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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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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. 
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