dari
keberagaman di lingkungan ...

A. Rumah

B. Sekolah

C. Masyarakat

D. Keluarga

Perhatikan kegiatan berikut!

(1) Menggunakan bahasa daerah

(2) Memiliki rumah adat

(3) Memiliki warna tas yang berbeda

(4) Memiliki tarian tradisional

Yang termasuk contoh dari keberagaman budaya ditunjukkan oleh nomor ...
A. (1), (2), dan (4)

B. (1), (2), dan (3)

C. (2), (3),dan (4)

D. (1), (3), dan (4)

Ketika kerja kelompok, siswa dengan kemampuan berbeda saling membantu
menyelesaikan tugas. Manfaat keberagaman pada peristiwa tersebut adalah ...
A. Mempererat pertemanan

B. Membuat pekerjaan lebih sulit

C. Menambah kerja sama antarsiswa

D. Mengurangi rasa percaya diri

Indonesia mempunyai banyak sekali budaya daerah yang berbeda. Jika masyarakat saling
menghargai perbedaan tersebut, maka kehidupan akan menjadi ...

A. Tidak teratur

B. Rukun dan damai

C. Penuh perselisihan

D. Sulit bekerja sama

Ketika kamu mempunyai teman yang berbeda keyakinan dan sedang menjalankan
ibadahya, maka sikap yang benar adalah ...

A. Mengajak bermain agar lebih ramai

B. Membiarkan sambil mengejek

C. Menghormati dan tidak mengganggu

D. Memperhatikan dengan bercanda

Perhatikan sikap berikut!

(1) Mau mendengarkan pendapat teman

(2) Mengejek bahasa daerah teman

(3) Berteman dengan semua siswa

(4) Memilih teman yang sama suku

Sikap dalam menghargai keberagaman ditunjukkan oleh nomor ...
A. (1) dan (2)

B. (2) dan (4)

C.(1)dan (3)

D. (3) dan (4)

Dalam musyawarah kelas, setiap siswa diberikan kesempatan untuk menyampaikan
pendapatnya. Sikap tersebut menunjukkan adanya ...
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

A. Persaingan

B. Sikap menghargai perbedaan
C. Perbedaan pendapat

D. Pilih kasih terhadap teman

Jika masyarakat tidak menghargai keberagaman budaya yang ada, maka kemungkinan
yang terjadi adalah ...

A. Kerja sama semakin baik

B. Menimbulkan Ketidakpedulian

C. Timbul perselisihan antarmasyarakat

D. Persatuan semakin kuat

Andi menertawakan logat bicara temannya yang berasal dari daerah lain. Sikap Andi
dapat menyebabkan ...

A. Persahabatan semakin erat

B. Kerukunan antar teman

C. Temannya merasa dihargai

D. Perasaan sedih dan pertengkaran

Pada saat piket kelas, semua siswa bekerja sama tanpa membeda-bedakan agama dan
suku. Sikap tersebut mencerminkan ...

A. Sikap acuh tak acuh

B. Persatuan dalam keberagaman

C. Kerja sama dalam piket

D. Sikap mementingkan diri sendiri

Indonesia mempunyai banyak tarian daerah, pakaian adat, dan rumah adat. Hal tersebut
dapat menyebabkan Indonesia menjadi ...

A. Penyebab perpecahan

B. Kekayaan budaya bangsa

C. Persatuan meningkat

D. Alasan untuk saling mengejek

Perhatikan pernyataan berikut!

(1) Menambah teman dari berbagai daerah

(2) Mengenal budaya lain

(3) Menimbulkan permusuhan

(4) Menambah rasa persatuan

Manfaat keberagaman ditunjukkan oleh nomor ...
A. (1), (2), dan (3)

B. (1), (2), dan (4)

C. (2), (3),dan (4)

D. (1), (3), dan (4)

Ketika ada teman yang berbeda pendapat saat diskusi, sikap yang sebaiknya dilakukan
adalah ...

A. Memaksakan pendapat sendiri

B. Mendengarkan dan menghargai pendapat teman

C. Mengejek pendapat teman

D. Tidak mau mendengarkan penjelasan

Agar kehidupan masyarakat yang beragam tetap rukun, setiap orang harus memiliki sikap

A. Toleransi dan saling menghargai
B. Mementingkan kelompok sendiri
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C. Menerima budaya yang sama
D. Menolak perbedaan yang ada

Kuci Jawaban
1.B
2.B
3.A
4.C
5B
6.C
7.C
8.B
9.C
10.D
11.B
12.B
13.A
14.B
15.A

Lampiran 8. Soal Pretest

Soal Posttest

1

Indonesia dapat disebut sebagai negara yang memiliki keberagaman karena masyarakatnya
memiliki banyak perbedaan, seperti suku, budaya, bahasa, dan agama. Perbedaan tersebut
harus disikapi dengan ...

A. Sikap saling menghargai

B. Sikap acuh tak acuh

C. Sikap membandingkan budaya

D. Sikap mementingkan diri sendiri

Di lingkungan sekolah ada siswa yang memiliki agama berbeda. Akan tetapi, mereka
tetap belajar dan bermain bersama dengan baik. Sikap tersebut menunjukkan adanya ...
A. Persaingan
B. Kerukunan
C. Perpecahan
D. Permusuhan

Berikut contoh sikap yang baik dalam keberagaman budaya di indonesia adalah....
A. Warna sepatu siswa berbeda

B. Bentuk tas sekolah yang sama

C. Adanya rumah adat dan lagu daerah

D. Perbedaan tinggi badan siswa

Keberagaman yang dimiliki oleh Indonesia dapat memberikan manfaat terhadap
masyarakat apabila mempuyai sikap....

A. Saling mengejek

B. Menjauhi perbedaan

C. Bekerja sama dan saling menghargai

D. Membandingkan budaya daerah

Perhatikan kegiatan berikut!

118




10.

11.

(1) Gotong royong dalam membersihkan kelas

(2) Mengejek bahasa daerah teman

(3) Bermain bersama tanpa memilih suku

(4) Menerima pendapat saat diskusi

Sikap yang mencerminkan menghargai keberagaman ditunjukkan oleh nomor ...
A. (1) dan (2)

B. (2) dan (4)

C. (1) dan (3)

D. (3) dan (4)

Siswa yang berasal dari daerah berbeda dapat saling bertukar cerita tentang budaya daerah
masing-masing. Manfaat keberagaman dari kegiatan tersebut adalah ...

A. Menambah rasa permusuhan

B. Menambah pengetahuan budaya

C. Membuat siswa saling membandingkan

D. Menyebabkan pertengkaran

Sikap toleransi dalam kehidupan sehari-hari dapat ditunjukkan dengan cara ...
A. Mengganggu teman saat beribadah

B. Menghormati teman yang berbeda agama

C. Memilih teman yang sama daerah

D. Mengejek budaya lain

Ketika musyawarah berlangsung, semua siswa diberi kesempatan berbicara dan siswa lain
medengar pendapatnya. Sikap tersebut menunjukkan adanya ...

A. Sikap menghargai keberagaman

B. Sikap egois

C. Sikap tidak peduli

D. Persaingan dalam kelas

Jika keberagaman tidak dimanfaatka dengan baik, maka kehidupan masyarakat dapat
menjadi ...

A. Aman dan damai

B. Rukun dan nyaman

C. Penuh perselisihan

D. Semakin bersatu

Edward tidak mau berteman dengan siswa yang berbeda suku dengannya. Sikap Edo
menunjukan sikap yang ...

A. Menghargai keberagaman

B. Menjaga persatuan

C. Tidak menghargai perbedaan

D. Menjaga kerukunan

Perhatikan pernyataan berikut!

(1) Menambah rasa persatuan

(2) Menimbulkan pertengkaran

(3) Menambah wawasan budaya

(4) Mempererat kerja sama

Yang termasuk manfaat dari keberagaman adalah ...
A. (1), (2), dan (3)

B. (1), (3), dan (4)

C. (2), (3),dan (4)

D. (1), (2), dan (4)
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12.

13.

14.

15.

ada saat kerja bakti, seluruh warga ikut membantu tanpa membeda-bedakan suku dan
agama. Sikap tersebut mencerminkan ...

A. Persatuan dalam keberagaman

B. Sikap individualis

C. Persaingan masyarakat

D. Sikap acuh terhadap lingkungan

Keberagaman budaya di Indonesia harus dijaga dan dilestarikan karena merupakan ...
A. Penghambat persatuan bangsa

B. Kekayaan dan identitas bangsa

C. Penyebab pertengkaran masyarakat

D. Bentuk perbedaan yang harus dihindari

Saat teman sedang menyampaikan pendapat dalam diskusi, sikap kita yang tepat adalah ...
A. Memotong pembicaraan teman

B. Menertawakan pendapat teman

C. Mendengarkan dengan baik

D. Memaksakan pendapat sendiri

Kehidupan masyarakat yang memiliki banyak perbedaan akan tetap harmonis apabila
setiap orang memiliki sikap ...

A. Egois dan keras kepala

B. Saling menghormati dan toleransi

C. Membandingkan budaya sendiri

D. Memilih teman tertentu saja

Kuci Jawaban
1A
2.B
3.C
4.C
5.C
6.B
7.B
8.A
9.C
10.C
11.B
12.A
13.B
14.C
15.B

Lampiran 9. Soal Posttest

Nilai siswa kelas IV pada pretest-posttest

No Nilai Nilai
Absen Pretest Posttest
1 50 100
2 75 80
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3 50 100
4 25 100
5 50 100
6 75 100
7 75 100
8 25 100
9 50 80
10 75 100
11 75 100
12 75 100
13 50 60
14 0 100
15 100 100
16 100 100
17 75 100
18 100 100
19 75 100
20 100 100

Lampiran 11. Pelaksanaan Pretest
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Lampiran 13. Permainan Kartu Truth Or Dare
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Lampiran 15. Pelaksanaan Postte :
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Lampiran 16. Lembar Observasi Penerapan Joyful Learning
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Lampiran 17. Lembar Aktivitas Siswa
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Lampiran 18. Hasil Wawancara Keberhasilan Guru Kelas IV
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Lampiran 19. Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa
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