PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN
KARTU TRUTH OR DARE DALAM PEMBELAJARAN TARI DI
GANDRUNG DANCE STUDIO KATEGORI USIA 26 — 45 TAHUN UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENARI.

Weneerdasban dan
Memantabatban Eangoa

DISUSUN OLEH:
ERIKA KHARISMA DAMAYANTI
1207618032

Skripsi ini Disusun Sebagai Salah Satu Persyaratan Untuk Memperoleh Gelar Sarjana

Pendidikan pada Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri Jakarta

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TARI
FAKULTAS BAHASA DAN SENI
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
2022



LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi ini diajukan oleh:

Nama ¢ Erika Kharisma Damayanti

Nomor Registrasi : 1207618032

Program Studi : Pendidikan Tari

Fakultas : Bahasa dan Seni

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran berbasis permainan kartu Truth or

Dare dalam pembelajaran tari di Sanggar Gandrung Dance Studio kategori
usia 26-45tahun untuk meningkatkan kemampuan menari
Telah berhasil dipertahankan dihadapan Dewan Penguji, dan diterima sebagai salah satu

persyaratan yang diperlukan untuk memperoleh gelar Sarjana pada Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Jakarta.

DEWAN PENGUJI

Pembimbing 1

Dr. Dwi Kusumawardani, M.Pd. i 3
NIP. 196808261193032002 NIP. 19710102200112100l

Ketua Penguji Anggota Penguji
Selly Oktarini, S.Pd., M.Sn.
NIP. 199010152019032021

Agustus 2022

f_NIP 1 9680529 1 99203200]

il
Scanned with CamScanner

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI ii



LEMBAR PENGESAHAN PERBAIKAN HASIL SKRIPSI

Nama . Erika Kharisma Damayanti
NIM 1207618032
Jurusan : Pendidikan Tari
Tanggal Ujian : 12 Juli 2022
No Nama Dosen Tanda Tangan Tanggal
Persetujuan
1. | Pembimbing I

Dr. Dwi Kusumawardani, M.Pd.
NIP. 196808261193032002

Us-00- 022

Pembimbing 11

Dr. Deden Haerudin, S.Sn.,M.Sn
NIP. 197101022001121001

Ketua Penguji

Prof, Dr. Elindra Yetti, M.Pd
NIP. 196807022000032001

15 /8- 3022

Anggota Penguji

Selly Oktarini, S.Pd., M.Sn.
NIP. 199010152019032021

LS

Jakarta, Agustus 2022
Koordinator Program Studi

————
Ojang Cahyadi, S.Sn..M.Pd.
NIP. 196708082005011001

Scanned with CamScanner



LEMBAR PERSETUJUAN SKRIPSI

Skripsi ini diajukan oleh:

Nama : Erika Kharisma Damayanti
No Reg : 1207618032
Program Studi : Pendidikan tari
Fakultas : Bahasa dan Seni
Judul Skripsi  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Kartu Truth
or Dare dalam Pembelajaran Tari di Sanggar Gandrung Dance Studio

Kategori Usia 26-45 tahun untuk meningkatkan kemampuan menari.

Telah disetujui oleh pembimbing untuk ujian skripsi sebagai persyaratan yang
diperlukan untuk memperoleh gelar sarjana pada Fakultas Bahasa dan Seni Universitas
Negeri Jakarta

Dosen Pembjmbing 2
Dosen Pembimbing 1 - g

Dr. Deden Haerudin, S.Sn.,M.Sn.
NIP. 197101022001121001

Dr. Dwi Kusumawardani, M.Pd
NIP.196808261993032002

Scanned with CamScanner



LEMBAR PERNYATAAN

Yang bertandatangan di bawabh ini:

Nama : ERIKA KHARISMA DAMAYANTI
NIM : 1207618032

Program Studi : Pendidikan Tari

Fakultas : Bahasa dan Seni

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Kartu Truth
or Dare dalam Pembelajaran Tari di Sanggar Gandrung Dance
Studio Kategori Usia 26-45 tahun untuk meningkatkan kemampuan

menari.

Menyatakan bahwa benar skripsi ini adalah hasil karya saya sendiri. Apabila
saya mengutip dari karya orang lain, maka saya mencantumkan sumbernya sesuai
dengan ketentuan yang berlaku. Saya bersedia menerima sanksi dari Fakultas Bahasa
dan Seni Universitas Negeri Jakata, apabila terbukti saya melakukan-tindakan plagiat.

Demikian saya buat pernyataan ini dengan sebenarmya.

-
E
NIM. 1207618032

Scanned with CamScanner



Erika Kharisma Damayanti, 1207618032, 2022. Pengembangan Media
Pembelajaran berbasis permainan kartu Truth or Dare dalam pembelajaran tari di
Sanggar Gandrung Dance Studio kategori usia 26-45 tahun untuk meningkatkan
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ABSTRAK

Penelitian bertujuan menjelaskan proses dan menganalisis hasil uji kelayakan
pengembangan media pembelajaran tari berbasis permainan kartu Truth or Dare.
Penelitian ini dilakukan karena tidak adanya media pembelajaran di Sanggar Gandrung
Dance Studio, media permainan ini diberikan kepada orang dewasa usia 26-

45 tahun, Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Develpoment dengan
menggunakan model 4D yang dikemukakan oleh S. Thiagarajan. terdapat 3 langkah
yang dilakukan 1) pendefinisian; 2) perancangan; 3) pengembangan. Data dikumpulkan
dengan teknik penumpulan data observasi, wawancara secara kualitatif, dan angket
dianalisis secara kuantitatif. Hasil dari validasi para ahli dan respon peserta didik
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis permainan kartu Truth or Dare sangat
layak dalam pembelajaran tari di Sanggar Gandrung Dance Studio, sehingga hasil
belajar mencapai 86% menguasai materi tari yang diberikan dan kemampuan menari
peserta didik meningkat. Kesimpulannya media permainan ini inovasi baru untuk
digunakan dalam pembelajaran tari dapat membantu siswa belajar pengetahuan dan
keterampilan menari.

Kata Kunci: Pengembangan media pembelajaran, kartu Truth or Dare, pembelajaran
tari
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Erika Kharisma Damayanti, 1207618032, 2022. Development of Learning Media
based on the Truth or Dare card game in dance lessons at Sanggar Gandrung Dance
Studio the age category of 26-45 years for increase dance skill. Skripsi.Dance
Education, Faculty of Language and Arts, Jakarta State University

ABSTRACT

This study aims to explain the process and analyze the results of the feasibility test for
developing dance learning media based on the Truth or Dare card game. This research
was conducted due to the absence of learning media at Sanggar Gandrung Dance Studio,
this Game learning for adult category 26-45th . The research method used was Research
and Development using the 4D model proposed by S. Thiagarajan. there are3 steps
carried out 1) defining; 2) design; 3) development. Data were collected by means of data
collection, observation, qualitative interviews, and quantitative analysis of
questionnaires. The results of the validation of the experts and the responses of the
students stated that the learning media based on the Truth or Dare card game was very
appropriate in learning dance at Sanggar Gandrung Dance Studio, so that the learning
outcomes reached 86% mastering the dance material provided and the students' dancing
abilities increased. In conclusion, this game media is a new innovation to be used in
dance learning can help students learn dance knowledge and skills.

Keywords: Development of media learning, Truth or Dare card, dance learning
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