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ABSTRAK 

 

Serina Fadia, NPM. 2202090055, Pengaruh Media Truth or Dare pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) terhadap Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa Kelas V SDN 067690 Medan : Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan media Truth or Dare, serta untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan media tersebut terhadap kemampuan berpikir 

kritis siswa pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di kelas V 

SDN 067690 Medan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain One Group Pre-Test–Post-Test Design. Sampel dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas VB SDN 067690 Medan yang berjumlah 28 siswa. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan tes, sedangkan analisis data 

menggunakan uji statistik melalui bantuan program SPSS. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa sebelum penggunaan media 

Truth or Dare masih berada pada kategori sedang dan cenderung rendah, dengan 

nilai rata-rata pre-test sebesar 44,82, dimana sebagian besar siswa berada pada 

kategori standar (71%) dan sisanya pada kategori rendah (29%). Setelah diberikan 

perlakuan, kemampuan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan yang 

signifikan dengan nilai rata-rata post-test sebesar 66,96, dimana mayoritas siswa 

berada pada kategori tinggi (79%) dan sisanya pada kategori standar (21%), serta 

tidak terdapat lagi siswa pada kategori rendah. Berdasarkan hasil uji hipotesis, 

diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung sebesar 12,982 

> t tabel sebesar 1,706, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Truth or Dare 

berpengaruh positif, signifikan, dan kuat terhadap peningkatan kemampuan 

berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan pada mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn). 

 

Kata kunci: Media Truth or Dare, kemampuan berpikir kritis, Pendidikan  

Kewarganegaraan (PKn). 
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Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Skripsi ini disusun 
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menyadari bahwa karya ilmiah ini masih memiliki berbagai kekurangan, sehingga 

dengan segala kerendahan hati penulis mengharapkan kritik dan saran yang 
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proses penyusunan skripsi ini, penulis menghadapi berbagai kendala, namun 

berkat dukungan, bantuan, dan doa dari berbagai pihak, seluruh proses tersebut 

dapat dilalui dengan baik. Pada kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan rasa 

terima kasih yang tulus dan mendalam kepada Ayahanda tercinta Mariono dan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sekolah dasar memiliki peran strategis sebagai jenjang awal dalam 

pembentukan pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Pada usia 6 hingga 12 

tahun, anak mengalami perkembangan pesat dalam aspek fisik, kognitif, bahasa, 

dan sosial-emosional, sehingga proses pembelajaran perlu dirancang sedemikian 

rupa agar memberikan pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. Harapan 

utama dari pendidikan di sekolah dasar adalah terciptanya lingkungan belajar 

yang mendorong rasa ingin tahu, kreativitas, dan motivasi belajar sejak dini. 

Penggunaan media pembelajaran kreatif dan inovatif menjadi bagian penting 

untuk mencapai tujuan tersebut, karena dengan media yang tepat, siswa dapat 

lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung dan interaksi yang 

menyenangkan (Putri, 2023). Dengan demikian, harapan terhadap pembelajaran di 

sekolah dasar bukan hanya sebatas penyampaian materi, tetapi juga pembentukan 

pola pikir dan kebiasaan belajar yang menjadi fondasi bagi jenjang pendidikan 

selanjutnya. 

Sejalan dengan harapan tersebut, perkembangan anak usia sekolah dasar 

menuntut adanya pengalaman belajar konkret dan kontekstual yang 

memungkinkan siswa untuk mengalami, melakukan, dan merefleksikan secara 

langsung. Setiap aktivitas belajar idealnya dirancang sesuai dengan tahap 

perkembangan anak, sehingga mereka tidak hanya menerima informasi secara 

pasif, tetapi juga dilibatkan secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. Ketika 
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proses belajar memberikan ruang bagi siswa untuk bereksperimen, berdiskusi, dan 

menghubungkan materi dengan pengalaman nyata, maka pembelajaran menjadi 

lebih bermakna dan mendalam. Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa 

pembelajaran di sekolah dasar harus memberikan pengalaman langsung yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari, guna membantu siswa memahami konsep 

secara lebih utuh dan tahan lama (Yuliarsih et al., 2024). Dengan demikian, 

pembelajaran yang berkualitas pada jenjang ini sangat bergantung pada 

bagaimana guru menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya informatif 

tetapi juga membangun pemahaman konseptual dan keterampilan berpikir. 

Di sisi lain, kemampuan berpikir kritis yang menjadi salah satu 

kompetensi utama dalam pendidikan abad ke-21 juga menjadi bagian dari harapan 

besar yang ingin dicapai sejak jenjang sekolah dasar. Kemampuan berpikir kritis 

mencakup kemampuan untuk mengidentifikasi masalah, menganalisis informasi, 

mengevaluasi sudut pandang, dan membuat keputusan berdasarkan penalaran 

logis. Kemampuan ini sangat penting untuk membentuk peserta didik yang 

mampu menghadapi tantangan kehidupan modern yang kompleks dan dinamis. 

Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berpikir kritis seharusnya dimulai 

sejak dini, ketika pola pikir anak masih mudah dibentuk dan diarahkan. Proses 

pembelajaran yang interaktif, menantang, dan mendorong siswa untuk bertanya 

atau mengemukakan pendapat menjadi kunci dalam membangun keterampilan ini 

(Rahardhian, 2022). Harapan tersebut menjadi dasar perlunya inovasi media dan 

metode pembelajaran yang dapat menstimulasi proses berpikir tingkat tinggi. 
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Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan salah satu mata pelajaran 

yang memiliki peran penting dalam pembentukan pola pikir, sikap, dan karakter 

siswa di sekolah dasar. Mata pelajaran ini bertujuan untuk membentuk warga 

negara yang cerdas, berkarakter, serta memiliki kesadaran akan hak dan 

kewajibannya dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara 

(Anatasya & Dewi, 2021). Melalui pembelajaran PKn, siswa dibekali dengan 

pengetahuan kewarganegaraan sekaligus ditanamkan nilai-nilai seperti tanggung 

jawab, kejujuran, toleransi, dan sikap demokratis. Pembelajaran PKn tidak hanya 

berorientasi pada penguasaan materi, tetapi juga pada pembentukan sikap dan 

perilaku yang mencerminkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

(Khakim, 2025). 

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran PKn menuntut keterlibatan aktif 

siswa agar nilai dan konsep kewarganegaraan dapat dipahami secara bermakna. 

PKn memiliki karakteristik materi yang dekat dengan kehidupan sosial, sehingga 

proses pembelajarannya idealnya mendorong siswa untuk berpikir kritis, 

berpendapat, dan merefleksikan berbagai permasalahan yang terjadi di lingkungan 

sekitarnya. Pembelajaran PKn yang bersifat kontekstual dan partisipatif 

memungkinkan siswa untuk tidak hanya menerima informasi, tetapi juga 

menganalisis, mengevaluasi, dan mengambil sikap terhadap isu-isu 

kewarganegaraan. Dengan demikian, PKn menjadi mata pelajaran yang sangat 

relevan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa sejak jenjang 

sekolah dasar (Wagino, 2025). 
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Sejalan dengan tujuan pembelajaran PKn, penanaman nilai-nilai Pancasila 

menjadi aspek fundamental yang tidak dapat dipisahkan dalam proses 

pembelajaran di sekolah dasar. Pancasila sebagai dasar negara dan ideologi 

bangsa mengandung nilai-nilai luhur yang mencakup ketuhanan, kemanusiaan, 

persatuan, demokrasi, serta keadilan sosial. Melalui pembelajaran PKn, nilai-nilai 

tersebut tidak hanya diperkenalkan secara konseptual, tetapi juga 

diinternalisasikan melalui sikap dan perilaku siswa dalam kehidupan sehari-hari. 

Penanaman nilai Pancasila sejak dini bertujuan untuk membentuk karakter siswa 

agar memiliki sikap toleran, menghargai perbedaan, bertanggung jawab, serta 

mampu bersikap adil dan demokratis dalam berinteraksi dengan lingkungan 

sosialnya (Kurniawaty, 2022). 

Lebih lanjut, internalisasi nilai-nilai Pancasila dalam pembelajaran PKn 

menuntut strategi pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif dan 

reflektif. Nilai-nilai Pancasila akan lebih mudah dipahami dan dihayati apabila 

disampaikan melalui pembelajaran yang kontekstual, dialogis, dan menantang 

kemampuan berpikir siswa. Ketika siswa diajak untuk menganalisis permasalahan 

sosial, mendiskusikan sikap yang sesuai dengan nilai Pancasila, serta mengambil 

keputusan berdasarkan pertimbangan moral dan logis, maka proses pembelajaran 

tidak hanya mengembangkan pengetahuan kewarganegaraan, tetapi juga 

membentuk karakter dan kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, 

pembelajaran PKn berperan strategis sebagai sarana penanaman nilai-nilai 

Pancasila sekaligus penguatan kompetensi berpikir kritis di jenjang sekolah dasar 

(Sofiah, 2025). 
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Namun kenyataannya, kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar 

masih tergolong rendah atau berada pada kategori “cukup”. Penelitian yang 

dilakukan pada siswa sekolah dasar di Gunung Kidul menunjukkan bahwa rata-

rata skor kemampuan berpikir kritis siswa berada pada kategori “cukup”, 

khususnya pada indikator interpretasi, analisis, dan evaluasi (Rahmawati et al., 

2023). Kondisi ini menunjukkan bahwa stimulus pembelajaran yang diberikan 

belum sepenuhnya mampu mendorong siswa berpikir lebih dalam dan reflektif. 

Padahal, kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu fondasi penting dalam 

menciptakan pembelajaran yang bermakna dan mendukung pencapaian 

kompetensi abad ke-21. Situasi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 

harapan dan realitas, di mana pembelajaran pada banyak sekolah dasar belum 

sepenuhnya mengarahkan siswa untuk memproses informasi secara logis dan 

analitis. 

Permasalahan tersebut juga terlihat dalam implementasi model 

pembelajaran yang seharusnya mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis, 

seperti Problem Based Learning (PBL). Meskipun beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran aktif dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa melalui siklus tindakan kelas (Zakiyah et al., 

2023), implementasinya masih belum optimal dan tidak merata di berbagai 

sekolah. Banyak guru masih menghadapi kendala dalam mengelola strategi 

pembelajaran yang menuntut partisipasi aktif siswa. Akibatnya, pembelajaran 

kembali berfokus pada penyampaian materi secara satu arah tanpa memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk mengeksplorasi masalah atau mengembangkan 
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pemikiran kritis. Selain itu, kurangnya pelatihan guru dalam menyusun 

pertanyaan terbuka dan aktivitas analitis turut menyebabkan rendahnya stimulasi 

berpikir kritis di kelas. 

Berdasarkan hasil observasi yang saya lakukan pada 15 Oktober 2025 di 

SDN 067690 Medan, khususnya pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn), penggunaan media pembelajaran di kelas masih didominasi oleh alat bantu 

konvensional seperti gambar, buku teks, dan tayangan PowerPoint sederhana. 

Media yang digunakan belum mampu memberikan tantangan kognitif yang 

mendorong siswa untuk menganalisis, mengevaluasi, atau memecahkan 

permasalahan yang berkaitan dengan materi PKn secara mendalam. Selama proses 

pembelajaran berlangsung, sebagian besar siswa tampak pasif dan hanya 

mendengarkan penjelasan guru tanpa terlibat dalam kegiatan diskusi atau aktivitas 

yang menuntut pemikiran kritis. Minimnya variasi dan kreativitas dalam 

pemanfaatan media pembelajaran PKn menyebabkan suasana belajar kurang 

interaktif, di mana hampir tidak terdapat integrasi permainan edukatif atau 

aktivitas yang dapat merangsang rasa ingin tahu siswa terhadap isu-isu 

kewarganegaraan. Kondisi ini menjadi hambatan dalam pengembangan 

kemampuan berpikir kritis siswa, karena pembelajaran PKn belum memberikan 

pengalaman belajar yang menantang atau mendorong siswa untuk 

mempertanyakan, menilai, dan merefleksikan informasi yang diterima. 

Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis permainan dalam pembelajaran PKn menjadi 

alternatif yang potensial untuk merangsang kemampuan berpikir kritis siswa 
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sekolah dasar. Media pembelajaran yang mengandung unsur permainan, tantangan 

logis, dan pertanyaan terbuka terbukti mampu meningkatkan minat belajar serta 

membantu siswa memahami konsep kewarganegaraan melalui keterlibatan 

langsung (Sinaga & Suparji, 2021). Salah satu media yang mulai banyak 

dikembangkan dan menunjukkan efektivitas adalah media Truth or Dare. Dalam 

konteks pembelajaran PKn, media Truth or Dare dapat dimodifikasi dengan 

menyajikan pertanyaan dan tantangan yang berkaitan dengan hak dan kewajiban 

warga negara, nilai-nilai Pancasila, serta permasalahan sosial di lingkungan 

sekitar siswa. Media ini mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, mendorong keberanian siswa untuk berpendapat, serta 

memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan bermakna (Timu et al., 

2024). Dengan demikian, penggunaan media Truth or Dare dalam pembelajaran 

PKn diharapkan dapat membantu guru menstimulasi siswa untuk berpikir lebih 

mendalam, kritis, dan reflektif, bukan sekadar menjawab pertanyaan secara 

spontan. 

Efektivitas media Truth or Dare juga didukung oleh hasil penelitian 

pengembangan yang menunjukkan bahwa media ini valid dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran. Penelitian Sri Rahma & Fajrina (2024) menunjukkan bahwa 

media Truth or Dare memiliki tingkat validitas sebesar 86,42% dan praktikalitas 

sebesar 91,45%, menandakan bahwa media ini layak diterapkan dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa 

pengembangan kartu pertanyaan Truth or Dare memungkinkan guru menyusun 

pertanyaan yang menantang dan terstruktur, sehingga mendorong siswa untuk 
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mengevaluasi, menganalisis, dan mengaitkan materi dengan pengetahuan yang 

sudah dimiliki (Fadillah et al., 2023). Meskipun demikian, kajian mengenai 

efektivitas media ini terhadap kemampuan berpikir kritis masih terbatas, sehingga 

perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk memastikan kontribusinya terhadap 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui dan menganalisis pengaruh penggunaan media Truth or Dare 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi penting dalam 

memperkaya alternatif media pembelajaran yang interaktif dan relevan dengan 

kebutuhan siswa sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan mampu 

memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media Truth or Dare dalam 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, sekaligus menjadi referensi bagi 

guru, sekolah, maupun peneliti lain dalam merancang pembelajaran yang lebih 

kreatif dan inovatif. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi langkah awal 

dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dan mencapai tujuan 

pendidikan abad ke-21 melalui penggunaan media yang tepat dan efektif. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan, dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan yang menjadi dasar penting dalam penelitian 

mengenai pengaruh media Truth or Dare terhadap kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas V SDN 067690 Medan: 
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a. Pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi metode ceramah dan 

tanya jawab sederhana yang membuat siswa pasif dan kurang terlibat 

dalam proses berpikir kritis. 

b. Siswa cenderung menghafal tanpa memahami konsep, kurang mampu 

menganalisis masalah, serta belum terbiasa memberikan alasan logis 

atau menarik kesimpulan rasional. 

c. Media yang digunakan guru belum mampu menantang siswa untuk 

berpikir aktif dan kreatif, sehingga pembelajaran kurang interaktif. 

d. Penggunaan media Truth or Dare lebih dapat membantu siswa 

peningkatan keaktifan dan hasil belajar, sebelum meneliti secara 

spesifik pengaruhnya terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

sekolah dasar. 

e. Berdasarkan tabel nilai mata pelajaran PPKn pada lampiran, 

teridentifikasi bahwa capaian nilai harian/bulanan peserta didik masih 

tergolong rendah, ditunjukkan adanya nilai di bawah KKM (75). Nilai 

terendah yang muncul pada tabel adalah 65, dan beberapa peserta didik 

masih memperoleh nilai pada rentang 65–74, baik pada komponen 

tugas, ulangan harian, maupun penilaian lainnya. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa sebagian peserta didik belum mencapai 

kompetensi yang diharapkan, sehingga diperlukan upaya perbaikan 

pembelajaran melalui pendampingan, penguatan materi, dan strategi 

evaluasi yang lebih efektif. 
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1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada siswa kelas VB SDN 067690 Medan sebagai 

subjek penelitian. Variabel bebas yang dikaji adalah penggunaan media 

pembelajaran Truth or Dare, sedangkan variabel terikatnya adalah kemampuan 

berpikir kritis yang diukur melalui indikator analisis, evaluasi, interpretasi, dan 

penarikan kesimpulan. Penelitian ini tidak membahas aspek lain seperti 

kreativitas, motivasi belajar, kerja sama kelompok, maupun faktor eksternal 

siswa. Pengumpulan data dibatasi pada observasi, tes kemampuan berpikir kritis, 

dan dokumentasi. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan, 

maka permasalahan utama yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan 

sebelum penggunaan media Truth or Dare pada mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn)? 

b. Bagaimana kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan 

setelah penggunaan media Truth or Dare pada mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn)? 

c. Apakah terdapat pengaruh penggunaan media Truth or Dare pada mata 

pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) terhadap kemampuan 

berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan? 
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1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, penulis menetapkan 

tujuan penelitian ini untuk: 

a. Untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 

Medan sebelum penggunaan media Truth or Dare pada mata pelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). 

b. Untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 

Medan setelah penggunaan media Truth or Dare pada mata pelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). 

c. Untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Truth or Dare pada mata 

pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) terhadap kemampuan 

berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang media pembelajaran 

dan pengembangan kemampuan berpikir kritis pada siswa sekolah dasar. Hasil 

penelitian ini dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya mengenai 

efektivitas media kreatif dalam meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi 

(Higher Order Thinking Skills). 
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b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Guru, sebagai referensi dalam merancang strategi pembelajaran yang 

kreatif, interaktif, dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis  

siswa 

2) Bagi Siswa, memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

menantang, dan mendorong keterampilan berpikir analitis, reflektif, serta 

kritis. 

3) Bagi Sekolah, sebagai bahan pertimbangan dalam pemilihan media 

pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan kualitas proses belajar-

mengajar secara keseluruhan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Pengertian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar umumnya 

dipahami sebagai berbagai alat, baik berupa grafis, fotografis, maupun elektronik, 

yang digunakan untuk menangkap, mengolah, dan menyusun kembali informasi 

secara visual maupun verbal. Dalam konteks ini, guru, buku teks, serta lingkungan 

sekolah juga termasuk sebagai media (Kustandi & Sutjipto, 2013). Selain itu, 

media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu bagi guru untuk menyampaikan 

materi, meningkatkan kreativitas peserta didik, serta menarik perhatian siswa 

selama kegiatan pembelajaran (Tafonao, 2018). 

Media pembelajaran merupakan komponen yang tidak terpisahkan dari 

sistem dan proses belajar, karena keberadaannya berperan dalam menentukan 

jalannya kegiatan pembelajaran serta menjadi elemen yang sangat penting dalam 

mendukung tercapainya tujuan belajar (Daniyati et al., 2023).  Media 

pembelajaran adalah salah satu unsur penting dalam kegiatan belajar mengajar 

karena keberadaannya membantu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. 

Penggunaan media yang tepat perlu menjadi perhatian guru sebagai fasilitator, 

sehingga pemilihan dan penentuan media pembelajaran harus dilakukan dengan 

cermat. Dengan demikian, proses belajar dapat berlangsung secara optimal dan 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Rahman et al., 2023).  
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Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran pada dasarnya merupakan alat bantu 

yang digunakan guru untuk menyampaikan materi kepada peserta didik, sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan jelas dan proses belajar mengajar 

menjadi lebih menarik serta menyenangkan. 

2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar 

memiliki beberapa fungsi yang dapat dirasakan dalam suatu pembelajaran, yaitu 

menurut Sadiman, secara umum suatu media memiliki fungsi yang sama di 

antaranya: a. Sebagai sarana informasi bagi masyarakat, b. Membantu mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu, c. Sebagai sarana sosialisasi pendidikan bagi 

masyarakat luas dan bagi peserta didik, d. Sebagai sarana untuk mengungkapkan 

pendapat, gagasan dan ide kepada publik (Kurniawantias, 2021).  

Karena fungsi media pembelajaran menjadi sangat penting dalam suatu 

pembelajaran, empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: 

a. Fungsi atensi. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik 

dan mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi 

pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 

menyertai teks materi pelajaran. 

b. Fungsi afektif. Dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar 

(atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat 

menggugah emosi dan sikap siswa. 
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c. Fungsi kognitif. Terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 

mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 

pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan 

yang terkandung dalam gambar. 

d. Fungsi kompensatoris. Media pembelajaran berfungsi untuk 

mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami 

isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal 

(Aghni, 2018). 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

fungsi media pembelajaran dapat menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif karena dengan media pembelajaran dapat membantu serta mendukung 

penyampaian materi dari guru kepada peserta didik sehingga peserta didik lebih 

memahami apa isi materi tersebut, dengan begitu menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dan menarik sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.1.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Dalam proses pembelajaran, penggunaan media pembelajaran memiliki 

berbagai manfaat yang dirasakan langsung selama kegiatan belajar mengajar. 

Secara lebih spesifik, Kemp dan Dayton mengidentifikasi beberapa manfaat 

media dalam pembelajaran, antara lain: a) penyampaian materi dapat 

distandarisasi sehingga semua peserta didik menerima informasi yang sama, b) 

pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, c) proses belajar lebih interaktif, d) 

efisiensi waktu dan tenaga dapat tercapai, e) kualitas hasil belajar peserta didik 

meningkat, f) media memungkinkan pembelajaran berlangsung di mana saja dan 
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kapan saja, g) menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi dan 

proses belajar, dan h) mengubah peran guru menjadi lebih positif dan produktif 

(Rasyid & Rohani, 2018). 

Manfaat media dalam pembelajaran terletak pada kemampuannya 

memperlancar interaksi antara guru dan peserta didik, sehingga proses belajar 

mengajar menjadi lebih efektif dan efisien. Pemilihan media yang akan digunakan 

harus mempertimbangkan prinsip-prinsip tertentu agar manfaat dan fungsi media 

tersebut dapat dicapai secara optimal. 

2.1.1.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Terdapat beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media 

pembelajaran agar manfaat dan fungsinya dapat dirasakan secara optimal, antara 

lain:   

a. Keselarasan dengan tujuan pengajaran, yaitu media dipilih berdasarkan 

tujuan instruksional yang telah ditetapkan.   

b. Dukungan terhadap isi materi, artinya media diperlukan untuk membantu 

peserta didik memahami bahan pelajaran yang bersifat fakta, prinsip, atau 

generalisasi.   

c. Kemudahan memperoleh media, yaitu media yang dibutuhkan mudah 

diperoleh atau setidaknya dapat dibuat sendiri oleh pendidik.   

d. Keterampilan guru dalam penggunaan media, pendidik harus mampu 

memanfaatkan media apa pun untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.   

e. Ketersediaan waktu untuk menggunakan media, agar media tersebut dapat 

dimanfaatkan secara optimal selama proses belajar mengajar berlangsung.   
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f. Kesesuaian dengan tingkat berpikir peserta didik, pemilihan media harus 

disesuaikan dengan kemampuan kognitif siswa agar makna yang 

terkandung dalam media dapat dipahami dengan baik (Sudjana & Rivai, 

2010). 

2.1.1.5 Indikator Media Pembelajaran 

Indikator Media Pembelajaran menurut Rivai ada lima yaitu: 

a. Relevansi 

Media pembelajaran harus sesuai dan selaras dengan materi atau bahan 

yang akan diajarkan. Artinya, media yang digunakan mampu mendukung 

pemahaman siswa terhadap konsep atau topik yang sedang dipelajari, 

sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah tercapai.  

b. Kemampuan guru dalam menggunakan media 

Guru perlu memiliki keterampilan dan pengetahuan dalam 

mengoperasikan media pembelajaran yang digunakan. Penguasaan media 

oleh guru akan menentukan efektivitas penyampaian materi dan 

keterlibatan siswa selama proses belajar mengajar. 

c. Kemudahan penggunaan 

Media harus mudah digunakan oleh guru maupun siswa. Media yang 

sederhana dan praktis akan meminimalkan hambatan teknis sehingga 

proses pembelajaran dapat berlangsung lancar dan interaktif. 

d. Ketersediaan media 

Media pembelajaran harus tersedia dan dapat diakses ketika dibutuhkan  
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selama proses belajar mengajar. Ketersediaan media yang memadai 

menjamin kontinuitas pembelajaran tanpa gangguan atau keterlambatan. 

e. Kebermanfaatan bagi siswa 

Media yang digunakan harus memberikan manfaat nyata bagi siswa, baik 

dalam mempermudah pemahaman materi, meningkatkan motivasi belajar, 

maupun membuat proses belajar lebih menyenangkan dan efektif (Khoirun 

Nisa & Darmawan, 2025). 

 

 

2.1.2 Kemampuan Berpikir Kritis 

2.1.2.1 Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan penting 

dalam pendidikan modern mengingat perannya yang krusial dalam menghadapi 

tantangan kehidupan abad ke-21. Keterampilan ini meliputi kemampuan 

menganalisis informasi, menilai argumen, memecahkan masalah kompleks, dan 

membuat keputusan yang tepat. Dalam konteks pendidikan, berpikir kritis 

memungkinkan siswa untuk tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

juga memproses dan mengevaluasi materi secara mendalam. Kemampuan ini 

sangat esensial bagi keberhasilan akademik sekaligus perkembangan pribadi siswa 

(Sholeh et al., 2024). 

Berpikir kritis adalah kemampuan untuk menilai dan memproses informasi 

secara jernih, rasional, dan reflektif ketika menghadapi situasi yang kompleks. 

Keterampilan ini sangat penting bagi siswa sekolah dasar karena dapat 

memberikan pengaruh positif pada berbagai aspek kehidupan mereka, baik dalam 

bidang akademik maupun non-akademik (Kusuma et al., 2024).  Kemampuan 
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berpikir kritis merupakan aspek penting dalam menghadapi berbagai situasi dalam 

kehidupan sehari-hari. Keterampilan ini membantu siswa dalam menyelesaikan 

tantangan, baik yang sederhana maupun kompleks, serta memungkinkan mereka 

menilai kebenaran dari berbagai informasi yang diterima. Berpikir kritis dapat 

diartikan sebagai kemampuan individu untuk membuat keputusan melalui proses 

interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi, sekaligus melibatkan kemampuan 

menyusun argumen berdasarkan kriteria, konsep, bukti, metodologi, dan konteks 

yang relevan (Siswanto & Andriyani, 2024). 

Kemampuan berpikir kritis juga sangat penting dalam kehidupan sehari-

hari, karena membantu siswa menyelesaikan berbagai masalah personal maupun 

sosial sehingga menjadi kompetensi yang esensial bagi setiap individu (Setiana & 

Purwoko, 2020). Dalam konteks pembelajaran matematika, keterampilan ini 

dibutuhkan agar siswa mampu menganalisis soal, berpikir logis, dan menerapkan 

konsep dengan tepat untuk menemukan solusi (Nurazizah & Nurjaman, 2018). 

Berpikir kritis merupakan proses kognitif yang memungkinkan siswa menelaah 

masalah, mengidentifikasi informasi yang relevan, dan menyusun strategi 

penyelesaian masalah (Prasetyo & Firmansyah, 2022). Selain itu, kemampuan 

berpikir kritis siswa menjadi salah satu keterampilan utama dalam pendidikan 

karena membantu mempersiapkan mereka menghadapi tantangan di masa depan, 

mencakup kemampuan menganalisis informasi secara objektif, mengevaluasi 

argumen, dan membuat keputusan berdasarkan logika serta bukti yang kuat 

(Mustajab & Sutarni, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan berpikir 

kritis tidak hanya bergantung pada materi pelajaran, tetapi juga pada kemampuan 
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individu dalam memahami dan mengolah informasi yang diperoleh (Fithriyah et 

al., 2016). 

Berdasarkan berbagai pengertian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan berpikir kritis merupakan keterampilan yang sangat penting bagi 

siswa. Keterampilan ini meliputi kemampuan menganalisis informasi, 

mengevaluasi argumen, menyelesaikan masalah, membuat keputusan yang tepat, 

serta menyusun pemikiran secara logis dan reflektif. Berpikir kritis 

memungkinkan siswa untuk tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

juga memproses, menilai, dan merefleksikannya secara mendalam. Dengan 

demikian, kemampuan berpikir kritis menjadi faktor krusial dalam mendukung 

keberhasilan akademik, pengembangan pribadi, serta kesiapan siswa dalam 

menghadapi berbagai tantangan dalam kehidupan sehari-hari. 

2.1.2.2 Karakteristik Kemampuan Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan yang penting dimiliki 

seseorang untuk menangani suatu masalah. Karakteristik kemampuan berpikir 

kritis mencakup sebagai berikut: 

a. Mengenali masalah – kemampuan untuk mengidentifikasi permasalahan 

yang muncul secara jelas. 

b. Menemukan cara yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah – 

kemampuan merumuskan solusi atau strategi yang efektif. 

c. Mengumpulkan serta menyusun informasi yang diperlukan – kemampuan 

mengumpulkan data relevan dan mengorganisasikannya secara sistematis. 
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d. Mengenal nilai dan asumsi – kemampuan memahami dasar pemikiran, 

keyakinan, dan asumsi yang mendasari informasi atau argumen. 

e. Mengenali dan berbicara dengan istilah yang jelas – kemampuan 

menyampaikan ide atau pendapat dengan bahasa yang tepat dan mudah 

dipahami. 

f. Mengevaluasi pertanyaan dan fakta – kemampuan menilai validitas 

pertanyaan, informasi, dan bukti yang tersedia. 

g. Menilai apakah ada hubungan logis antar masalah – kemampuan melihat 

keterkaitan antara berbagai permasalahan atau data yang ada. 

h. Membuat kesimpulan dan mengidentifikasi persamaan yang relevan – 

kemampuan menarik kesimpulan yang tepat serta menemukan kesamaan 

penting antar situasi. 

i. Meneliti informasi dengan menarik kesimpulan dan persamaannya – 

kemampuan menganalisis data untuk mendapatkan pemahaman dan 

kesimpulan yang akurat. 

j. Menggunakan pengalaman untuk menata ulang pola keyakinan seseorang 

– kemampuan memanfaatkan pengalaman sebelumnya untuk memperbaiki 

pemikiran atau keyakinan. 

k. Mengevaluasi atribut tertentu secara memadai – kemampuan menilai 

kualitas atau karakteristik informasi, ide, atau objek secara kritis (Aybek & 

Aslan, 2024). 

2.1.2.3 Indikator Kemampuan Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis menurut Ennis dapat dikelompokkan ke dalam  
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beberapa indikator yang memudahkan pemahaman dan pengembangan 

keterampilan ini pada siswa. 

a. Memberikan penjelasan sederhana (Elementary Clarification)  

Kemampuan siswa untuk mengklarifikasi masalah atau pertanyaan 

secara mendasar. Pada tahap ini, siswa mampu memfokuskan perhatian 

pada inti masalah, mengajukan pertanyaan yang relevan, serta memberikan 

jawaban atau penjelasan sederhana yang dapat dipahami dengan mudah. 

Indikator ini menekankan pemahaman awal sebelum menganalisis 

informasi lebih mendalam. 

b. Membangun keterampilan dasar (Basic Support)  

Kemampuan siswa untuk mengumpulkan, menilai, dan 

menggunakan informasi sebagai dasar berpikir kritis. Siswa diharapkan 

dapat menilai kredibilitas sumber informasi, melakukan observasi dengan 

cermat, serta menarik kesimpulan awal melalui deduksi, induksi, atau 

pemahaman definisi. Tahap ini menjadi fondasi bagi proses berpikir yang 

lebih kompleks. 

c. Membuat penjelasan lanjut (Advance Clarification)  

Kemampuan siswa untuk menyusun penjelasan yang lebih 

mendalam dan komprehensif. Siswa mampu mengidentifikasi istilah dan 

definisi yang relevan, serta memahami dan menilai asumsi yang mendasari 

informasi atau argumen. Tahap ini mengembangkan kemampuan analisis 

yang lebih tinggi dan memungkinkan siswa berpikir kritis secara lebih 

sistematis. 
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d. Strategi dan taktik (Strategies and Tactics)  

Kemampuan siswa dalam merencanakan dan menentukan langkah-

langkah yang tepat untuk menyelesaikan masalah. Selain itu, siswa juga 

belajar berinteraksi dengan orang lain secara efektif untuk mencari solusi 

atau mencapai pemahaman bersama. Indikator ini menekankan penerapan 

berpikir kritis dalam tindakan nyata dan kolaborasi (Nurvianti, 2025). 

Anderson dan Krathwohl memperbarui buku Taksonomi Bloom dengan 

menyusun kembali tingkat kemampuan kognitif sebagai berikut. 

a. Mengingat (C1) adalah kemampuan untuk memunculkan kembali 

informasi yang telah dipelajari dan disimpan dalam ingatan. 

b. Memahami (C2) mencakup kemampuan dasar untuk mengerti, yaitu 

membangun makna dari berbagai sumber informasi melalui proses 

penafsiran. 

c. Menerapkan (C3) berkaitan dengan penggunaan langkah atau prosedur 

tertentu untuk menyelesaikan masalah, terutama yang berhubungan 

dengan pengetahuan prosedural. 

d. Menganalisis (C4) melibatkan pemecahan informasi menjadi bagian-

bagian yang lebih kecil serta melihat hubungan antar bagiannya sehingga 

membentuk suatu keseluruhan. 

e. Mengevaluasi (C5) adalah kemampuan untuk menilai materi, metode, atau 

tujuan berdasarkan kriteria yang telah ditentukan, termasuk aspek kualitas, 

efektivitas, efisiensi, dan konsistensi. 
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f. Mencipta (C6) merujuk pada kemampuan menggabungkan berbagai 

elemen menjadi suatu bentuk baru, atau memodifikasi struktur yang sudah 

ada untuk menghasilkan gagasan atau produk baru (Mahanal, 2019). 

Indikator kemampuan berpikir kritis dapat dijabarkan melalui kerangka 

Taksonomi Bloom revisi yang dikembangkan oleh Anderson dan Krathwohl, 

khususnya pada level menganalisis (C4) dan mengevaluasi (C5) sebagai bagian 

dari keterampilan berpikir tingkat tinggi. Level menganalisis (C4) menjadi dasar 

dalam mengidentifikasi kemampuan berpikir kritis karena pada tahap ini peserta 

didik dituntut untuk memecah informasi menjadi bagian-bagian penting, 

menghubungkan setiap elemen, serta menilai struktur atau pola yang terdapat 

dalam suatu permasalahan. Aktivitas seperti membedakan fakta dan opini, 

merumuskan hubungan logis, serta menilai relevansi informasi mencerminkan 

kemampuan analitis yang merupakan prasyarat utama dalam berpikir kritis. 

Selanjutnya, indikator mengevaluasi (C5) menggambarkan kemampuan siswa 

dalam memberikan penilaian berdasarkan kriteria yang jelas, baik terkait kualitas, 

efektivitas, maupun konsistensi suatu argumen atau solusi. Pada tahap ini, siswa 

tidak hanya memahami informasi, tetapi turut menguji keabsahan bukti, 

menimbang kelemahan dan kekuatan argumen, serta menentukan keputusan yang 

logis dan dapat dipertanggungjawabkan. Kedua indikator ini menganalisis (C4) 

dan mengevaluasi (C5) menjadi ukuran penting dalam mengidentifikasi sejauh 

mana peserta didik mampu berpikir kritis melalui proses penalaran yang 

mendalam, sistematis, dan reflektif. 
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2.1.3 Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) 

2.1.3.1 Pengertian Pembelajaran PKN 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan mata pelajaran yang 

wajib diberikan pada setiap jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga 

sekolah menengah. Pembelajaran PKn diarahkan untuk membekali peserta didik 

agar mampu memahami serta melaksanakan hak dan kewajibannya sebagai warga 

negara Indonesia yang baik sesuai dengan ketentuan Undang-Undang Dasar 

Negara Republik Indonesia Tahun 1945. Selain itu, mata pelajaran PKn 

mengintegrasikan nilai-nilai karakter yang bersumber dari Pancasila sebagai dasar 

dalam pembentukan sikap dan perilaku peserta didik. Melalui pembelajaran PKn, 

peserta didik juga dikembangkan keterampilan intelektual dan sosialnya sehingga 

mampu berpartisipasi secara aktif, bertanggung jawab, dan sadar akan perannya 

dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara (Anastasya & Dewi, 

2021). 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan proses pendidikan yang 

berorientasi pada penanaman nilai-nilai kewarganegaraan, pemahaman hak, serta 

pelaksanaan kewajiban sebagai warga negara, agar setiap perilaku individu selaras 

dengan arah pembangunan dan cita-cita nasional. Melalui pendidikan 

kewarganegaraan, peserta didik dibekali pengetahuan dan keterampilan dasar 

yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara. Selain itu, 

pendidikan ini berperan dalam membentuk pribadi yang bertanggung jawab, 

memiliki integritas, dan dapat dipercaya dalam menjalankan perannya sebagai 

bagian dari bangsa dan negara (Maya et al., 2024). 
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Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dapat disimpulkan sebagai mata 

pelajaran yang berperan penting dalam membentuk peserta didik agar memiliki 

pemahaman, sikap, dan keterampilan sebagai warga negara yang bertanggung 

jawab. Melalui pembelajaran PKn, peserta didik dibekali pengetahuan mengenai 

hak dan kewajiban, nilai-nilai Pancasila, serta kehidupan bermasyarakat dan 

bernegara, sehingga mampu bersikap demokratis, berkarakter, dan berpartisipasi 

aktif dalam kehidupan sosial, berbangsa, dan bernegara sesuai dengan tujuan dan 

cita-cita nasional. 

2.1.3.2 Karakteristik Pembelajaran PKN 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan mata pelajaran yang 

diberikan pada jenjang sekolah dasar dan memiliki karakteristik khusus dalam 

proses pembelajarannya. Pembelajaran PKn menitikberatkan pada pengembangan 

pemahaman konsep, penanaman nilai, pembentukan moral, serta 

penginternalisasian norma yang berlaku dalam kehidupan berbangsa dan 

bernegara. Melalui karakteristik tersebut, PKn berperan dalam membentuk 

kepribadian peserta didik agar tumbuh menjadi warga negara Indonesia yang 

mampu menghayati dan mengamalkan nilai-nilai Pancasila serta ketentuan yang 

tercantum dalam Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 

dalam kehidupan sehari-hari (Lubis, 2019). 

Menurut Abdul Wahid (2023), mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn) pada jenjang sekolah dasar memiliki sejumlah 

karakteristik khusus.  
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a. Pertama, PKn merupakan proses pendidikan yang berlandaskan nilai-nilai 

Pancasila, Undang-Undang Dasar 1945, dan Bhinneka Tunggal Ika, yang 

diarahkan untuk menanamkan semangat nasionalisme serta rasa cinta 

tanah air pada peserta didik.  

b. Kedua, pembelajaran PKn menitikberatkan pada pengembangan aspek 

mental, nilai, moral, dan budi pekerti yang mencakup sikap, pengetahuan, 

dan keterampilan, serta menumbuhkan rasa kebersamaan dan gotong 

royong sebagai bagian dari pembelajaran kewarganegaraan.  

c. Ketiga, PKn berorientasi pada pencapaian tujuan Pancasila, yaitu 

membentuk peserta didik agar berkembang menjadi individu yang cakap, 

bermoral, dan bertanggung jawab sebagai calon penerus kepemimpinan 

bangsa dan negara.  

d. Keempat, PKn berfungsi sebagai sarana pendidikan untuk menanamkan 

nilai-nilai moral Pancasila dan membangun kesadaran psikologis sosial 

kewarganegaraan, dengan tujuan menciptakan warga negara yang 

bermartabat, demokratis, dan bertanggung jawab.  

e. Kelima, pembelajaran PKn menjadi wadah untuk menumbuhkan nilai 

keadilan sosial, kekeluargaan, serta semangat gotong royong yang sejalan 

dengan nilai-nilai Pancasila dalam rangka membangun bangsa Indonesia 

yang merdeka. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di sekolah dasar merupakan pembelajaran 

yang berorientasi pada pembentukan kesadaran berbangsa dan bernegara, serta 
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penginternalisasian nilai, moral, dan norma yang berlandaskan Pancasila dan 

Undang-Undang Dasar 1945. Pembelajaran ini bertujuan untuk membentuk 

peserta didik agar tumbuh menjadi warga negara Indonesia yang berkarakter, 

bermoral, bertanggung jawab, dan menjunjung tinggi prinsip demokrasi. 

2.1.3.3 Prinsip Dasar Pembelajaran PKN 

Menurut Nurcholis dan Istiningsih dalam (Pangestu, 2021), prinsip-prinsip 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di sekolah dasar berfungsi 

sebagai pedoman dalam merancang, mengarahkan, dan melaksanakan proses 

pembelajaran agar tujuan pendidikan kewarganegaraan dapat tercapai secara 

optimal. Prinsip-prinsip ini menjadi dasar bagi guru dalam menyelenggarakan 

pembelajaran PKn yang tidak hanya menekankan aspek pengetahuan, tetapi juga 

pembentukan sikap dan keterampilan kewarganegaraan peserta didik. Adapun 

prinsip-prinsip pembelajaran PKn di sekolah dasar adalah sebagai berikut: 

a. Prinsip Berorientasi pada Nilai 

Pembelajaran PKn menitikberatkan pada penanaman dan pemahaman 

nilai-nilai dasar seperti Pancasila, hak asasi manusia, demokrasi, keadilan 

sosial, serta norma-norma yang berlaku dalam masyarakat. Nilai-nilai 

tersebut menjadi fondasi utama dalam membentuk peserta didik agar 

berkembang menjadi warga negara yang baik. 

b. Prinsip Keterkaitan antara Pengetahuan, Sikap, dan Tindakan 

Pembelajaran PKn mengintegrasikan ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Peserta didik diharapkan tidak hanya memahami konsep 
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kewarganegaraan, tetapi juga memiliki sikap positif serta mampu 

mengimplementasikan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Prinsip Kontekstual 

Pembelajaran PKn disesuaikan dengan kondisi nyata yang dialami peserta 

didik dalam kehidupan sehari-hari. Materi dan aktivitas pembelajaran 

dirancang agar relevan dengan pengalaman siswa sehingga memudahkan 

mereka dalam memahami makna pembelajaran. 

d. Prinsip Partisipatif 

Pembelajaran PKn menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam 

proses belajar. Guru berperan sebagai fasilitator yang mendorong siswa 

untuk berpikir kritis, berdiskusi, menyampaikan pendapat, serta 

mengambil keputusan secara bersama-sama. 

e. Prinsip Demokratis 

Pembelajaran PKn dilaksanakan dengan menjunjung nilai demokrasi, 

yaitu memberikan kesempatan yang sama kepada peserta didik untuk 

berpendapat, berdialog, dan bermusyawarah dalam proses pembelajaran. 

f. Prinsip Keseimbangan antara Teori dan Praktik 

Pembelajaran PKn harus memadukan pemahaman konsep dengan 

penerapan nilai kewarganegaraan. Peserta didik tidak hanya mempelajari 

teori, tetapi juga mempraktikkan nilai-nilai tersebut melalui kegiatan nyata 

seperti simulasi pemilu, musyawarah, dan kerja bakti. 
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g. Prinsip Berkelanjutan 

Pembelajaran PKn perlu dilaksanakan secara terus-menerus dan 

berkesinambungan agar nilai-nilai kewarganegaraan dapat tertanam 

menjadi kebiasaan dan karakter peserta didik, karena pembentukan sikap 

dan perilaku tidak dapat dicapai dalam waktu singkat. 

h. Prinsip Keteladanan 

Guru PKn diharapkan menjadi contoh nyata dalam menerapkan nilai-nilai 

kewarganegaraan seperti kejujuran, keadilan, toleransi, dan tanggung 

jawab. Keteladanan guru memudahkan peserta didik memahami penerapan 

nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

i. Prinsip Multikultural 

Pembelajaran PKn menanamkan sikap saling menghargai dan toleransi 

terhadap keberagaman suku, agama, dan budaya yang ada di Indonesia, 

sehingga peserta didik memiliki kesadaran hidup berdampingan secara 

harmonis sejak dini. 

j. Prinsip Pengembangan Keterampilan Sosial 

Selain memberikan pengetahuan, pembelajaran PKn bertujuan 

mengembangkan keterampilan sosial peserta didik, seperti kemampuan 

berpikir kritis, berkomunikasi, bekerja sama, dan memecahkan masalah 

agar mampu berpartisipasi aktif dalam kehidupan bermasyarakat. 

k. Prinsip Keterpaduan 

Pembelajaran PKn perlu diintegrasikan dengan mata pelajaran lain serta 

berbagai aspek kehidupan peserta didik. Guru dapat mengaitkan materi 
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PKn dengan pelajaran lain seperti IPS, seni budaya, dan pendidikan agama 

agar siswa memahami keterkaitan nilai kewarganegaraan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

l. Prinsip Pendidikan Karakter 

Pembelajaran PKn berperan penting dalam membentuk karakter peserta 

didik, seperti disiplin, kejujuran, kerja keras, dan sikap saling 

menghormati. Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan kewarganegaraan 

untuk menciptakan warga negara yang bermoral dan bertanggung jawab. 

Uraian tersebut menunjukkan bahwa penerapan prinsip-prinsip 

pembelajaran PKn di sekolah dasar diharapkan mampu membantu peserta didik 

memahami nilai-nilai kewarganegaraan baik secara konseptual maupun praktis, 

serta mengembangkan keterampilan dan karakter positif yang mendukung 

penerapan nilai kewarganegaraan dalam kehidupan nyata. 

2.1.3.4 Media Pembelajaran Berbasis Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) 

Media pembelajaran dalam Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) memiliki 

peran penting dalam mendukung tercapainya tujuan pembelajaran, khususnya 

dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila, membentuk karakter, serta 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa. Pembelajaran PKn tidak hanya 

menekankan pada penguasaan konsep kewarganegaraan, tetapi juga pada proses 

internalisasi nilai dan sikap yang tercermin dalam perilaku sehari-hari (Hidayat et 

al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang aktif, interaktif, dan bermakna agar peserta 
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didik tidak sekadar menerima materi secara pasif, melainkan terlibat langsung 

dalam proses pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang relevan diterapkan dalam 

pembelajaran PKn adalah media Truth or Dare. Media Truth or Dare pada 

dasarnya merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang memberikan 

dua pilihan kepada peserta didik, yaitu menjawab pertanyaan secara jujur (truth) 

atau melaksanakan tantangan tertentu (dare). Utami (2021) menjelaskan bahwa 

media ini digunakan dengan membentuk kelompok dan melibatkan aktivitas 

belajar sambil bermain melalui kartu Truth dan Dare. Dalam pengembangannya, 

media Truth or Dare dapat dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, 

seperti penggunaan dadu bersisi enam yang diberi nomor 1 sampai 6. Nomor 

ganjil (1, 3, dan 5) merepresentasikan kategori Truth, sedangkan nomor genap (2, 

4, dan 6) menunjukkan kategori Dare. Selain itu, tersedia kartu bernomor yang 

dibedakan menjadi kartu Truth berisi pertanyaan dan kartu Dare berisi instruksi 

atau tantangan yang harus dilaksanakan oleh siswa (Timu et al., 2024). 

Sebagai media pembelajaran interaktif, Truth or Dare dirancang untuk 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus menumbuhkan 

keaktifan dan kemampuan berpikir kritis siswa. Media ini mengadopsi konsep 

permainan “jujur atau tantangan” yang dimodifikasi menjadi sarana edukatif 

dengan tujuan mendorong siswa berpikir, berpendapat, dan berpartisipasi aktif 

dalam pembelajaran. Melalui pertanyaan (truth) dan tantangan (dare) yang 

disusun sesuai dengan materi pembelajaran, siswa dilatih untuk menganalisis, 
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memberikan alasan, serta mengambil keputusan secara logis (Framesti et al., 

2025). 

Dalam konteks pembelajaran PKn, penggunaan media Truth or Dare 

menjadi sangat relevan karena mata pelajaran ini menekankan pembentukan 

karakter dan penghayatan nilai-nilai kebangsaan. Pembelajaran PKn yang hanya 

mengandalkan metode ceramah dinilai kurang efektif dalam menanamkan nilai-

nilai tersebut secara mendalam. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang mampu melibatkan siswa secara aktif agar mereka tidak hanya memahami 

materi, tetapi juga mampu menghayati dan menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari (Fatimah, 2023). Media Truth or Dare memberikan ruang bagi siswa 

untuk belajar melalui pengalaman langsung, diskusi, dan refleksi terhadap nilai-

nilai yang dipelajari. 

Permainan Truth or Dare umumnya dimainkan secara berkelompok 

dengan menggunakan dua jenis kartu, yaitu kartu Truth dan kartu Dare. Kartu 

Truth berisi pertanyaan yang menuntut jawaban jujur, sedangkan kartu Dare 

berisi perintah atau pertanyaan yang memerlukan penjelasan dan alasan. Proses 

permainan diawali dengan penentuan giliran, kemudian siswa memilih jenis kartu 

sesuai dengan mekanisme permainan, dan diberikan waktu tertentu untuk 

menjawab atau melaksanakan tantangan yang diberikan (Indayanti, 2016). 

Melalui mekanisme tersebut, siswa dilatih untuk bekerja sama, berkomunikasi, 

dan berpikir secara kritis dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Dalam penelitian ini, media yang digunakan adalah Truth or Dare 

Pancasila, yaitu media pembelajaran berbasis permainan edukatif yang dirancang 
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secara khusus untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila dalam pembelajaran PKn. 

Media ini berbentuk kartu permainan yang terdiri atas kartu Truth dan kartu Dare 

yang disesuaikan dengan materi dan nilai-nilai Pancasila. Kartu Truth berisi 

pertanyaan reflektif yang mendorong siswa untuk berpikir kritis mengenai 

penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, seperti kejujuran, 

tanggung jawab, dan keadilan. Sementara itu, kartu Dare berisi tantangan berupa 

tindakan nyata yang mencerminkan sikap sesuai dengan nilai setiap sila, seperti 

menghargai perbedaan, bekerja sama, dan peduli terhadap lingkungan. 

Melalui kombinasi antara aktivitas berpikir dan bertindak, media Truth or 

Dare Pancasila membantu siswa memahami makna nilai-nilai Pancasila secara 

kontekstual dan menginternalisasikannya dalam perilaku sehari-hari. Selain 

sebagai sarana pembelajaran, media ini juga berfungsi sebagai alat pembentukan 

karakter dan penanaman nilai kebangsaan. Siswa didorong untuk aktif berdiskusi, 

berargumentasi, dan menyampaikan pendapat secara santun sesuai dengan nilai 

musyawarah, serta menumbuhkan rasa tanggung jawab dan kepedulian sosial 

yang sejalan dengan nilai kemanusiaan dan keadilan sosial. Dengan demikian, 

media Truth or Dare Pancasila tidak hanya mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis siswa, tetapi juga membentuk kepribadian yang berkarakter dan 

berlandaskan nilai-nilai Pancasila, sehingga pembelajaran PKn menjadi lebih 

bermakna dan efektif. 
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2.2 Penelitian Relevan 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No Nama/ 

Tahun 

Judul & Jenis 

Penelitian 

Variabel Hasil Penelitian 

1. Luthfia et 

al., (2025) 

Pengaruh 

Pembelajaran 

Gamifikasi 

Berbasis Media 

Truth or Dare 

Terhadap Hasil 

Belajar IPS 

Peserta Didik 

Kelas VIII Di 

SMP Negeri 

236 Jakarta 

- Pembelajaran 

Gamifikasi 

Berbasis 

Media Truth 

or Dare 

- Hasil Belajar 

Hasil penelitian 

memperlihatkan adanya 

pengaruh signifikan 

dari penerapan model 

pembelajaran 

gamifikasi yang 

memanfaatkan media 

Truth or Dare terhadap 

hasil belajar IPS siswa. 

Hal ini tercermin dari 

nilai rata-rata post test 

pada kelas eksperimen 

sebesar 85,34, lebih 

tinggi dibandingkan 

kelas kontrol yang 

memperoleh 73,80. Uji 

hipotesis menggunakan 

Independent Sample T-

Test menunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 < 

0,05. Berdasarkan hal 

tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa 

penerapan model 

pembelajaran 

gamifikasi berbasis 

Truth or Dare 

berkontribusi dalam 

meningkatkan hasil 

belajar IPS siswa kelas 

VIII di SMPN 236 

Jakarta. 

2. Elviana  

& Warika 

(2025) 

Permainan 

Truth or Dare 

dalam Layanan 

Bimbingan 

- Truth or 

Dare 

- Bimbingan 

Kelompok 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan 

signifikan dalam 
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Kelompok 

untuk 

Meningkatkan 

Kepercayaan 

Diri Siswa 

tingkat kepercayaan diri 

siswa sebelum dan 

setelah mengikuti 

permainan Truth or 

Dare. Analisis skor N-

Gain mengindikasikan 

adanya peningkatan 

kepercayaan diri dalam 

kategori cukup efektif. 

Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan 

permainan Truth or 

Dare dalam layanan 

bimbingan kelompok 

terbukti mampu 

meningkatkan 

kepercayaan diri siswa. 

3. Zarkasihnur 

(2025) 

Pengaruh 

permainan 

Truth or Dare 

terhadap 

keterampilan 

berbicara 

bahasa Arab 

santri kelas XI 

MA Pondok 

Pesantren 

Islamic Centre 

Al-Hidayah 

Kampar 

- Truth or 

Dare 

- Keterampilan 

Berbicara 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

permainan Truth or 

Dare(ToD) Terhadap 

keterampilan berbicara 

siswa kelas XI Pondok 

Pesantren Islamic 

Centre Al-Hidayah 

Kampar berpengaruh 

terhadap keterampilan 

berbicara siswa kelas 

XI Pondok Pesantren 

Islamic Centre Al-

Hidayah Kampar. Hal 

ini di buktikan dengan 

nilai uji statistik T-test 

sebesar 20,447> t-table 

sebesar 2,060 dengan 

taraf signifikan 

0,000<0,05 ini berarti 

bahwa Ha di terima H0 

di tolak. 

4. Sri Rahma, Meta-Analisis - Truth or Hasil penelitian 
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& Fajrina, 

(2024) 

Pengembangan 

Media 

Permainan 

Truth or Dare 

Dare menunjukkan bahwa 

rata-rata tingkat 

validitas pengembangan 

media permainan Truth 

or Dare mencapai 

86,42%, termasuk 

dalam kategori valid, 

sementara rata-rata 

tingkat praktikalitasnya 

sebesar 91,45%, 

tergolong sangat 

praktis. Berdasarkan 

hasil meta-analisis, 

media permainan Truth 

or Dare dinyatakan 

valid dan praktis, 

sehingga layak 

diterapkan dalam 

proses pembelajaran. 

5. Fadillah et 

al., (2023) 

Pengembangan 

Kartu 

Pertanyaan 

Truth or Dare 

Pada Materi 

Perubahan 

Wujud Zat 

Siswa Sekolah 

Dasar 

- Truth or 

Dare 

Hasil uji keefektifan 

media pada siswa kelas 

V menunjukkan rata-

rata sebesar 83,65%, 

termasuk dalam 

kategori “sangat 

efektif”. Dengan 

demikian, media kartu 

pertanyaan Truth or 

Dare untuk materi 

perubahan wujud zat 

pada siswa kelas V 

SDN 1 Ulak Kemang 

terbukti valid, praktis, 

dan efektif untuk 

digunakan dalam proses 

pembelajaran IPA. 
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2.3 Kerangka Konseptual 

Kerangka konseptual penelitian ini menunjukkan hubungan antara media 

Truth or Dare (X) sebagai variabel bebas dan kemampuan berpikir kritis (Y) 

sebagai variabel terikat. Media ini berfungsi sebagai sarana pembelajaran 

interaktif yang meningkatkan keterlibatan siswa, mendorong berpikir spontan, 

mengemukakan pendapat, serta melakukan refleksi terhadap tantangan yang 

diberikan. Aktivitas bermain sambil belajar melalui media ini menstimulasi 

kemampuan kognitif siswa, termasuk analisis, evaluasi, dan penalaran logis. 

Kemampuan berpikir kritis meliputi menganalisis informasi, menilai argumen, 

menarik kesimpulan, dan membuat keputusan secara rasional. Penggunaan media 

Truth or Dare diharapkan memberikan stimulus kognitif yang mendorong siswa 

berpikir mendalam, berdiskusi, dan mengevaluasi jawaban, sehingga dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka. Dengan demikian, media ini 

berpotensi memberikan dampak positif terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

kelas V SDN 067690 Medan. 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

 

2.4 Hipotesis 

 Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian, hipotesis penelitian 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

Media Truth or Dare (X) 
Kemampuan Berpikir 

Kritis (Y) 
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H0 : Media pembelajaran Truth or Dare tidak berpengaruh secara signifikan       

      terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan. 

Ha : Media pembelajaran Truth or Dare berpengaruh secara signifikan       

       terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Pendekatan Penelitian 

Metode penelitian dipahami sebagai suatu prosedur ilmiah yang digunakan 

untuk mengumpulkan data secara sistematis agar memperoleh informasi yang 

objektif dan sesuai dengan kondisi nyata, bukan didasarkan pada asumsi subjektif, 

serta diarahkan untuk mencapai tujuan penelitian tertentu (Sugiyono, 2021). 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif, yaitu pendekatan yang 

menitikberatkan pada pengolahan data dalam bentuk angka melalui proses 

pengukuran, perhitungan, dan analisis statistik. Pendekatan ini digunakan untuk 

mengkaji pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel lain dalam situasi yang 

terkontrol, sehingga hasil penelitian dapat memberikan gambaran yang lebih jelas 

dan terukur mengenai fenomena yang diteliti. Desain penelitian yang digunakan 

adalah One Group Pre-Test–Post-Test Design, yang termasuk dalam kategori 

penelitian pra-eksperimen. Desain ini melibatkan satu kelompok subjek yang 

diberikan pengukuran awal sebelum perlakuan (Pre-Test) dan pengukuran akhir 

setelah perlakuan diberikan (Post-Test). Perubahan yang terjadi dianalisis dengan 

membandingkan hasil Pre-Test dan Post-Test pada kelompok yang sama untuk 

mengetahui dampak dari perlakuan yang diberikan (Arikunto, 2019). 

Tabel 3.1. Design Penelitian One-Group Pre-test Post-test 

Pre-test Treatment Post-test 

O₁ X O₂ 
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Keterangan: 

• O₁ : Pengukuran awal (pre-test) sebelum perlakuan diberikan 

• X : Perlakuan atau intervensi yang diberikan kepada subjek penelitian 

• O₂ : Pengukuran akhir (post-test) setelah perlakuan diberikan 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 067690 Medan, yang beralamat di Jl. 

Karya Jaya No.52, Pangkalan Masyhur, Kecamatan Medan Johor, Kota Medan, 

Sumatera Utara 20143. 

3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan selama tujuh bulan, yaitu sejak bulan Oktober 

2025 hingga bulan Mei 2026. Rentang waktu tersebut mencakup seluruh proses 

penelitian yang dilaksanakan secara terencana dan berkesinambungan, mulai dari 

tahap persiapan, pelaksanaan penelitian, hingga penyelesaian dan evaluasi akhir. 

Pelaksanaan penelitian dilakukan secara bertahap dan sistematis sesuai dengan 

jadwal yang telah ditetapkan agar setiap kegiatan dapat berjalan secara efektif dan 

terarah. Untuk memperoleh gambaran yang lebih jelas mengenai rincian waktu 

dan tahapan penelitian, jadwal pelaksanaan penelitian disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 3.2 Waktu Penelitian 

No Kegiatan 
         2025                                                       2026 

Okt Nov Jan Feb Mar Apr Mei 

1 
Pengajuan 

Judul 
           

 

2 
Penyusunan 

Proposal 
           

 

3 
Seminar 

Proposal 
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3.3 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.3.1 Populasi Penelitian 

Populasi adalah ruang lingkup yang terdiri dari objek atau subjek yang 

memiliki kualitas dan karakteristik yang diidentifikasi oleh peneliti untuk 

dipelajari (Sugiyono, 2019). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas V SDN 067690 Medan yang berjumlah 55 siswa orang dalam 2 kelas (A 

dan B).  

Tabel 3.3 Populasi Penelitian 

Kelas Laki-laki (L) Perempuan (P) Jumlah 

V A 13 14 27 

V B 10 18 28 

Total 23 32 55 

 

3.3.2 Sampel Penelitian 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang dipilih untuk mewakili 

karakteristik keseluruhan. Pengambilan sampel bertujuan agar penelitian dapat 

dilakukan secara efektif dan efisien tanpa mengurangi keabsahan hasil. Penelitian 

ini menggunakan teknik purposive sampling, yaitu penentuan sampel berdasarkan 

4 
Perbaikan 

Proposal 
           

 

5 
Pelaksanaan 

Penelitian  
      

 

6 
Penyusunan 

Skripsi 
      

 

7 
Perbaikan 

Skripsi 
      

 

8 
Sidang 

Skripsi 
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pertimbangan tertentu yang disesuaikan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 

2019). Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VB SDN 067690 

Medan yang berjumlah 28 orang, terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 18 siswa 

perempuan. Pemilihan kelas VB didasarkan pada karakteristik yang relatif 

homogen, baik dari segi usia maupun kemampuan akademik, serta kesiapan dalam 

menerima inovasi pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan purposive 

sampling diharapkan menghasilkan data yang relevan, terarah, dan sesuai dengan 

tujuan penelitian, khususnya dalam menganalisis pengaruh media Truth or Dare 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran PKn. 

 

3.4 Variabel dan Definisi Operasional 

Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang menjadi objek 

pengamatan dalam suatu penelitian dan memiliki variasi nilai yang dapat diukur 

untuk memperoleh data yang relevan sesuai dengan tujuan penelitian. Variabel 

digunakan untuk menjelaskan hubungan sebab akibat antara perlakuan yang 

diberikan dan hasil yang diperoleh, sehingga keberadaan variabel menjadi unsur 

penting dalam menjawab rumusan masalah penelitian (Saputra et al., 2022). 

Dalam penelitian ini terdapat tiga variabel, yaitu: 

X1 : Sebelum penggunaan media pembelajaran Truth or Dare  

X2 : Setelah penggunaan media pembelajaran Truth or Dare  

Y : Kemampuan Berpikir Kritis 

Dalam penelitian ini terdapat tiga variabel, yaitu X1, X2, dan Y. Sebelum 

penggunaan media pembelajaran Truth or Dare, terlebih dahulu dilakukan 
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pengukuran kemampuan awal siswa untuk mengetahui kondisi awal kemampuan 

berpikir kritis sebagai dasar pembanding. Variabel X1 menggambarkan kondisi 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan sebelum 

penggunaan media pembelajaran Truth or Dare pada mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn). Pada tahap ini, pembelajaran masih berlangsung tanpa 

perlakuan khusus, sehingga kemampuan berpikir kritis siswa diukur untuk 

mengetahui kemampuan awal pada ranah kognitif tingkat tinggi, yaitu C4 

(menganalisis), C5 (mengevaluasi), dan C6 (mencipta). Hasil pada variabel X1 

digunakan sebagai data awal dan pembanding. 

Selanjutnya, variabel X2 menggambarkan kondisi kemampuan berpikir 

kritis siswa setelah penggunaan media pembelajaran Truth or Dare pada mata 

pelajaran PKn. Pada tahap ini, siswa diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

dengan media Truth or Dare yang bertujuan meningkatkan keaktifan, keberanian 

berpendapat, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Setelah 

perlakuan diberikan, kemampuan berpikir kritis siswa diukur kembali dengan 

indikator kognitif yang sama. 

Adapun variabel Y dalam penelitian ini adalah kemampuan berpikir kritis 

siswa, yaitu kemampuan berpikir tingkat tinggi yang mencakup aktivitas 

menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Perbandingan kondisi sebelum dan 

sesudah penggunaan media pembelajaran Truth or Dare digunakan untuk 

mengetahui perubahan serta membuktikan adanya pengaruh terhadap kemampuan 

berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan. 
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3.5 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini 

disebut variabel penelitian. Instrumen penelitian adalah alat pengumpul data 

dalam penelitian atau alat penelitian. Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas 

yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih 

mudah dan hasilnya lebih baik. Instrumen penelitian dibuat berdasarkan pada 

kajian teori (Sugiyono, 2019). 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah tes, yaitu alat evaluasi berupa 

pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab oleh peserta didik untuk 

mengukur kemampuan kognitif, khususnya kemampuan berpikir kritis secara 

objektif dan terukur. Tes diberikan kepada seluruh subjek penelitian dalam dua 

tahap, yaitu sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) penggunaan media 

pembelajaran; tahap pertama dilakukan sebelum siswa memperoleh perlakuan, 

sedangkan tahap kedua dilaksanakan setelah penerapan media dalam proses 

pembelajaran, dengan tujuan untuk mengetahui perubahan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Instrumen tes yang digunakan terdiri atas 15 butir soal uraian yang 

disusun berdasarkan indikator kemampuan berpikir kritis, serta dilengkapi dengan 

kisi-kisi tes sebagai pedoman agar sesuai dengan tujuan penelitian. 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

No Indikator Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Ranah Kognitif Bentuk 

Soal 

Nomor Soal 

1 Memberikan penjelasan 

sederhana 

C4 (Menganalisis) Uraian 1, 2, 3 
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2 Membangun keterampilan 

dasar 

C4 (Menganalisis) Uraian 4,5 

3 Membuat penjelasan lanjut C5 (Mengevaluasi) Uraian 6, 7, 8, 9, 10 

4 Strategi dan taktik C6 (Mencipta) Uraian 11, 12, 13, 

14, 15 

 

Tabel 3.5 Indikator Penilaian 

Rentang Nilai Keterangan 

81–100 Sangat Tinggi (A) 

61–80 Tinggi (B) 

41–60 Standar (C) 

21–40 Rendah (D) 

0–20 Sangat Rendah (E) 

 

3 . 6  Teknik Analisis Data 

3.6.1 Uji Kualitas Data 

3.6.1.1 Uji Validitas  

Uji validitas (Sugiyono, 2019) menyatakan mengenai hasil penelitian yang 

valid apabila terdapat kesamaan antara data yang terkumpul dengan data yang ada 

pada obyek yang diteliti. Dalam penelitian ini, yang di uji validitas dan 

reliabilitasnya untuk mendapatkan data yang valid dan reliabel adalah instrumen 

penelitiannya (Hardani et al., 2020).  

Validitas butir soal ditentukan dengan membandingkan nilai r hitung dan r 

tabel pada taraf signifikansi 0,05 dengan derajat kebebasan (df) = n – 2. Suatu 

butir dinyatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar daripada r tabel, 

sedangkan apabila r hitung kurang dari atau sama dengan r tabel, maka butir 
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tersebut dinyatakan tidak valid. Dalam praktik SPSS, pemeriksaan validitas dapat 

dilakukan melalui menu Analyze → Correlate → Bivariate untuk melihat korelasi 

antara setiap butir dengan total skor, atau melalui menu Reliability Analysis pada 

bagian Item-Total Statistics, yang secara otomatis menampilkan korelasi masing-

masing butir terhadap total sehingga memudahkan peneliti menentukan valid atau 

tidaknya setiap item. 

3.6.1.2 Uji Reliabilitas 

Uji Reliabilitas Menurut (Sugiyono, 2019) digunakan untuk menunjukkan 

tingkat keandalan, keakuratan, ketelitian dan konsistensi dari indikator yang ada 

dalam kuesioner. Sehingga suatu penelitian yang baik selain harus valid juga 

harus reliabel supaya memiliki nilai ketepatan saat diuji dalam periode yang 

berbeda. Pengujian reliabilitas menggunakan metode koefisien reliabilitas Alpha 

Cornbach’s. Dalam praktik menggunakan SPSS, uji reliabilitas dapat dilakukan 

melalui menu Analyze → Scale → Reliability Analysis, kemudian memilih model 

Cronbach’s Alpha. Hasil analisis akan menampilkan nilai alpha sebagai dasar 

penilaian reliabilitas. Suatu instrumen dikatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s 

Alpha lebih dari 0,60, sedangkan apabila nilai alpha kurang dari 0,60 maka 

instrumen tersebut dinyatakan tidak reliabel atau tidak konsisten. 

3.6.2  Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran Truth or Dare memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa. Analisis dilakukan dengan menggunakan regresi 

linear sederhana melalui SPSS pada menu Analyze → Regression → Linear. Dua 
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uji utama yang digunakan adalah Uji t dan Uji Koefisien Determinasi 

(R²/Adjusted R²). 

3.6.2.1  Uji t 

 Uji t digunakan untuk menguji signifikansi koefisien regresi, yaitu untuk 

mengetahui apakah variabel independen (media Truth or Dare) berpengaruh 

terhadap variabel dependen (kemampuan berpikir kritis). Mengacu pada Ghozali 

(2018), uji ini menilai pengaruh variabel bebas secara parsial terhadap variabel 

terikat. Hipotesis yang diuji adalah: 

• H₀: Media Truth or Dare tidak berpengaruh terhadap kemampuan berpikir 

kritis. 

• Ha: Media Truth or Dare berpengaruh terhadap kemampuan berpikir 

kritis. 

Kriteria pengambilan keputusan: 

f. Jika t hitung > t tabel atau nilai Sig. < 0,05 → H₀ ditolak, berarti terdapat 

pengaruh signifikan. 

g. Jika t hitung ≤ t tabel atau nilai Sig. ≥ 0,05 → H₀ gagal ditolak, berarti 

tidak terdapat pengaruh signifikan. 

Dengan demikian, uji t memberikan bukti apakah penggunaan media 

pembelajaran Truth or Dare benar-benar memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1  Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 067690 Medan dengan subjek 

penelitian siswa kelas VB yang berjumlah 28 orang. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengkaji apakah penggunaan media pembelajaran Truth or Dare 

dalam mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) berpengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas V. Setelah seluruh data diperoleh, 

selanjutnya dilakukan proses pengolahan dan analisis data untuk mengetahui 

sejauh mana pengaruh media tersebut terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen berupa 

tes. Sebelum instrumen digunakan dalam penelitian, terlebih dahulu dilakukan uji 

validitas yang melibatkan siswa kelas VA sebanyak 27 orang. Setelah instrumen 

dinyatakan layak digunakan, penelitian kemudian dilanjutkan pada tahap 

pengujian hipotesis untuk menarik kesimpulan dari hasil penelitian. 

 

4.2  Analisis Data Penelitian 

4.2.1 Hasil Uji Validitas 

Uji validitas pada penelitian ini dilakukan sebelum penggunaan media 

pembelajaran Truth or Dare dengan tujuan untuk memastikan bahwa instrumen 

yang digunakan telah mampu mengukur aspek yang seharusnya diukur. 

Pelaksanaan uji validitas dilakukan pada siswa kelas VA SDN 067690 Medan 

yang berjumlah 27 siswa. Data yang digunakan dalam uji validitas ini merupakan 
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hasil pengisian instrumen penelitian berupa soal yang telah diberikan kepada 

responden. Melalui uji validitas ini, dapat diketahui kelayakan setiap butir soal 

sehingga instrumen yang digunakan dalam penelitian dinyatakan valid dan layak 

digunakan pada tahap penelitian selanjutnya. 

Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas 

Pertanyaan rhitung rtabel Keterangan 

Soal 1 0,745 0,380 Valid 

Soal 2 0,554 0,380 Valid 

Soal 3 0,515 0,380 Valid 

Soal 4 0,631 0,380 Valid 

Soal 5 0,547 0,380 Valid 

Soal 6 0,554 0,380 Valid 

Soal 7 0,590 0,380 Valid 

Soal 8 0,537 0,380 Valid 

Soal 9 0,523 0,380 Valid 

Soal 10 0,670 0,380 Valid 

Soal 11 0,631 0,380 Valid 

Soal 12 0,550 0,380 Valid 

Soal 13 0,569 0,380 Valid 

Soal 14 0,673 0,380 Valid 

Soal 15 0,554 0,380 Valid 

  (Sumber: Data Diolah Peneliti, 2026) 

Berdasarkan jumlah angket yang digunakan dalam penelitian, yaitu 

sebanyak 15 butir pernyataan yang diisi oleh 27 responden, dengan taraf 

signifikansi sebesar 0,05 serta derajat kebebasan (df) = N – 2 = 27 – 2 = 25, 

diperoleh nilai r tabel sebesar 0,380. Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh 

item pernyataan, mulai dari item 1 hingga item 15, dinyatakan valid karena nilai 

Corrected Item-Total Correlation pada masing-masing item lebih tinggi 

dibandingkan nilai r tabel (0,373). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
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seluruh butir soal tersebut layak dan dapat digunakan sebagai instrumen dalam 

penelitian ini. 

 

4.2.2 Hasil Uji Reliabilitas 

Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabilitas 

Reliabilitas Statistics 

Cronbach’s 

Alpha 

N of Items 

0,865 15 

          (Sumber: Data Diolah Peneliti, 2026) 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas yang telah dilakukan, diperoleh nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,865 dari total 10 butir pertanyaan. Nilai tersebut 

berada di atas batas minimal yang disyaratkan, yaitu 0,60, sehingga menunjukkan 

bahwa instrumen penelitian memiliki tingkat konsistensi internal yang sangat 

baik. Dengan demikian, seluruh butir pertanyaan dinyatakan reliabel dan layak 

digunakan sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian ini. 

 

4.3  Uji Prasyarat 

4.3.1 Deskripsi Data 

Sebelum dilakukan uji prasyarat, terlebih dahulu disajikan data hasil 

penelitian dalam bentuk tabel distribusi frekuensi. Penyajian data ini meliputi 

perhitungan nilai rata-rata, interval kelas, frekuensi, nilai tertinggi, nilai terendah, 

serta persentase hasil pre-test dan post-test pada siswa kelas V SDN 067690 

Medan. 
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a. Deskripsi Hasil Pre-test  

Berikut ini merupakan hasil pre-test yang diperoleh peneliti pada 

siswa kelas VB SDN 067690 Medan terkait pengaruh penggunaan media 

Truth or Dare dalam mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa, yang disajikan sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Data Nilai Pre-Test 

Rentang Nilai  Keterangan  Jumlah Presentase % 

81-100 Sangat Tinggi (A) 0 0 % 

61-80 Tinggi (B) 0 0 % 

41-60 Standar (C) 20 71 % 

21-40 Rendah (D) 8 29 % 

0-20 Sangat Rendah (E) 0 0 % 

                             Total 28 100% 

Rata-Rata 44,82 

Nilai Tertinggi  57 

Nilai Terendah 28 
 

Berdasarkan Tabel 4.3 tentang data nilai pre-test, dapat diketahui 

bahwa kemampuan berpikir kritis siswa sebelum diberikan perlakuan 

masih berada pada kategori yang relatif sedang dan cenderung rendah, 

yang terlihat dari mayoritas siswa yaitu sebanyak 20 orang (71%) berada 

pada rentang nilai 41–60 dengan kategori standar (C), sementara sebanyak 

8 siswa (29%) berada pada kategori rendah (D) dengan rentang nilai 21–

40, serta tidak terdapat siswa yang mencapai kategori tinggi (B) maupun 

sangat tinggi (A), dan juga tidak ada yang berada pada kategori sangat 

rendah (E). Nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 44,82 semakin 

memperkuat bahwa secara umum kemampuan berpikir kritis siswa masih 

belum optimal, dengan nilai tertinggi sebesar 57 dan nilai terendah 28 

yang menunjukkan adanya perbedaan kemampuan antar siswa namun 
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masih dalam batas kategori standar hingga rendah, sehingga hasil pre-test 

ini mengindikasikan bahwa diperlukan upaya peningkatan melalui 

penerapan media pembelajaran yang lebih inovatif seperti Truth or Dare 

agar dapat mendorong keaktifan dan meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa. 

 

Gambar 4.1 Diagram Pre-test 

Berdasarkan diagram histogram hasil pre-test siswa dengan jumlah 

responden sebanyak 28 siswa terlihat bahwa distribusi nilai siswa 

cenderung terpusat pada rentang nilai menengah, khususnya pada interval 

38–55. Nilai yang paling sering muncul berada di sekitar angka 52, yang 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki kemampuan berpikir 

kritis pada kategori sedang. Sementara itu, masih terdapat beberapa siswa 

yang memperoleh nilai rendah seperti 28, 32, dan 35, meskipun jumlahnya 

relatif sedikit. Nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 44,82 dengan standar 

deviasi 7,277 menunjukkan adanya variasi kemampuan antar siswa, 

namun tidak terlalu menyebar jauh dari nilai rata-rata. Secara keseluruhan, 
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histogram ini menggambarkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa 

sebelum diberikan perlakuan masih berada pada tingkat sedang dan belum 

merata, sehingga diperlukan upaya pembelajaran yang lebih inovatif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Deskripsi Hasil Post-test 

Berikut ini merupakan hasil post-test yang diperoleh peneliti pada 

siswa kelas VB SDN 067690 Medan terkait pengaruh penggunaan media 

Truth or Dare dalam mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa, yang disajikan sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Data Nilai Post-Test 

Rentang Nilai  Keterangan  Jumlah Presentase % 

81-100 Sangat Tinggi (A) 0 0 % 

61-80 Tinggi (B) 22 79 % 

41-60 Standar (C) 6 21 % 

21-40 Rendah (D) 0 0 % 

0-20 Sangat Rendah (E) 0 0 % 

                             Total 28 100% 

Rata-Rata 66,96 

Nilai Tertinggi  75 

Nilai Terendah 53 
 

Berdasarkan Tabel 4.4 tentang data nilai post-test, dapat diketahui 

bahwa kemampuan berpikir kritis siswa setelah diberikan perlakuan 

mengalami peningkatan yang cukup signifikan, yang terlihat dari 

mayoritas siswa yaitu sebanyak 22 orang (79%) berada pada rentang nilai 

61–80 dengan kategori tinggi (B), sedangkan sebanyak 6 siswa (21%) 

berada pada kategori standar (C), serta tidak terdapat siswa yang berada 

pada kategori rendah (D), sangat rendah (E), maupun sangat tinggi (A). 

Nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 66,96 menunjukkan bahwa secara 
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umum kemampuan berpikir kritis siswa telah berada pada kategori tinggi, 

dengan nilai tertinggi mencapai 75 dan nilai terendah 53, yang 

menandakan bahwa seluruh siswa telah mencapai tingkat kemampuan 

minimal pada kategori standar hingga tinggi. Dengan demikian, hasil post-

test ini menunjukkan bahwa penggunaan media Truth or Dare dalam 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa kelas V 

SDN 067690 Medan. 

 

Gambar 4.2 Diagram Post-Test 

Berdasarkan diagram histogram hasil post-test, terlihat bahwa 

distribusi nilai siswa cenderung terpusat pada rentang nilai tinggi, 

khususnya pada interval 60–75. Nilai yang paling dominan muncul adalah 

75, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mencapai 

kategori kemampuan berpikir kritis yang tinggi setelah diberikan 

perlakuan. Selain itu, nilai lain seperti 62, 63, dan 70 juga memiliki 

frekuensi yang cukup banyak, yang semakin memperkuat bahwa mayoritas 
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siswa berada pada kategori tinggi. Nilai rata-rata sebesar 66,96 dengan 

standar deviasi 6,464 menunjukkan bahwa data relatif homogen dan tidak 

terlalu menyebar jauh dari rata-rata. Meskipun masih terdapat beberapa 

siswa dengan nilai lebih rendah seperti 53, 55, dan 60, jumlahnya sangat 

sedikit dibandingkan dengan siswa yang memperoleh nilai tinggi. Secara 

keseluruhan, histogram ini menggambarkan adanya peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa setelah penggunaan media Truth or Dare, 

yang ditunjukkan dengan pergeseran distribusi nilai ke arah yang lebih 

tinggi. 

 

4.4  Uji Hipotesis 

Tabel 4.5 Hasil Uji t 

 
 (Sumber: Output SPSS) 

 

Berdasarkan tabel coefficients, diperoleh nilai konstanta sebesar 17,944 

dan koefisien regresi untuk variabel Pre-Test sebesar 0,827, yang menunjukkan 

bahwa setiap peningkatan satu satuan pada nilai Pre-Test akan meningkatkan nilai 

Post-Test sebesar 0,827. Nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,000 < 0,05 

menunjukkan bahwa variabel Pre-Test berpengaruh secara signifikan terhadap 

Post-Test. Selain itu, nilai t hitung sebesar 12,982 yang lebih besar dari t tabel = 

1,706 menunjukkan bahwa pengaruh tersebut signifikan secara statistik, sehingga 
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hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Nilai 

standardized coefficients (Beta) sebesar 0,931 juga mengindikasikan bahwa 

pengaruh yang diberikan tergolong sangat kuat. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Truth or Dare berpengaruh secara 

signifikan dan kuat terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 

067690 Medan pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). 

 

4.5  Pembahasan Hasil Penelitian 

4.5.1 Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Sebelum Penggunaan Media Truth 

or Dare pada Siswa Kelas V SDN 067690 Medan 

Berdasarkan hasil pre-test yang telah dilakukan, diketahui bahwa 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan sebelum diberikan 

perlakuan masih berada pada kategori sedang dan cenderung rendah. Hal ini 

terlihat dari distribusi nilai siswa yang didominasi oleh kategori standar (C) 

sebanyak 20 siswa atau 71% dengan rentang nilai 41–60, sedangkan 8 siswa atau 

29% berada pada kategori rendah (D) dengan rentang nilai 21–40. Tidak terdapat 

siswa yang mencapai kategori tinggi (B) maupun sangat tinggi (A), yang 

menunjukkan bahwa secara keseluruhan kemampuan berpikir kritis siswa masih 

belum berkembang secara optimal. Nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 44,82 

(kategori standar (C), dengan nilai tertinggi 57 dan nilai terendah 28, 

menunjukkan bahwa capaian siswa masih berada pada tingkat menengah ke 

bawah dan belum merata. 

Jika dilihat dari diagram histogram pre-test, distribusi nilai siswa 

cenderung terpusat pada rentang nilai menengah, khususnya antara 38 hingga 55, 
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dengan nilai yang paling sering muncul berada di sekitar angka 52. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa hanya mampu mencapai tingkat 

berpikir kritis pada level dasar, seperti memahami dan menjawab pertanyaan 

sederhana, namun belum mampu menganalisis atau mengevaluasi secara 

mendalam. Selain itu, masih terdapat beberapa siswa dengan nilai rendah seperti 

28, 32, dan 35, yang mengindikasikan adanya kesenjangan kemampuan antar 

siswa. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa belum terbiasa dengan 

pembelajaran yang menuntut keterampilan berpikir kritis, sehingga diperlukan 

inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan, keterlibatan, serta 

kemampuan analisis siswa dalam pembelajaran PKn. 

 

4.5.2 Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Setelah Penggunaan Media Truth 

or Dare pada Siswa Kelas V SDN 067690 Medan 

Setelah diberikan perlakuan menggunakan media Truth or Dare, 

kemampuan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan yang cukup signifikan. 

Hal ini dapat dilihat dari hasil post-test yang menunjukkan bahwa mayoritas 

siswa, yaitu sebanyak 22 orang atau 79%, berada pada kategori tinggi (B) dengan 

rentang nilai 61–80, sedangkan 6 siswa atau 21% berada pada kategori standar 

(C). Tidak terdapat siswa yang berada pada kategori rendah (D) maupun sangat 

rendah (E), yang menunjukkan bahwa seluruh siswa telah mengalami peningkatan 

kemampuan. Nilai rata-rata siswa juga mengalami peningkatan yang cukup besar 

dari 44,82 menjadi 66,96 yang terkategorikan tinggi (B) dengan nilai tertinggi 

mencapai 75 dan nilai terendah 53, yang menunjukkan bahwa seluruh siswa telah 

mencapai kategori minimal standar hingga tinggi. 
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Berdasarkan histogram post-test, terlihat bahwa distribusi nilai siswa 

mengalami pergeseran ke arah yang lebih tinggi, dengan mayoritas nilai berada 

pada rentang 60–75 dan nilai yang paling dominan adalah 75. Selain itu, nilai lain 

seperti 62, 63, dan 70 juga memiliki frekuensi yang cukup tinggi, yang 

menunjukkan bahwa peningkatan tidak hanya terjadi pada sebagian kecil siswa, 

tetapi merata pada hampir seluruh siswa. Hal ini mengindikasikan bahwa 

penggunaan media Truth or Dare mampu menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih interaktif, menyenangkan, dan menantang, sehingga siswa lebih aktif 

dalam berpikir, berani mengemukakan pendapat, serta mampu menganalisis 

permasalahan secara lebih kritis dalam pembelajaran PKn. 

 

4.5.3 Pengaruh Penggunaan Media Truth or Dare terhadap Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa pada Siswa Kelas V SDN 067690 Medan 

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dilakukan, diketahui bahwa 

penggunaan media Truth or Dare memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi 

(Sig.) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05, serta nilai t hitung sebesar 12,982 

yang lebih besar dari t tabel sebesar 1,706, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Selain itu, nilai 

koefisien regresi sebesar 0,827 menunjukkan bahwa setiap peningkatan nilai pre-

test akan diikuti dengan peningkatan nilai post-test, sedangkan nilai standardized 

coefficients (Beta) sebesar 0,931 menunjukkan bahwa tingkat pengaruh yang 

diberikan tergolong sangat kuat. 
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Jika dilihat dari perbandingan hasil pre-test dan post-test, terjadi 

peningkatan yang sangat jelas baik dari segi rata-rata maupun distribusi nilai 

siswa. Rata-rata nilai meningkat dari 44,82 menjadi 66,96, dan tidak lagi 

ditemukan siswa pada kategori rendah setelah perlakuan diberikan. Selain itu, 

distribusi nilai yang semula berada pada kategori sedang cenderung rendah, 

berubah menjadi dominan pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa 

media Truth or Dare efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa karena mampu mendorong keterlibatan aktif, meningkatkan keberanian 

dalam berpendapat, serta melatih siswa dalam menganalisis dan mengevaluasi 

informasi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Truth 

or Dare memberikan pengaruh positif, signifikan, dan kuat terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan pada mata 

pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). 

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh temuan penelitian terdahulu yang 

relevan. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Isnanita et al. (2024) yang 

menunjukkan bahwa media Truth or Dare dinyatakan layak sebagai media 

pembelajaran dengan skor sebesar 96,92% serta tergolong praktis dengan 

perolehan skor 82,85%. Selain itu, media tersebut juga terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dengan nilai N-Gain sebesar 

53,34%. Selanjutnya, penelitian Faizah et al. (2025) juga menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media Truth or Dare yang dipadukan dengan model 

Problem Based Learning, di mana hasil uji paired sample t-test menunjukkan 
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nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05, serta terjadi peningkatan nilai rata-rata dari 

52,27 pada pre-test menjadi 82,72 pada post-test. Sejalan dengan itu, penelitian 

Prisila et al. (2025) juga membuktikan adanya pengaruh signifikan penggunaan 

media kartu Truth or Dare, yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata 

kemampuan berpikir kritis siswa dari 60,46 pada pre-test menjadi 75,43 pada 

post-test. Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

temuan dalam penelitian ini konsisten dengan penelitian sebelumnya, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Truth or Dare efektif 

dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, sehingga layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam proses pembelajaran 

PKn. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada 

bab sebelumnya, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan yang berkaitan dengan 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Truth or Dare terhadap kemampuan 

berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 Medan pada mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn) sebagai berikut: 

a. Kemampuan berpikir kritis siswa sebelum penggunaan media Truth or 

Dare pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) masih 

berada pada kategori sedang dan cenderung rendah. Hal ini ditunjukkan 

oleh nilai rata-rata sebesar 44,82 (kategori Standar (C)), di mana sebagian 

besar siswa berada pada kategori standar (71%) dan sisanya pada kategori 

rendah (29%), serta belum terdapat siswa yang mencapai kategori tinggi.  

b. Kemampuan berpikir kritis siswa setelah penggunaan media Truth or Dare 

mengalami peningkatan yang signifikan. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata 

sebesar 66,96 (kategori Tinggi (B)), di mana mayoritas siswa berada pada 

kategori tinggi (79%) dan sisanya pada kategori standar (21%), serta tidak 

terdapat lagi siswa pada kategori rendah.  

c. Terdapat pengaruh penggunaan media Truth or Dare terhadap kemampuan 

berpikir kritis siswa pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn). Hal ini dibuktikan melalui hasil uji hipotesis dengan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung sebesar 12,982 > t tabel 
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1,706, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian, 

media Truth or Dare berpengaruh positif, signifikan, dan kuat dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 067690 

Medan. 

 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran serta sebagai referensi bagi penelitian 

selanjutnya. Adapun saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

a. Penggunaan media pembelajaran Truth or Dare sebaiknya diterapkan 

secara berkelanjutan dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata 

pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn), karena terbukti mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa serta menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif, menarik, dan menyenangkan. Selain itu, media ini 

dapat dikombinasikan dengan berbagai model pembelajaran seperti 

problem based learning atau cooperative learning agar hasil yang 

diperoleh lebih optimal. 

b. Diharapkan pendidik dapat menerapkan media pembelajaran yang inovatif 

seperti Truth or Dare dalam proses pembelajaran, serta mampu 

menyesuaikannya dengan karakteristik peserta didik agar pembelajaran 

menjadi lebih efektif, interaktif, dan mampu mendorong peserta didik 

untuk berpikir kritis serta berani mengemukakan pendapat. 
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c. Diharapkan pihak sekolah dapat mendukung penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif dengan menyediakan sarana dan prasarana 

yang memadai, serta menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, aktif, 

dan menyenangkan sehingga proses pembelajaran dapat berjalan secara 

optimal. 

d. Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran, berani mengemukakan pendapat, serta meningkatkan rasa 

percaya diri dan kemampuan berpikir kritis dalam menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan selama pembelajaran berlangsung. 

e. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan kajian ini 

dengan memperluas variabel penelitian, menggunakan metode atau model 

pembelajaran lain yang dikombinasikan dengan media Truth or Dare, 

serta menerapkannya pada jenjang pendidikan yang berbeda agar 

diperoleh hasil penelitian yang lebih mendalam, luas, dan bervariasi. 
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Lampiran 1. Perencanaan Pembelajaran Pancasila 

Nama Penyusun  : Serina Fadia 

Fase/Kelas/Semester  : B/V/2 

Dimensi Profil Lulusan : Kewarganegaraan, Kreativitas, Kolaborasi, dan  

  Komunikasi 

Alokasi Waktu  : 3 JP (2 × 35 menit) 

 

DESAIN PEMBELAJARAN 

 

Tujuan 

Pembelajaran 

Siswa mampu memahami nilai-nilai Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari, menganalisis penerapan nilai 

tersebut, serta menunjukkan kemampuan berpikir kritis 

melalui diskusi dan kegiatan pembelajaran menggunakan 

media Truth or Dare. 

Praktik  

Pedagogis 

Pembelajaran berpusat pada siswa (student-centered 

learning) dengan pendekatan aktif dan partisipatif melalui 

diskusi, tanya jawab, serta penggunaan media Truth or Dare 

untuk mendorong keberanian berpendapat dan berpikir kritis 

Kemitraan 

Pembelajaran 

Guru berperan sebagai fasilitator dan motivator, sementara 

siswa bekerja secara individu maupun kelompok untuk 

saling bertukar ide dan pengalaman terkait nilai-nilai 

Pancasila. 

Lingkungan 

Pembelajaran 

Lingkungan kelas yang kondusif, interaktif, dan 

menyenangkan, sehingga siswa merasa aman untuk 

berpendapat, aktif berpartisipasi, serta terlibat dalam proses 

pembelajaran. 

Pemanfaatan 

Digital 

Penggunaan media pembelajaran berbasis digital sederhana 

seperti PowerPoint atau video pendukung, serta alat bantu 

interaktif untuk mendukung penerapan media Truth or Dare 

dalam pembelajaran. 
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PENGALAMAN BELAJAR 

Pertemuan 1 

Kegiatan Awal 

1. Pembukaan dengan salam, berdoa, dan pengecekan kehadiran siswa.  

2. Murid menyanyikan lagu Indonesia Raya dan melafalkan Pancasila.  

3. Murid menyimak penjelasan pendidik tentang tujuan pembelajaran, rencana 

kegiatan pembelajaran, dan manfaat pembelajaran. 

Catatan: manfaat pembelajaran adalah melatih kerja sama, keberanian, serta 

kemampuan berkomunikasi melalui kegiatan bernyanyi dan membuat yel-yel.  

4. Murid mengikuti asesmen awal dengan menyampaikan pengalaman mereka 

terkait kegiatan bernyanyi, yel-yel, atau kerja kelompok secara singkat 

kepada teman di sebelahnya. Murid saling tanya jawab selama 1–2 menit, 

kemudian menyampaikan hasilnya secara bergiliran. 

Contoh:  

• Saya pernah ikut lomba yel-yel, sedangkan teman saya belum pernah.  

• Saya suka bernyanyi di depan kelas, sedangkan teman saya masih malu.  

• Saya pernah membuat yel-yel kelompok, sedangkan teman saya hanya 

mengikuti saja (Pendidik mencatat murid yang masih kurang percaya diri 

atau belum mampu menyampaikan pendapat). 

5. Jika murid sudah mampu dalam asesmen awal, mereka dapat diminta 

membaca teks singkat tentang kerja sama dalam kelompok dan menjawab 

pertanyaan secara mandiri, kemudian didiskusikan bersama. 

Jika murid belum mampu, murid diarahkan berdiskusi dalam kelompok kecil 

dengan bimbingan guru, kemudian menyimak hasil diskusi kelas. 
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Kegiatan Inti 

6. Murid diajak melakukan tanya jawab:  

• “Mengapa kita perlu berani menyampaikan pendapat?”  

• “Apa manfaat bernyanyi atau membuat yel-yel bersama teman?”  

7. Murid mengamati ilustrasi atau contoh kegiatan “Ayo, Bernyanyi”. Sebelum 

kegiatan dimulai, murid diminta untuk memperhatikan apa yang mereka 

lihat, pikirkan, dan ingin ketahui.  

8. Murid melakukan kegiatan Lihat, Pikir, dan Bertanya berdasarkan 

ilustrasi/kegiatan yang diamati (Asesmen Formatif):  

• “Saya melihat …”  

• “Saya pikir …”  

• “Saya ingin tahu …” 

Hasil pemikiran dituliskan dan didiskusikan bersama.  

9. Murid dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil. Setiap kelompok diminta 

membuat yel-yel sederhana yang mencerminkan semangat, kerja sama, dan 

kebersamaan. Guru membimbing proses diskusi dan mendorong setiap 

anggota berpartisipasi.  

10. Setiap kelompok menampilkan yel-yel di depan kelas atau di luar kelas 

dengan penuh semangat dan percaya diri. Kelompok lain memberikan 
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apresiasi.  

11. Murid dan guru mendiskusikan nilai-nilai yang diperoleh dari kegiatan 

tersebut, seperti kerja sama, komunikasi, keberanian, dan kreativitas. 

 

Kegiatan Penutup 

12. Murid dan pendidik menyimpulkan pembelajaran tentang pentingnya kerja 

sama, keberanian, dan komunikasi dalam kegiatan kelompok.  

13. Murid menyampaikan satu kalimat kesan terhadap pembelajaran hari ini 

(seperti headline singkat).  

14. Pendidik memberikan penguatan dan apresiasi atas partisipasi siswa.  

15. Murid dan pendidik melakukan doa bersama, kemudian pembelajaran 

ditutup dengan salam. 

 

Pertemuan 2 

Kegiatan Awal 

1. Pembukaan dengan salam, berdoa, dan pengecekan kehadiran siswa.  

2. Murid menyanyikan lagu Indonesia Raya dan melafalkan Pancasila.  

3. Murid menyimak penjelasan pendidik tentang tujuan pembelajaran, rencana 

kegiatan, dan manfaat pembelajaran. 

Catatan: manfaat pembelajaran adalah siswa mampu mengenali dan 

mengekspresikan perasaan secara tepat serta meningkatkan kepercayaan diri.  

4. Murid mengikuti asesmen awal dengan menyebutkan perasaan yang sedang 

mereka rasakan hari ini secara singkat kepada teman di sebelahnya. 

Contoh:  

• Saya merasa senang hari ini.  

• Saya merasa sedikit sedih karena hujan.  

• Saya merasa semangat belajar (Pendidik mencatat siswa yang masih 

kesulitan mengungkapkan perasaan).  

5. Jika murid sudah mampu, mereka diminta menjelaskan alasan dari perasaan 

tersebut secara singkat. Jika belum mampu, murid dibimbing melalui contoh 
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sederhana oleh guru. 

 

 

Kegiatan Inti 

6. Murid diajak tanya jawab:  

• “Apa itu ekspresi?”  

• “Mengapa kita perlu mengungkapkan perasaan?”  

• “Apa saja contoh ekspresi yang pernah kalian lihat?”  

7. Murid mengamati gambar “Ayo, Berekspresi” yang menampilkan berbagai 

emotikon (senang, sedih, kesal, bingung, bosan, mengantuk).  

8. Murid melakukan kegiatan Lihat, Pikir, dan Bertanya (Asesmen Formatif):  

• Saya melihat … (berbagai ekspresi wajah)  

• Saya pikir … (setiap ekspresi menunjukkan perasaan tertentu)  

• Saya ingin tahu … (kapan ekspresi itu muncul)  

9. Murid diminta menggambarkan ekspresi wajah yang mewakili perasaan 

mereka saat ini di atas kertas.  

10. Setelah selesai, murid secara bergiliran menunjukkan hasil gambar dan 

menjelaskan perasaan yang digambarkan serta alasannya.  

11. Murid dibagi dalam kelompok kecil untuk mendiskusikan pentingnya 

memahami perasaan diri sendiri dan orang lain dalam kehidupan sehari-hari.  

12. Guru memberikan penguatan tentang nilai empati, kejujuran dalam 
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mengungkapkan perasaan, serta pentingnya menghargai perasaan orang lain. 

 

Kegiatan Penutup 

13. Murid dan pendidik menyimpulkan pembelajaran tentang pentingnya 

mengenali dan mengekspresikan perasaan dengan baik.  

14. Murid menyampaikan satu kalimat kesan terhadap pembelajaran hari ini.  

15. Pendidik memberikan apresiasi kepada siswa atas partisipasinya.  

16. Murid dan pendidik berdoa bersama, kemudian pembelajaran ditutup dengan 

salam. 

 

 

Pertemuan 3 

Kegiatan Awal 

1. Pembukaan dengan salam, berdoa, dan pengecekan kehadiran siswa.  

2. Murid menyanyikan lagu Indonesia Raya dan melafalkan Pancasila.  

3. Murid menyimak penjelasan pendidik tentang tujuan pembelajaran, rencana 

kegiatan, dan manfaat pembelajaran. 

Catatan: manfaat pembelajaran adalah melatih keberanian siswa dalam 

menyampaikan pendapat serta menghargai pendapat orang lain.  

4. Murid mengikuti asesmen awal dengan menyampaikan pendapat sederhana 

terkait pengalaman mereka, misalnya tentang kegiatan belajar yang mereka 

sukai. 

Contoh:  

• Saya suka belajar dengan bermain.  

• Saya lebih suka belajar secara kelompok.  

• Saya senang jika guru menjelaskan dengan gambar (Pendidik mencatat 

siswa yang masih belum berani atau kesulitan menyampaikan pendapat).  

5. Jika murid sudah mampu, mereka diminta memberikan alasan dari 

pendapatnya. Jika belum mampu, murid dibimbing dengan pertanyaan 

sederhana oleh guru. 
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Kegiatan Inti 

6. Murid diajak tanya jawab:  

• “Apa yang dimaksud dengan pendapat?”  

• “Mengapa kita perlu menyampaikan pendapat?”  

• “Bagaimana cara menyampaikan pendapat yang baik?”  

7. Murid mengamati gambar “Ayo, Berpendapat” yang menampilkan kutipan 

tokoh Ir. Soekarno: “Negara Indonesia merdeka berasaskan Ketuhanan Yang 

Maha Esa.”  

8. Murid melakukan kegiatan Lihat, Pikir, dan Bertanya (Asesmen Formatif):  

• Saya melihat … (gambar tokoh dan kutipan)  

• Saya pikir … (makna dari kutipan tersebut)  

• Saya ingin tahu … (mengapa kutipan itu penting)  

9. Murid diminta menyampaikan pendapat mereka terkait kutipan tersebut, 

apakah setuju atau tidak, serta memberikan alasan secara sederhana.  

10. Murid berdiskusi dalam kelompok kecil untuk bertukar pendapat dan 

mendengarkan pendapat teman.  

11. Perwakilan kelompok menyampaikan hasil diskusi di depan kelas.  

12. Guru memberikan penguatan tentang pentingnya kebebasan berpendapat 

yang bertanggung jawab, serta sikap saling menghargai dalam perbedaan 

pendapat. 
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Kegiatan Penutup 

13. Murid dan pendidik menyimpulkan pembelajaran tentang pentingnya 

menyampaikan pendapat dengan baik dan menghargai pendapat orang lain.  

14. Murid menyampaikan satu kalimat kesan terhadap pembelajaran hari ini.  

15. Pendidik memberikan apresiasi atas keberanian siswa dalam berpendapat.  

16. Murid dan pendidik berdoa bersama, kemudian pembelajaran ditutup dengan 

salam. 

 

 

Medan, 7 Januari 2026 

  Kepala Sekolah                                                                       Guru Kelas VB 
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Lampiran 2. Materi Pembelajaran 
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Lampiran 3. Kisi-Kisi Tes 

C4 – Menganalisis (Soal 1, 2, 3) 

(Indikator: Memberikan penjelasan sederhana) 

1. (Truth) 

Jika kamu melihat teman tidak mau bekerja sama saat belajar kelompok, 

sikap apa yang sebaiknya kamu lakukan? Mengapa sikap tersebut penting 

dilakukan? 

2. (Truth) 

Jika ada teman yang mengejek teman lain karena berbeda kebiasaan di 

rumah, apa dampak sikap tersebut bagi suasana kelas? 

3. (Truth) 

Saat musyawarah kelas, hasil keputusan tidak sesuai dengan keinginanmu. 

Apa yang seharusnya kamu lakukan? Jelaskan alasannya! 

C4 – Sebab dan Akibat (Soal 4,5)  

(Indikator: Membangun keterampilan dasar) 

4. (Truth) 

Mengapa pertengkaran antar teman dapat membuat kelas menjadi tidak 

rukun? Apa akibatnya jika hal ini sering terjadi? 

5. (Truth) 

Mengapa sikap tidak mau berbagi dengan teman dapat menimbulkan 

masalah dalam pergaulan di sekolah? 

C5 – Mengevaluasi (Soal 6,7,8) 

(Indikator: Membuat penjelasan lanjut) 

6. (Truth) 

Apakah sikap saling menghargai pendapat teman itu penting? Jelaskan 

pendapatmu! 

7. (Truth) 

Jika kamu berbuat salah kepada teman, apakah meminta maaf itu perlu 

dilakukan? Mengapa demikian? 
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8. (Truth) 

Menurutmu, apakah bekerja kelompok lebih baik daripada bekerja sendiri? 

Berikan alasanmu! 

C5 – Menilai Solusi (Soal 9,10) 

(Indikator: Membuat penjelasan lanjut) 

9. (Truth) 

Jika terjadi pertengkaran antar teman, guru menyarankan untuk 

menyelesaikannya dengan musyawarah. Apakah cara tersebut sudah tepat? 

Jelaskan alasannya! 

10. (Truth) 

Jika ada siswa yang melanggar aturan kelas, apakah sebaiknya diberi 

hukuman atau dinasihati terlebih dahulu? Berikan penilaianmu! 

C6 – Mencipta (Soal 11,12,13,14,15) 

(Indikator: Mencipta / merancang solusi) 

11. (Dare) 

Buatlah dua aturan kelas yang dapat menjaga kerukunan dan sikap saling 

menghargai antar siswa! 

12. (Dare) 

Sebutkan satu kegiatan di kelas yang dapat melatih kerja sama dan sikap 

gotong royong! 

13. (Dare) 

Rancang satu contoh sikap yang menunjukkan penerapan nilai Pancasila 

saat bermain bersama teman! 

14. (Dare) 

Buatlah satu solusi sederhana agar siswa di kelas tidak saling mengejek 

satu sama lain! 

15. (Dare) 

Tuliskan satu tindakan nyata yang dapat kamu lakukan di sekolah untuk 

mencerminkan nilai keadilan dan kepedulian sosial! 
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Lampiran 4. Instrumen Penelitian 

A.  Petunjuk Soal 

1. Bacalah setiap soal dengan teliti. 

2. Soal terdiri dari dua jenis, yaitu Truth (menjawab pertanyaan) dan Dare 

(membuat atau merancang jawaban). 

3. Jawablah setiap soal dengan jujur dan jelas sesuai dengan pendapatmu. 

4. Tidak ada jawaban benar atau salah mutlak. Yang dinilai adalah alasan dan 

penjelasanmu. 

5. Kerjakan semua soal dengan sungguh-sungguh. 
 

B.  Identitas Responden 

Nama   :  

Kelas   : VB SDN 067690 Medan 

Usia  : 

Jenis Kelamin : 

 

C.  Soal 

No Soal Jawaban 

1 Jika kamu melihat teman tidak mau 

bekerja sama saat belajar kelompok, 

sikap apa yang sebaiknya kamu 

lakukan? Mengapa? 

 

2 Jika ada teman yang mengejek teman 

lain karena berbeda kebiasaan di 

rumah, bagaimana pengaruh sikap 

tersebut terhadap suasana kelas? 

 

3 Saat musyawarah kelas, hasil 

keputusan tidak sesuai dengan 

keinginanmu. Apa yang seharusnya 

kamu lakukan? Jelaskan alasannya! 
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4 Mengapa pertengkaran antar teman 

dapat membuat kelas menjadi tidak 

rukun? Apa akibatnya jika hal ini 

sering terjadi? 

 

5 Mengapa sikap tidak mau berbagi 

dengan teman dapat menimbulkan 

masalah dalam pergaulan di sekolah? 

 

6 Apakah sikap saling menghargai 

pendapat teman itu penting dalam 

musyawarah kelas? Jelaskan 

jawabanmu! 

 

7 Jika kamu berbuat salah kepada 

teman, apakah meminta maaf itu 

perlu dilakukan? Mengapa demikian? 

 

8 Menurutmu, apakah bekerja 

kelompok lebih baik daripada bekerja 

sendiri? Jelaskan alasanmu! 

 

9 Jika terjadi pertengkaran antar teman, 

guru menyarankan untuk 

menyelesaikannya dengan 

musyawarah. Apakah cara tersebut 

sudah tepat? Jelaskan alasannya! 

 

10 Jika ada siswa yang melanggar aturan 

kelas, apakah sebaiknya diberi 

hukuman atau dinasihati terlebih 

dahulu? Jelaskan pendapatmu! 

 

11 Buatlah dua aturan kelas agar semua 

siswa dapat hidup rukun dan saling 

menghargai! 

 

12 Sebutkan satu kegiatan di kelas yang 
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dapat melatih kerja sama dan sikap 

gotong royong! 

13 Tuliskan satu contoh sikap yang 

menunjukkan penerapan nilai 

Pancasila saat bermain bersama 

teman! 

 

14 Buatlah satu solusi sederhana agar 

siswa di kelas tidak saling mengejek! 

 

15 Tuliskan satu tindakan nyata yang 

dapat kamu lakukan di sekolah untuk 

mencerminkan sikap adil dan peduli 

terhadap sesama! 
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Lampiran 5. Kunci Jawaban 

No Soal Jawaban 

1 Jika kamu melihat teman tidak 

mau bekerja sama saat belajar 

kelompok, sikap apa yang 

sebaiknya kamu lakukan? 

Mengapa? 

Menegur dengan baik dan mengajak 

bekerja sama, karena kerja 

kelompok membutuhkan 

kebersamaan dan saling membantu 

agar tugas dapat diselesaikan dengan 

baik. 

2 Jika ada teman yang mengejek 

teman lain karena berbeda 

kebiasaan di rumah, bagaimana 

pengaruh sikap tersebut terhadap 

suasana kelas? 

Suasana kelas menjadi tidak 

nyaman, timbul pertengkaran, dan 

rasa persatuan antar siswa 

berkurang. 

3 Saat musyawarah kelas, hasil 

keputusan tidak sesuai dengan 

keinginanmu. Apa yang 

seharusnya kamu lakukan? 

Jelaskan alasannya! 

Menerima keputusan dengan lapang 

dada karena keputusan musyawarah 

harus dihormati demi kepentingan 

bersama. 

4 Mengapa pertengkaran antar 

teman dapat membuat kelas 

menjadi tidak rukun? Apa 

akibatnya jika hal ini sering 

terjadi? 

Karena menimbulkan permusuhan 

dan perpecahan. Akibatnya suasana 

belajar terganggu dan hubungan 

antar siswa menjadi tidak baik. 

5 Mengapa sikap tidak mau berbagi 

dengan teman dapat menimbulkan 

masalah dalam pergaulan di 

sekolah? 

Karena membuat teman merasa 

tidak dihargai sehingga dapat 

menimbulkan konflik dan dijauhi 

oleh teman lainnya. 

6 Apakah sikap saling menghargai 

pendapat teman itu penting dalam 

musyawarah kelas? Jelaskan 

Sangat penting, karena setiap orang 

memiliki pendapat yang harus 

dihargai agar musyawarah berjalan 



91 

 

jawabanmu! dengan baik. 

7 Jika kamu berbuat salah kepada 

teman, apakah meminta maaf itu 

perlu dilakukan? Mengapa 

demikian? 

Perlu, karena meminta maaf dapat 

memperbaiki hubungan dan 

menunjukkan sikap bertanggung 

jawab. 

8 Menurutmu, apakah bekerja 

kelompok lebih baik daripada 

bekerja sendiri? Jelaskan 

alasanmu! 

Bekerja kelompok lebih baik karena 

dapat saling membantu, bertukar 

pendapat, dan mempererat kerja 

sama. 

9 Jika terjadi pertengkaran antar 

teman, guru menyarankan untuk 

menyelesaikannya dengan 

musyawarah. Apakah cara tersebut 

sudah tepat? Jelaskan alasannya! 

Sudah tepat, karena musyawarah 

dapat menyelesaikan masalah secara 

damai dan adil bagi semua pihak. 

10 Jika ada siswa yang melanggar 

aturan kelas, apakah sebaiknya 

diberi hukuman atau dinasihati 

terlebih dahulu? Jelaskan 

pendapatmu! 

Sebaiknya dinasihati terlebih dahulu 

agar siswa menyadari kesalahannya 

dan tidak mengulanginya. 

11 Buatlah dua aturan kelas agar 

semua siswa dapat hidup rukun 

dan saling menghargai! 

1) Saling menghormati sesama 

teman. 2) Tidak mengejek atau 

merendahkan teman lain. 

12 Sebutkan satu kegiatan di kelas 

yang dapat melatih kerja sama dan 

sikap gotong royong! 

Kerja bakti membersihkan kelas 

bersama-sama. 

13 Tuliskan satu contoh sikap yang 

menunjukkan penerapan nilai 

Pancasila saat bermain bersama 

teman! 

Bermain secara adil dan tidak 

memilih-milih teman. 

14 Buatlah satu solusi sederhana agar Mengingatkan untuk saling 
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siswa di kelas tidak saling 

mengejek! 

menghargai dan melaporkan kepada 

guru jika terjadi ejekan. 

15 Tuliskan satu tindakan nyata yang 

dapat kamu lakukan di sekolah 

untuk mencerminkan sikap adil 

dan peduli terhadap sesama! 

Membantu teman yang kesulitan 

tanpa membedakan latar 

belakangnya. 
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Lampiran 6. Rubrik Penilaian 

Rubrik penilaian ini digunakan untuk menilai jawaban siswa pada tes kemampuan 

berpikir kritis berbentuk soal uraian. Penilaian dilakukan dengan skala 1–4 

berdasarkan kelengkapan dan ketepatan jawaban siswa. 

Skala Penilaian 

• Skor 4 = Jawaban sangat tepat, jelas, dan lengkap 

• Skor 3 = Jawaban tepat dan cukup jelas 

• Skor 2 = Jawaban kurang tepat dan kurang lengkap 

• Skor 1 = Jawaban tidak tepat atau sangat singkat 

 

Skor Kriteria Penilaian 

4 Jawaban sangat tepat, sesuai dengan permasalahan, mengandung alasan 

logis, mencerminkan nilai-nilai Pancasila, dan menunjukkan kemampuan 

menganalisis, mengevaluasi, atau mencipta solusi secara jelas dan runtut. 

3 Jawaban tepat, sesuai dengan permasalahan, disertai alasan, namun 

penjelasan belum sepenuhnya mendalam atau kurang lengkap. Tetap 

menunjukkan pemahaman nilai Pancasila. 

2 Jawaban cukup tepat, masih relevan dengan pertanyaan tetapi alasan 

kurang jelas, bersifat umum, atau hanya menjawab sebagian dari 

permasalahan. 

1 Jawaban kurang tepat atau tidak sesuai, tidak disertai alasan yang jelas, 

sangat singkat, atau menunjukkan pemahaman yang rendah terhadap 

permasalahan dan nilai Pancasila. 

 

Ketentuan Penilaian 

1. Setiap soal memiliki skor maksimum 4. 

2. Jumlah soal sebanyak 15 soal, sehingga skor maksimal keseluruhan adalah 60. 

3. Skor akhir siswa diperoleh dari jumlah skor seluruh soal. 

4. Hasil penilaian digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa 

sebelum dan sesudah pembelajaran. 
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Lampiran 7. Media Truth or Dare  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



95 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



96 

 

Lampiran 8. Nilai Siswa Kelas VB Mata Pelajaran PKN 

No Nama
Tugas 

Kelompok
Kuis Catatan Tugas Cetak PR LKS UTS

Nilai 

Semester

Nilai 

Akhir

Nilai 

Rapor

1 AHZA DANISH RANGKUTI 85 70 75 78 68 70 72 71 72

2 AKIFA NAILA WIYOGO 82 68 72 75 67 69 70 70 71

3 AKMAL RIZQAN 85 72 75 78 70 72 74 73 74

4 ALIYAH AFIFAH PUTERI SARAGIH 80 65 70 72 66 68 69 69 70

5 ARKHAN ALFARIEL RAMADHAN 80 66 70 72 67 68 69 69 70

6 ASHYA AZ-ZAHRA 82 68 72 75 69 70 71 70 71

7 BALQIS ALMIRAH 78 65 70 72 66 67 68 68 69

8 CLARA PUTRI HASIBUAN 95 88 90 92 85 88 90 91 92

9 DZIDAN RIZKY PRADANA 80 67 70 72 68 69 70 69 70

10 FADIA DERRIN 85 72 75 78 70 72 74 73 74

11 FATIN NADIFAH APRILLIA 88 75 78 80 72 74 76 76 77

12 FIRJA MAULANA 80 66 70 72 67 68 69 69 70

13 GENNES RAJA GUK GUK 78 65 68 70 66 67 68 68 69

14 HAFSYAH AQILA PUTRI 90 82 85 88 78 80 82 83 84

15 HALWA TAFFANA DYANDRA 78 66 68 70 66 67 68 68 69

16 KISWAH LABIQA LUBIS 92 85 88 90 80 82 85 86 87

17 MUHAMMAD HAMZAH 78 65 68 70 66 67 68 68 69

18 MUHAMMAD YUSUF 80 67 70 72 67 68 69 69 70

19 NADILA NAHDA AZAHRA 85 72 75 78 70 72 74 73 74

20 NAYLA SEKAR SARI 88 75 78 80 72 74 76 76 77

21 NEORINE FELICIA DOMINIQUE 95 90 92 94 88 90 92 93 94

22 NURUL YASMIN 88 75 78 80 72 74 76 76 77

23 RAFID IHSAN 85 73 76 78 70 72 74 74 75

24 RAISYA PUTRI RAMADHANI 80 67 70 72 67 68 69 69 70

25 SAKEEZA AINA NIZAR 92 85 88 90 80 82 85 86 87

26 SALSABILA MUTIARA S. 95 90 92 94 88 90 92 93 94

27 DANIS ANANTARA 82 70 72 75 68 70 71 71 72

28 RAZIQ HANAN LAZUARDI 80 68 70 72 67 68 69 69 70

                 MATA PELAJARAN PKN

 

 

Mengetahui, 

Guru Kelas VB 

 

 

Syahriani, S.Pd. 

NIP. 198109122025212029 
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Lampiran 9. Hasil Penilaian Pre-Test 

DARE
NO NAMA SOAL 1 SOAL 2 SOAL 3 SOAL 4 SOAL 5 SOAL 6 SOAL 7 SOAL 8 SOAL 9 SOAL 10 SOAL 11 SOAL 12 SOAL 13 SOAL 14 SOAL 15 NILAI KONVERSI

1 AHDR 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

2 ANW 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

3 AR 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 26 43

4 AAPS 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 1 2 30 50

5 AAR 2 2 2 1 3 2 2 3 2 2 1 2 1 1 2 28 47

6 AAZ 3 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 28 47

7 BA 2 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1 1 22 37

8 CPH 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

9 DRP 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 3 1 2 27 45

10 FD 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 32 53

11 FNA 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 32 53

12 FM 2 2 2 2 1 2 3 2 2 3 2 2 1 4 2 32 53

13 GRGG 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 27 45

14 HAP 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 34 57

15 HTD 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 25 42

16 KLL 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 17 28

17 MH 1 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 21 35

18 MY 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 19 32

19 NNA 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 25 42

20 NSS 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 25 42

21 NFD 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 1 1 2 23 38

22 NY 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 29 48

23 RI 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

24 RPR 2 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 23 38

25 SAN 1 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 23 38

26 SMS 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 24 40

27 DA 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

28 AAFR 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 26 43

 NILAI SISWA SEBELUM MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN TRUTH OR
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Lampiran 10. Hasil Penilaian Post-Test 

DARE
NO NAMA SOAL 1 SOAL 2 SOAL 3 SOAL 4 SOAL 5 SOAL 6 SOAL 7 SOAL 8 SOAL 9 SOAL 10 SOAL 11 SOAL 12 SOAL 13 SOAL 14 SOAL 15 TOTAL KONVERSI

1 NSS 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

2 AAR 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

3 FD 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 40 67

4 MH 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 42 70

5 CPH 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 38 63

6 AAZ 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 42 70

7 RPR 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 37 62

8 KLL 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

9 AR 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 39 65

10 NNA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

11 GRGG 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

12 ANW 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 40 67

13 HTD 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 42 70

14 DA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

15 RI 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 38 63

16 FNA 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 32 53

17 MY 2 4 2 2 2 3 3 2 2 3 2 3 2 2 3 37 62

18 AAPS 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 33 55

19 DRP 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 38 63

20 AAFR 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 38 63

21 SAN 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 37 62

22 FM 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 42 70

23 BA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

24 NFD 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 36 60

25 NY 2 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 37 62

26 HAP 2 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 37 62

27 AAR 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 75

28 FD 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 40 67

NILAI SISWA SETELAH MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN TRUTH OR 
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Lampiran 11. Hasil Uji Validitas  

SOAL 1 SOAL 2 SOAL 3 SOAL 4 SOAL 5 SOAL 6 SOAL 7 SOAL 8 SOAL 9 SOAL 10 SOAL 11 SOAL 12 SOAL 13 SOAL 14 SOAL 15 TOTAL NILAI AKHIR

3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 26 43

2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 1 2 30 50

2 2 2 1 3 2 2 3 2 2 1 2 1 1 2 28 47

3 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 28 47

2 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1 1 22 37

3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 3 1 2 27 45

3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 32 53

3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 32 53

2 2 2 2 1 2 3 2 2 3 2 2 1 4 2 32 53

2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 27 45

3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 34 57

2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 25 42

1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 17 28

1 2 1 1 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 2 21 35

2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 19 32

2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 25 42

2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 25 42

1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 1 1 2 23 38

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 29 48

3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

2 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 23 38

1 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 23 38

2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 24 40

3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 52

1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 26 43  
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Lampiran 12. Hasil Uji Reliabilitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



101 

 

Lampiran 13. Hasil Uji Hipotesis  
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Lampiran 14. Permohonan Judul Skripsi 
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Lampiran 15. Permohonan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 16. Lembar Pengesahan Proposal dan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 17. Berita Acara Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 18. Lembar Pengesahan Proposal 
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Lampiran 19. Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 20. Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 21. Surat Keterangan Bebas Pustaka 
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Lampiran 22. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 23. Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran 24. Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

 

Melakukan Observasi dan Evaluasi Kelas VB SDN 067690 Medan 

 

 

 

 

 

 

 

Foto dengan Kepala Sekolah SDN 067690 Medan 

 

 

 

 

 

Foto dengan Wali Kelas VB SDN 067690 Medan 
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Pelaksanaan Penelitian dengan Siswa Kelas VB SDN 067690 Medan 
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Lampiran 25. Hasil Turnitin  
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Lampiran 26. Daftar Riwayat Hidup 

 


