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ABSTRACT 

This research was motivated by the low critical thinking skills of fourth grade 
students at Kembangan State Elementary School when carrying out learning 
activities in class, especially on the content of Pancasila Education. This research 
aims to see the effectiveness of the Truth or Dare card media in the Problem Based 
Learning model in improving the critical thinking skills of fourth grade elementary 
school students. This research uses the quantitative Pre-Experimental Design One 
Group Pretest-Posttest method. Data collection techniques include interviews and 
documentation. This research instrument uses a written test. The data analysis 
technique uses the normality test, paired sample t-test and n-gain test. The results 
show an increase in the pretest score on the posttest, this can be seen in the paired 
sample t-test with a significance value of <0.05, namely 0.001. Meanwhile, the 
calculation results using the N-Gain test show a score of 0,6535 which is based on 
the results of the interpretation of the percentage gain (g) that the value of 0,6535 
is in the normalized gain value (0.30 ≤ g < 0.70) which has a moderate interpretation 
in the quite effective category. 

Keywords: Truth or Dare Media, Problem Based Learning, Critical Thinking. 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa kelas 
IV SD Negeri Kembangan saat melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas 
khususnya pada muatan Pendidikan Pancasila. Penelitian ini bertujuan untuk 
melihat efektifitas media kartu Truth or Dare pada model Problem Based Learning 
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif Pre-Eksperimental Design One 
Group Pretest-Postest. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara dan 
dokumentasi. Instrumen penelitian ini menggunakan tes tertulis.Teknik analisis data 
yaitu menggunakan uji normalitas, uji paired sample t-test dan uji n-gain. Hasil 
menunjukkan adanya kenaikan nilai pretest pada posttest, hal ini dapat dilihat pada 
Uji paired sample t-test dengan nilai signifikansi < 0,05 yaitu 0,001. Sedangkan hasil 
perhitungan menggunakan uji N-Gain menunjukkan skor 0,6535 yang berdasarkan 
hasil tafsiran presentase gain (g) bahwa nilai 0,6535 Berada di nilai gain 
ternormalisasi (0,30 ≤ g < 0,70) memiliki interprestasi sedang dengan kategori 
cukup efektif. 
 
Kata Kunci: Media Truth or Dare, Problem Based Learning, Berpikir Kritis. 
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A. Pendahuluan 
Pendidikan merupakan peranan 

yang sangat penting dalam kehidupan 

dan kemajuan manusia. Pendidikan 

menjadi pondasi utama dalam 

pembentukan karakter, ketrampilan, 

dan pengetahuan individu. Melalui 

proses Pendidikan, seseorang dapat 

mengembangkan potensi diri, 

mengasah kemampuan berpikir kritis, 

serta memahami nilai-nilai moral dan 

sosial yang diperlukan dalam 

kehidupan bermasyarakat. 

(Hidayatullah et al., 2022) 

menjelaskan bahwa Pendidikan 

berperan sebagai sarana yang 

penting dalam menciptakan sumber 

daya manusia yang kritis dan mandiri. 

Oleh karena itu, setiap individu 

dituntut untuk terus berkembang 

dalam memahami berbagai ilmu 

pengetahuan. Ilmu-ilmu tersebut 

harus diterapkan dalam berbagai 

aspek kehidupan, sehingga setiap 

orang dapat bertransformasi menjadi 

pribadi yang unggul, baik dalam 

proses pembelajaran maupun dalam 

berinteraksi dengan masyarakat. 

Melihat situasi dunia pendidikan 

saat ini, jelas bahwa kita sangat 

membutuhkan generasi muda yang 

cakap dan memiliki pemikiran kritis. 

Para peserta didik tidak hanya dituntut 

untuk menyelesaikan tugas atau 

meraih nilai yang baik tetapi juga 

untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis. Menurut (Aida et al., 

2019) Berpikir kritis adalah 

keterampilan yang berfokus pada hal-

hal yang masuk akal, dengan cara 

mengaitkan fakta lama dan baru untuk 

mendukung pengambilan keputusan. 

Sementara itu menurut (Putri, Pratiwi, 

& Masfuah, 2023) kemampuan 

berpikir kritis siswa di tingkat Sekolah 

Dasar di Indonesia masih tergolong 

rendah. 

Pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan berperan dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Oleh sebab itu, guru perlu 

menerapkan metode pembelajaran 

yang dapat membangkitkan minat 

belajar siswa sehingga kemampuan 

berpikir kritis mereka berkembang 

secara bertahap. (Simbolon & 

Naeklan, 2017) Mengemukakan 

bahwa rasa senang siswa akan 

terbentuk jika memiliki ketertarikan 

terhadap sesuatu dan akan 

cenderung memberikan perhatian 

yang besar karena jika siswa memiliki 

rasa senang terhadap pembelajaran, 

maka kemampuan berpikir siswa juga 

akan meningkat. Pada proses 

pembelajaran guru harus dapat 
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menciptakan pembelajaran yang 

menarik dengan menciptakan inovasi 

pembelajaran yang sekiranya dapat 

meningkatkan minat siswa. Sejalan 

dengan pendapat (Ulum, 

Sumarwiyah, & Pratiwi, 2019) Model 

serta media pembelajaran yang 

inovatif sangat diperlukan untuk 

menciptakan kegiatan yang 

menyenangkan bagi para siswa. Hal 

ini diharapkan dapat menumbuhkan 

rasa percaya diri siswa, terutama 

dalam aspek keyakinan terhadap 

kemampuan diri sendiri, keberanian 

untuk melakukan tindakan positif, 

serta kesungguhan dalam 

melaksanakan berbagai tugas. 

Salah satu faktor penentu 

keberhasilan dalam pendidikan 

adalah prosesnya (Widiyastuti , 

Rondli, & Ismaya, 2024). Upaya yang 

dapat dilakukan oleh guru untuk 

mencapai keberhasilan pembelajaran 

dalam melatih siswa agar menjadi 

individu yang mandiri dan mampu 

berpikir kritis adalah melalui pemilihan 

media serta model pembelajaran yang 

sesuai dengan materi pembelajaran. 

Salah satu model pembelajaran yang 

efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa 

adalah model Problem Based 

Learning. Menurut (Kurniawan et al., 

2023) Model Problem Based Learning 

adalah suatu metode pembelajaran di 

mana siswa dihadapkan pada 

masalah-masalah nyata sebagai titik 

awal dalam proses pembelajaran. 

Model ini merupakan salah satu 

pendekatan inovatif dalam pendidikan 

yang dapat menciptakan kondisi 

belajar yang aktif bagi siswa. Melihat 

hasil penelitian terdahulu oleh 

(Kurniawan et al., 2023) disimpulkan 

bahwa selain memperbaiki 

pemahaman konsep peserta didik, 

penerapan model pembelajaran 

Problem Based Learning juga dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis serta hasil belajar siswa. 

Secara umum, setiap proses 

pembelajaran memerlukan media 

sebagai sarana dalam menyampaikan 

materi kepada peserta didik. Menurut  

(Fatmawati, Hamidah, & Rondli, 2023) 

Media pembelajaran merupakan alat 

yang digunakan oleh guru untuk 

mendukung proses pembelajaran di 

dalam kelas. (Aqna, Pratiwi, & Rondli, 

2024) menjelaskan Kegiatan 

pembelajaran tidak akan memberikan 

manfaat dan dampak yang signifikan 

dalam meningkatkan mutu pendidikan 

jika media pembelajaran tidak 

dimanfaatkan secara optimal. 

Penggunaan media pembelajaran 
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bertujuan untuk mengarahkan 

perhatian peserta didik, mendorong 

keterlibatan aktif, dan membantu 

mereka dalam memahami informasi 

dengan lebih cepat. Pemilihan media 

yang tepat juga dapat membuat 

proses pembelajaran lebih menarik, 

interaktif, dan efektif, sehingga materi 

lebih mudah diterima dan dipahami. 

(Nofriyadi, Pratiwi, & Setiawan, 2022). 

Terdapat berbagai jenis media yang 

dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Salah satunya adalah media Truth or 

Dare yang dianggap efektif dalam 

mengarahkan peserta didik pada 

materi pelajaran sekaligus mendorong 

mereka untuk berperan aktif dalam 

pembelajaran. Hal ini didukung 

dengan penelitian (Ni’mah, 2023) 

bahwa media game dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis dan hasil belajar siswa. 

Permainan Truth or Dare berasal 

dari istilah "Truth" dalam bahasa 

Inggris yang berarti kebenaran, dan 

"Dare" yang berarti tantangan. 

Permainan ini menggunakan dua jenis 

kartu, yaitu kartu "Truth" dan kartu 

"Dare". Kartu "Truth" berisi 

pertanyaan yang jawabannya bersifat 

"iya" atau "tidak", sementara kartu 

"Dare" memuat pertanyaan yang 

memerlukan penjelasan atau 

elaborasi dengan alasan yang sesuai. 

Pentingnya penggunaan media 

permainan Truth or Dare adalah dapat 

mendorong siswa untuk berperan aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini 

disebabkan karena media permainan 

memiliki kemampuan untuk 

memberikan umpan balik, sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih 

dinamis dan efektif. 

Berdasarkan hasil observasi 

awal yang dilakukan bersama guru 

kelas IV SD Negeri Kembangan pada 

tanggal 2 September 2024 ditemukan 

beberapa kendala yang dihadapi 

dalam proses pembelajaran. Salah 

satu masalah yang teridentifikasi 

adalah siswa mengalami kesulitan 

dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis dalam pelajaran 

Pendidikan Pancasila salah satu 

penyebabnya adalah  metode 

pengajaran yang masih bersifat satu 

arah dimana guru menyampaikan 

materi secara langsung tanpa 

melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran. Meskipun kurikulum 

sudah menekankan pentingnya 

berpikir kritis, Sebagian siswa masih 

cenderung menghafal fakta tanpa 
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memahami atau mengalisis informasi 

lebih lanjut. Kurangnya penggunaan 

media pembelajaran yang bervariasi 

turut menjadi faktor penghambat 

dalam penyampaian materi. Oleh 

karena itu diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

mampu merangsang pemikiran kritis 

siswa pada pelajaran Pendidikan 

Pancasila materi pola hidup gotong 

royong. 

Metode pengajaran yang masih 

banyak diterapkan di kelas saat ini 

cenderung berfokus pada teori dan 

hafalan, yang kurang efektif dalam 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Untuk itu, 

diperlukan pendekatan pembelajaran 

yang lebih aktif dan interaktif, yang 

tidak hanya menekankan penguasaan 

konsep, tetapi juga mendorong siswa 

untuk berpikir kritis. Salah satu 

pendekatan yang dapat dioptimalkan 

adalah model Problem Based 

Learning yang mengedepankan 

pemecahhan masalah nyata dapat 

mendorong siswa untuk berpikir kritis 

dan mengaplikasikan konsep-konsep 

yang dipelajari dalam situasi 

kehidupan  sehari-hari. (Aisyah, 

Rondli, & Darmuki, 2025) menjelaskan 

pembelajaran berbasis masalah 

adalah salah satu model 

pembelajaran   yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dan 

mendorong mereka untuk 

berpartisipasi aktif dan  berpikir kritis. 

Berdasarkan Penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh 

Hardianti et al. (2022) yang berjudul 

"Pengaruh Permainan Truth or Dare 

pada Model Problem Based Learning 

terhadap Hasil Belajar Peserta Didik 

Kelas XI MIPA SMAN 10 Pinrang" 

dengan hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan permainan Truth 

or Dare sebagai media pembelajaran 

dalam model Problem Based Learning 

dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa, khususnya dalam memahami 

konsep-konsep yang lebih kompleks 

di tingkat SMA. Penelitian lain yang 

dilakukan oleh Ima Siti Fatimah (2023) 

dengan judul “Pengaruh Penerapan 

Media Truth Or Dare Terhadap Hasil 

Belajar Siswa dalam Mata 

Pembelajaran PPKn Kelas V SDN 2 

Kalimanggiswetan” dengan hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

terrdapat Pengaruh Media Truth or 

Dare Terhadap Hasil Belajar PPKn 

Siswa Kelas V SDN 2 

Kalimanggiswetan dengan nilai 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000. 

Penelitian yang akan dilakukan 

berbeda dengan penelitian 
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sebelumnya. Keterbaruan atau hal 

yang membedakan penelitian ini 

dengan penelitian terdahulu terletak 

pada subjek dan variabel terikat. 

Penelitian yang akan dilakukan saat 

ini menerapkan penggunaan media 

kartu Truth or Dare pada model 

Problem Based Learning namun 

dengan fokus yang berbeda yakni 

untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa pada pelajaran 

Pendidikan Pancasila materi Pola 

Hidup Gotong Royong di kelas IV SD 

Negeri Kembangan. Fokus utama dari 

penelitian ini adalah untuk 

mengeksplorasi bagaimana media 

permainan ini dapat merangsang 

kemampuan berpikir kritis siswa SD 

yang berbeda dengan penelitian 

sebelumnya yang lebih berfokus pada 

hasil belajar di tingkat SMA. 

Berdasarkan uraian latar 

belakang di atas, sebagai upaya untuk 

mengatasi permasalahan 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas IV SD Negeri Kembangan dan 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa di kelas IV SD Negeri 

Kembangan maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian mengenai 

“Keefektifan Penggunaan Media Kartu 

Truth or Dare Pada Model Problem 

Based Learning Terhadap 

Kemampuan Berpikir kritis Pada 

Pelajaran Pendidikan Pancasila Siswa 

Kelas IV SD Negeri Kembangan”. 

 

B. Metode Penelitian 
Pada penelitian ini peneliti 

menggunakan penelitian kuantitatif 

dalam Pre-Eksperimen Design 

dengan bentuk One-Group Pretest-

Posttest Design. Desain penelitian ini 

kelompok eksperimen diberikan tes 

awal (pretest) sebelum diberikannya 

pelakuan dan diberikan tes akhir 

(posttest) setelah diberikan pelakuan 

berupa penggunaan media kartu truth 

or dare pada model Problem Based 

Learning. Menurut (Saputra et al., 

2017) One Group Pretest-Posttest 

Design merupakan metode 

eksperimen yang melibatkan satu 

kelompok yang hanya menerima satu 

perlakuan tanpa ada kelompok 

pembanding. 

Adapun skema desain penelitian 

one-group pretest-posttest design 

yaitu: 

Tabel 1 Desain Penelitian One Group 
Pretest-Posttest 

pretest treatment Postest 
O1 X O2 

Keterangan: 
O1 = Tes awal (pretest) sebelum 

dilakukan perlakuan 

X = dilakukan Perlakuan (treatment) 
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O2 = tes akhir (posttest) setelah 

diberikan perlakuan 

Hal pertama dalam pelaksanaan 

eksperimen menggunakan desain 

subyek tunggal ini dilakukan dengan 

memberikan tes kepada subjek yang 

belum diberi perlakuan disebut Pretest 

(O1) untuk mendapatkan siswa yang 

memiliki masalah dalam kemampuan 

berpikir kritis, maka dilakukan 

treatment (X). setelah dilakukam 

perlakuan kepada siswa yang 

mengalami masalah, maka diberikan 

lagi tes untuk mengukur kemampuan 

berpikir kritis siswa sesudah 

dikenakan variable eksperimen (X), 

Dalam posttest akan didapatkan data 

hasil dari eksperimen dimana 

kemampuan berpikir kritis siswa 

meningkat atau tidak ada perubahan 

sama sekali, dibandingkan O1 dan O2 

untuk menentukan seberapa besar 

perbedaan yang timbul, kemudian 

data tersebut dianalisis dengan 

menggunakan t- test. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
A. Hasil 

Penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah penggunaan 

media kartu Truth or Dare pada model 

Problem Based Learning efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik kelas IV sekolah 

dasar pada materi Pola hidup gotong 

royong. Data yang telah diperoleh 

telah diuji menggunakan program 

SPSS yaitu dilakukan uji normalitas 

untuk mengetahui data yang telah 

diperoleh dari hasil penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Di 

bawah ini adalah tabel dari pengujian 

normalitas. 
Tabel 2 Hasil Uji Normalitas 

 
Sumber : Data dari SPSS 30.0 

Berdasarkan table 1, Uji 

normalitas dengan Shapiro-Wilk jika 

sig > 0.05 maka data berdistribusi 

normal sedangkan jika sig < 0.05 

maka data tidak berdistribusi normal, 

pada pretest (sebelum perlakuan) 

adalah 0,937 dengan signifikansi 

0,175 dengan df sebesar 22 begitupun 

juga dengan nilai Shapiro-Wilk untuk 

posttest (sesudah perlakuan) adalah 

0,928 dengan nilai signifikansi 0,113 

maka dengan demikian diketahui 

bahwa data pretest (sebelum 

perlakuan) maupun posttest (sesudah 

perlakuan) merupakan data yang 

berdistribusi normal karena dibuktikan 

dengan nilai signifikansi pretest 

(sebelum perlakuan) sebesar 0,175 > 
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0,05 dan pada nilai signifikansi 

posttest (sesudah perlakuan) sebesar 

0,113 > 0,05. Selanjutnya untuk 

mengetahui ada tidaknya perbedaan 

rata-rata kemampuan berpikir kritis 

peserta didik perlu dilakukan Uji T 

(paired sample T-test). Berikut 

merupakan tabel hasil Uji T (paired 

sample T-test). 
Tabel 3 Hasil Uji Paired Sample T-Test 

 
Sumber : Data peneliti (diolah 

menggunakan SPSS 30.0) 

Berdasarkan table 2, hasil 

pengujian Paired Sample T-test 

menunjukkan perbedaan rata-rata 

(Mean) pada nilai pretest dan postest. 

Nilai pretest sebesar 52,27 dan 

postest sebesar 82,72 dengan jumlah 

responden atau siswa yang digunakan 

sebagai sampel sebanyak 22 siswa. 

Karena nilai rata-rata kemampuan 

berpikir kritis siswa pada pretest 52,27 

< 82,72. hasil ini menunjukkan adanya 

peningkatan signifikan dalam nilai 

setelah perlakuan atau intervensi 

dilakukan. Perbedaan rata-rata ini 

mengindikasikan bahwa metode atau 

perlakuan yang diberikan memiliki 

dampak terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Untuk selanjutnya akan 

dilakukan uji N-Gain untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan 

berpikir kritis siswa dalam 

penggunaan media kartu Truth or 

Dare pada model Problem Based 

Learning. Berikut merupakan tabel 

hasil uji coba Ngain. 
Tabel 4 Uji N-Gain 

 
Sumber : Data peneliti (diolah 

menggunakan SPSS 30.0) 

N-Gain merupakan perbedaan 

kemampuan peserta didik terhadap 

berpikir kritis. Perhitungan nilai 

tersebut diperoleh dari kemampuan 

atau penguasaan konsep materi yang 

telah dipahami oleh peserta didik 

setelah proses pembelajaran yang 

dilihat dari nilai pretest dan posttest 

pada soal uraian. Berdasarkan 

perolehan data tersebut akan dicari 

sejauh mana peningkatan 

kemampuan berpikir kritis dengan 

rumus N-Gain. Nilai N-Gain dapat 

dilihat dari kolom mean pada table 3 

hasil uji N-Gain, nilai diatas 

menunjukkan skor 0,6535 yang 

berdasarkan hasil klasifikasi 

presentase gain (g) bahwa nilai 

0,6535 Berada di nilai gain 

ternormalisasi (0,30 ≤ g < 0,70) 

memiliki interprestasi sedang. Hal ini 
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menunjukkan bahwa media Truth or 

Dare pada model Problem Based 

Learning cukup efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa kelas IV pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Adapun hasil Uji N-Gain setiap 

indikator dapat dilihat sebagai berikut:   

 
Grafik 1 peningkatan kemampuan berpikir 

kritis 

Pada Grafik 1 menunjukkan 

bahwa hasil uji N-Gain pada setiap 

indikator kemampuan berpikir kritis 

terdapat peningkatan di setiap 

indikator. Peningkatan kemampuan 

berpikir kritis pada masing-masing 

indikator memiliki hasil yang berbeda 

saat sebelum dan sesudah 

penggunaan media Truth or Dare 

pada model Problem Based Learning. 

Terdapat lima indikator pada 

kemampuan berpikir kritis. Indikator 

pertama memberikan penjelasan 

sederhana sebesar 0,45 dengan 

peningkatan pada kriteria sedang. 

Indikator kedua membangun 

keterampilan dasar sebesar 0,50 

dengan peningkatan pada kriteria 

sedang. Indikator ketiga membuat 

kesimpulan sebesar 0,50 dengan 

peningkatan pada kriteria sedang. 

Indikator keempat memberikan 

penjelasan lebih lanjut sebesar 0,47 

dengan peningkatan pada kriteria 

sedang. Indikator kelima dugaan dan 

menetapkan strategi dan taktik 

sebesar 0,52 dengan peningkatan 

pada kriteria sedang. Sebagai contoh 

penelitian yang dilakukan (Ardyanto et 

al., 2018) menunjukkan bahwa 

penerapan model Problem Based 

Learning yang dikombinasikan 

dengan media berbasis permainan 

dapat meningkatkan kemampuan 

siswa dalam menganalisis informasi, 

menyusun strategi, dan menetapkan 

taktik. Keterlibatan siswa dalam 

menyelesaikan masalah secara 

kolaboratif memberikan kesempatan 

bagi mereka untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan 

membuat keputusan yang lebih baik 

dalam situasi yang melibatkan 

kerjasama sosial. 

B. Pembahasan 
Kegiatan penelitian yang 

dilaksanakan untuk meningkatkan 

berpikir kritis dengan diawali 

pemberian soal pretest untuk peserta 

didik fase B khususnya pada 
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penelitian ini adalah kelas IV, 

kemudian barulah peneliti 

melaksanakan penelitian dengan 

menggunakan media Truth or Dare 

pada model Problem Based Learning. 

Pada kegiatan inti pembelajaran, alur 

kegiatan disesuaikan dengan sintaks 

Problem Based Learning, menurut 

(Hakim et al., 2020)  sintak model 

Problem Based Learning yaitu 1) 

Orientasi peserta didik terhadap 

masalah 2) Mengorganisasi peserta 

didik untuk belajar 3) Membimbing 

peserta didik dalam penyelidikan 

individual dan kelompok 4) 

Mengembangkan dan menyajikan 

hasil karya peserta didik 5) 

Menganalisis dan mengevaluasi 

proses pemecahan masalah. 

 
Gambar 1 Orientasi Siswa Terhadap 

Masalah 

Penerapan media kartu Truth or 

Dare dalam model Problem Based 

Learning dilakukan untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran serta melatih 

kemampuan berpikir kritis mereka. Hal 

ini sejalan dengan pendapat (Sagala 

et al., 2023) bahwa pemilihan  media  

pembelajaran  yang  tepat  akan  

membuat  peserta  didik  lebih  aktif  

dalam pembelajaran sehingga  

peserta  didik  lebih  mudah  menerima  

materi  pelajaran. Penerapan metode 

ini dimulai dengan memberikan 

skenario atau permasalahan yang 

berkaitan dengan pola hidup gotong 

royong. Skenario yang diberikan 

dirancang agar sesuai dengan 

pengalaman sehari-hari siswa 

sehingga mereka dapat dengan 

mudah menghubungkannya dengan 

kehidupan nyata. Dengan pendekatan 

ini, siswa tidak hanya dituntut untuk 

menghafal teori tetapi juga memahami 

dan menerapkan nilai-nilai gotong 

royong dalam berbagai situasi. 

Rencana yang sudah diberikan 

tersebut, siswa dibagi ke dalam 

kelompok-kelompok kecil untuk 

berdiskusi dan menyelesaikan 

tantangan yang ada di dalam kartu 

Truth or Dare. Menurut (Utami, 2019) 

media Truth or Dare adalah media 

pembelajaran yang  pemakaiannya  

dengan  cara  membentuk  kelompok  

dan  menerapkan  kegiatan belajar 

sambil bermain menggunakan kartu 

Truth dan Dare. Kartu ini terdiri dari 
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dua jenis, yaitu Truth yang berisi 

pertanyaan analitis terkait skenario, 

dan Dare  yang berisi tantangan 

praktik yang harus dilakukan siswa 

untuk membuktikan pemahaman 

mereka tentang nilai gotong royong. 

Misalnya, dalam kartu Truth siswa 

diminta menjawab pertanyaan seperti 

"Apa manfaat gotong royong dalam 

kehidupan sehari-hari?" Sementara 

itu, dalam kartu Dare, siswa bisa 

mendapatkan tantangan seperti 

"Bekerjasamalah dengan temanmu 

untuk merapikan meja kelas dalam 

waktu dua menit" . Melalui mekanisme 

ini, siswa tidak hanya belajar melalui 

teori tetapi juga melalui pengalaman 

langsung yang membantu mereka 

memahami pentingnya gotong royong 

secara konkret. 

 
Gambar 2 mengorganisasi siswa untuk 

belajar 

Pada tahap diskusi dan 

pemecahan masalah, siswa diberikan 

kesempatan untuk mengeksplorasi 

ide dan mencari solusi terbaik 

terhadap tantangan yang mereka 

hadapi. Model pembelajaran berbasis 

masalah mendorong mereka untuk 

berpikir kritis dengan mengidentifikasi 

masalah, menganalisis penyebab, 

serta mencari solusi yang paling 

efektif. Sependapat dengan (Aprina et 

al., 2024) bahwa model Problem 

Based Learning dapat mendorong 

siswa untuk berpikir kritis dengan cara 

mengidentifikasi masalah, 

menganalisis penyebab masalah, dan 

mencari solusi terbaik. Dalam proses 

ini, siswa juga diajak untuk berpikir 

secara aktif dengan teman 

sekelompoknya, sehingga mereka 

belajar bagaimana bekerja sama, 

menghargai pendapat orang lain, dan 

mengembangkan kemampuan 

komunikasi. 

Dalam pembelajaran ini terdapat 

beberapa tahapan yang melibatkan 

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

dan presentasi perwakilan kelompok, 

yang memperkaya pengalaman 

belajar siswa. Setelah dibagi ke dalam 

kelompok-kelompok kecil setiap 

kelompok akan diberikan LKPD yang 

berisi panduan dan pertanyaan-

pertanyaan yang dapat membantu 

mereka memahami dan mendalami 

konsep gotong royong lebih dalam. 

LKPD ini berisi tugas-tugas yang 
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harus mereka diskusikan bersama 

seperti mendeskripsikan contoh-

contoh gotong royong dalam 

kehidupan sehari-hari, serta 

bagaimana cara mereka bisa 

menerapkannya dalam proyek 

kelompok. Siswa harus mampu 

berpikir kritis untuk berpartisipasi 

dalam kegiatan pembelajaran (Rifdah, 

Pratiwi, & Fardani, 2023) 

 
Gambar 3 membimbing penyelidikan 

kelompok 

Tantangan yang telah selesai, 

maka setiap kelompok diminta untuk 

menafsirkan hasil diskusi mereka di 

depan kelas. Presentasi ini bertujuan 

untuk melatih siswa dalam 

menyampaikan pendapat dengan 

jelas dan argumentatif. Selain itu, sesi 

refleksi juga dilakukan untuk 

menyalakan pembelajaran yang telah 

berlangsung. Siswa diajak untuk 

merefleksikan apa yang telah mereka 

pelajari, bagaimana pengalaman 

tersebut mempengaruhi pemahaman 

mereka tentang gotong royong, serta 

bagaimana mereka dapat 

menerapkan nilai-nilai tersebut dalam 

kehidupan sehari-hari. Menurut 

(Saprudin & Nurwahidin, 2021) Ketika  

siswa  dan  guru  selalu  

melaksanakan  refleksi  setiap  

minggunya,  maka akan   banyak   

manfaat   yang   didapatkan   dari   

kegiatan   tersebut. Seperti   bisa 

memahami  tentang  arti  dan  maksud  

akan  materi  yang  telah  dipelajari,  

dapat mengerti apa yang harus 

dilakukan yang kemudian bisa 

memahami apa yang harus dilakukan 

selanjutnya, bisa memahami tentang 

bagaimana kebiasaan gaya belajar di 

dalam kelas serta dapat mengetahui 

bagaimana proses pembelajaran yang 

baik yang seharusnya dilakukan. 

Gambar 4 mengembangkan 
dan menyajikan hasil karya 

Hasil dari penerapan metode ini 

menunjukkan bahwa siswa menjadi 

lebih aktif dalam belajar, lebih berani 

mengemukakan pendapat, serta lebih 

mampu menganalisis suatu 

permasalahan secara kritis. 

Pembelajaran yang awalnya pasif 
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berubah menjadi lebih dinamis, di 

mana siswa tidak hanya menerima 

informasi tetapi juga membangun 

pemahamannya sendiri melalui 

eksplorasi dan diskusi. (Nugraheni, 

Ismaya, & Rondli, 2023) 

mengemukakan jika penerapan  

model  pembelajaran akan  lebih  

maksimal  jika  dipadukan dengan  

media  pembelajaran  sebagai 

penunjang pemahaman siswa. 

Dengan demikian, penerapan kartu 

Truth or Dare dalam model Problem 

Based Learning terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran serta 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis mereka. Hal ini didukung 

pendapat (Wulandari et al., 2023) 

bahwa salah satu faktor dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

adalah menggunakan media 

pembelajaran. Kemudian (Muhaymin 

& Syahrir, 2024) mengungkapkan 

pentingnya penggunaan media 

permainan Truth or Dare dapat 

merangsang siswa untuk berperan  

aktif  dalam  kegiatan  pembelajaran,  

karena  media  permainan  dapat  

memberikan umpan balik sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih 

hidup dan efektif. 

 
Gambar 5 menganalisis dan 

mengevaluasi pemecahan masalah 

Peningkatan kemampuan berpikir 

kritis siswa juga terlihat dari 

perubahan dalam pola diskusi dan 

interaksi di kelas. Jika sebelumnya 

hanya beberapa siswa yang aktif 

berpartisipasi setelah penerapan 

metode ini hampir seluruh siswa 

terlibat dalam diskusi. Mereka lebih 

terbiasa mendengarkan pendapat 

teman, memberikan tanggapan yang 

relevan serta mengajukan pertanyaan 

yang lebih kritis. Selain itu, ketika 

menghadapi tantangan dalam kartu 

Truth or Dare siswa tidak hanya 

berusaha menemukan jawaban tetapi 

juga mempertimbangkan berbagai 

kemungkinan solusi serta dampaknya. 

Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis tantangan 

mampu melatih siswa untuk berpikir 

lebih sistematis dan kritis dalam 

menghadapi suatu permasalahan. Hal 

ini juga didukung oleh penelitian 

(Rahmadana et al., 2023) bahwa 

model Problem Based Learning 
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sangat efektif digunakan dalam 

pembelajaran dan serta mampu 

dalam membiasakan peserta didik  

untuk  berpikir  secara  kritis. 

Hasil dari tes dan observasi di 

kelas serta refleksi siswa 

menunjukkan bahwa mereka merasa 

lebih percaya diri dalam 

mengungkapkan pendapat setelah 

mengikuti pembelajaran dengan 

metode ini. Mereka merasa lebih 

mampu memahami konsep gotong 

royong secara lebih mendalam dan 

menyadari bahwa berpikir kritis adalah 

keterampilan yang penting dalam 

kehidupan sehari-hari. Menurut 

(Niami, 2022) Dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis guru PPKn 

membangun pola interaksi dan 

komunikasi yang lebih ditekankan 

pada proses pembentukan 

pengetahuan siswa secara aktif serta 

membentuk pribadi siswa yang 

mempunyai kemampuan berpikir 

kritis. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan kartu 

Truth or Dare dalam model Problem 

Based Learning memberikan 

kontribusi yang signifikan dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa terutama dalam 

memahami dan menerapkan konsep 

gotong royong dalam Pendidikan 

Pancasila, baik dalam aspek analisis, 

penyusunan argumen, maupun 

evaluasi solusi terhadap suatu 

permasalahan. 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan penjelasan dan 

penyajian hasil analisis dari penelitian 

yang telah dilakukan, maka 

kesimpulan dari peneliti sebagai 

berikut : 

1. Terdapat perbedaan nilai rata-rata 

kemampuan berpikir kritis siswa 

sebelum dan sesudah 

menggunakan media Truth or 

Dare pada model Problem Based 

Learning. Dari Hasil perhitungan 

SPSS 30.0 Hasil uji paired sampel 

t-test yang menunjukkan hasil 

signifikansi sebesar 0,001 < 0,05 

dan nilai rata rata pretest sebesar 

52,27 mengalami kenaikan pada 

nilai rata-rata postest dengan hasil 

lebih tinggi yaitu sebesar 82,72. 

2. Terdapat peningkatan 

kemampuan berpikir kritis siswa 

dalam penggunaan media kartu 

Truth or Dare pada Problem 

Based Learning. Hasil dari uji N-

Gain menunjukkan skor 0,6535 

yang memiliki tafsiran presentase 

gain (g) bahwa nilai 0,6535 
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Berada di nilai gain ternormalisasi 

(0,30 ≤ g < 0,70) memiliki 

interprestasi sedang dan 

memperoleh presentase N-Gain 

sebesar 65,35% dengan kategori 

cukup efektif. 
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