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ABSTRAK

Olivia, Salsabila Dhea. 2026. Pengembangan Media Truth or Dare Digital
Berbasis Problem Based Learning untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV MINU Putri Kota
Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah,
Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Vannisa Aviana Melinda, M.Pd.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Truth or Dare, Problem Based
Learning, Motivasi Belajar, Pendidikan Pancasila.

Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi keterlibatan
dan keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran. Pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila, peserta didik diharapkan aktif dan antusias dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran. Namun, hasil observasi dan wawancara di kelas 1V MINU
Putri Kota Malang menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih kurang aktif,
mudah merasa bosan, dan kurang tertarik mengikuti pembelajaran karena
penggunaan media pembelajaran yang belum bervariasi. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning
yang mengintegrasikan unsur permainan edukatif dan pemecahan masalah dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan Lee & Owens yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 22
peserta didik kelas IV MINU Putri Kota Malang. Data penelitian diperoleh melalui
observasi, wawancara, angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi,
angket respon peserta didik, dan angket motivasi belajar. Data dianalisis
menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif berupa persentase.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Truth or Dare Digital berbasis
Problem Based Learning memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 90%
dan validasi ahli materi sebesar 95,31% dengan kategori sangat valid. Respon
peserta didik terhadap media yang dikembangkan berada pada kategori sangat
menarik. Selain itu, persentase motivasi belajar peserta didik meningkat dari
76,13% dengan kategori tinggi sebelum penggunaan media menjadi 82,19% dengan
kategori sangat tinggi setelah penggunaan media, sehingga terjadi peningkatan
sebesar 6,06%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Truth or
Dare Digital berbasis Problem Based Learning memberikan pengaruh positif
terhadap motivasi belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian, media Truth or Dare Digital berbasis Problem
Based Learning dinyatakan sangat valid, sangat menarik, dan mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang.
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ABSTRACT

Olivia, Salsabila Dhea. 2026. Development of a Problem Based Learning-Based
Digital Truth or Dare Media to Improve Learning Motivation in Pancasila
Education for Fourth Grade Students at MINU Putri Malang. Undergraduate
Thesis, Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Universitas Islam Negeri Maulana Malik

Ibrahim Malang. Advisor: Vannisa Aviana Melinda, M.Pd.

Keywords: Digital Learning Media, Truth or Dare, Problem Based Learning,
Learning Motivation, Pancasila Education.

Learning motivation is an important factor that influences students’
engagement and success in the learning process. In Pancasila Education, students
are expected to actively and enthusiastically participate in classroom learning
activities. However, the results of observations and interviews conducted in the
fourth grade of MINU Putri Malang City indicated that some students were still less
active, easily bored, and less interested in participating in learning activities due to
the limited variation of instructional media used in the classroom. This condition
indicates the need for innovative learning media that can increase students’
engagement during the learning process. Therefore, the researcher developed a
Digital Truth or Dare Media based on Problem Based Learning that integrates
educational games and problem-solving activities into Pancasila Education
learning.

This study employed the Research and Development (R&D) method using
the Lee and Owens development model, which consists of five stages: analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The subjects of this study
were 22 fourth-grade students of MINU Putri Malang City. The data were collected
through observation, interviews, expert validation questionnaires, student response
questionnaires, and learning motivation questionnaires. The data were analyzed
using descriptive quantitative analysis in the form of percentages.

The results showed that the Problem-Based Learning-Oriented Digital Truth
or Dare Media obtained a media expert validation score of 90% and a material
expert validation score of 95.31%, both categorized as highly valid. Students’
responses to the developed media were categorized as very attractive. In addition,
students’ learning motivation increased from 76.13% in the high category before
the implementation of the media to 82.19% in the very high category after the
implementation of the media, indicating an increase of 6.06%. These findings
indicate that the use of the Problem-Based Learning-Oriented Digital Truth or Dare
Media positively contributed to students’ learning motivation.

Based on the findings, the Problem-Based Learning-Oriented Digital Truth
or Dare Media is considered highly valid, highly attractive, and capable of
improving students’ learning motivation in Pancasila Education for fourth-grade
students at MINU Putri Malang City.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses yang dilakukan secara sadar dengan tujuan
untuk mewariskan budaya dari satu generasi ke generasi selanjutnya. Di dunia
pendidikan generasi saat ini menjadi contoh dari proses belajar generasi yang
sebelumnya. Hingga saat ini pendidikan tidak memiliki arti yang pasti
dikarenakan sifatnya yang kompleks dan memiliki banyak aspek-aspek
didalamnya (BP et al., 2022). Berdasarkan UU No. 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, pendidikan adalah upaya sadar dan terencana dalam
menciptakan lingkungan belajar untuk mengembangkan keaktifan peserta didik
dalam menggali potensinya. Dengan pendidikan diharapkan peserta didik dapat
memiliki spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa,
dan negara. Pendidikan di Indonesia memiliki beberapa tingkatan, salah satunya
ialah pendidikan dasar. Di tingkatan ini pendidikan wajib menerapkan nilai-nilai
Pancasila dalam kegiatan pembelajaran (Kartini & Dewi, 2021).

Pendidikan Pancasila dijadikan landasan utama dalam pendidikan di
Indonesia yang mempunyai tujuan untuk menciptakan generasi muda dengan
karakter serta identitas bangsa yang kuat. Sebagai mata pelajaran yang
menanamkan nilai-nilai dasar negara, Pendidikan Pancasila mempunyai ruang
lingkup yang luas, mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Dengan
demikian, Pendidikan Pancasila tidak hanya berfokus pada penyampaian teori

dan konsep, tetapi juga sebagai acuan dalam menanamkan nilai-nilai luhur



sebagai acuan peserta didik dalam berperilaku di kehidupan sehari-hari (Yulia
Safitri & Jupriyanto, 2025). Khususnya bagi peserta didik Sekolah Dasar (SD)
atau Madrasah Ibtidaiyah (MI), penanaman karakter pancasila harus dilakukan
secara efektif, mendalam, dan menyenangkan, karena pada fase ini peserta didik
berada dalam masa pembentukan kepribadian dan moral yang kritis.

Perkembangan IPTEK yang saat ini semakin pesat membawa dampak pada
mudahnya penyebaran berita yang tidak benar (hoax). Perkembangan tersebut
menjadi tantangan bagi seorang pendidik untuk memanfaatkan media digital
dalam proses pembelajaran sehingga informasi yang diterima oleh peserta didik
bermanfaat dalam dunia pendidikan. Di dunia pendidikan pada abad 21 media
digital bukan hal yang baru. Saat ini peserta didik dituntut untuk memiliki
keterampilan dalam menggunakan teknologi secara efektif. Penerapan teknologi
bisa dimulai dengan memanfaatkan media pembelajaran digital. Media
pembelajaran digital memberikan pengaruh yang lebih baik pada pembelajaran
(Maisarah et al., 2022). Pemanfaatan media berbasis teknologi dalam
pembelajaran perlu diterapkan untuk menjawab tantangan pendidikan abad ke-
21 serta meningkatkan kualitas pengalaman belajar peserta didik (Hanifah,
2020).

Alat bantu yang digunakan oleh seorang pendidik untuk memudahkan
proses pembelajaran disebut media pembelajaran. Media pembelajaran yang
diminati oleh peserta didik terutama di jenjang sekolah dasar yaitu media yang
didalamnya terdapat unsur permainannya. Dengan media berbasis permainan
cocok digunakan untuk mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Media

dengan konsep permainan bisa digunakan dalam pembelajaran karena sesuai



dengan karakter peserta didik yang memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan
senang mengeksplorasi hal lain (Kurniawan & Satria, 2025).

Setelah dilakukan wawancara pada hari rabu tanggal 24 September 2025
dengan pendidik kelas IV di MINU Putri Kota Malang dan observasi lapangan,
ternyata motivasi belajar peserta didik kelas IV masih rendah terutama pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Rendahnya motivasi belajar tersebut
ditunjukkan dengan hasil observasi di kelas yang menunjukkan bahwa peserta
didik kurang antusias dan paham terhadap pembelajaran tersebut, kelas tidak
terkondisikan dan mereka merasa bosan. Mereka menganggap mata pelajaran
tersebut susah untuk dipelajari. Hal ini menunjukkan bahwa rendahnya
pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan. Kondisi pembelajaran
mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan pada materi menjalankan kewajiban
dan mendapatkan hak yang ada di MINU Putri Kota Malang yang saat ini masih
sering menggunakan metode ceramah. Keterbatasan penggunaan media
pembelajaran membuat peserta didik mudah merasa bosan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV MINU Putri Kota
Malang, rendahnya motivasi belajar peserta didik terlihat dari kurangnya
partisipasi aktif selama pembelajaran berlangsung. Sebagian peserta didik
cenderung pasif ketika guru memberikan pertanyaan, kurang berani
menyampaikan pendapat, serta mudah kehilangan fokus ketika pembelajaran
berlangsung dalam waktu yang cukup lama. Selain itu, peserta didik lebih
tertarik pada aktivitas yang melibatkan permainan dan penggunaan teknologi
dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya berpusat pada penjelasan guru.

Hal ini diperkuat dengan penelitian Sari et al., (2023) yang menyatakan bahwa



memanfaatkan elemen-elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, dan
hadiah, gamifikasi bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran. Pendekatan ini didasarkan pada pemikiran bahwa
permainan dapat memicu emosi positif, seperti kegembiraan keterlibatan, dan
pencapaian, yang dapat meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik masih perlu
ditingkatkan sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal
dan tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Sari et al., 2023).

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi
keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Peserta didik
yang memiliki motivasi belajar tinggi akan menunjukkan antusiasme, perhatian,
ketekunan, serta keinginan yang kuat untuk memahami materi yang dipelajari.
Sebaliknya, rendahnya motivasi belajar dapat menyebabkan peserta didik
kurang aktif, mudah bosan, dan tidak bersemangat dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan upaya yang dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik melalui penggunaan media dan model
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik
sekolah dasar.

Manfaat penggunaan media pembelajaran agar perhatian peserta didik lebih
terarah. Selain itu juga membantu meningkatkan kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih menarik, interaktif, efektif, sehingga materi tersampaikan dengan
cepat dan mudah dipahami yang membuat peserta didik tidak mudah merasa
bosan. Banyak media pembelajaran yang bisa digunakan dalam pembelajaran

khususnya pembelajaran Pendidikan Pancasila. Salah satu media yang cukup



efektif untuk mengarahkan peserta didik aktif ke materi dan pembelajaran yaitu
dengan bantuan media truth or dare (Timu et al., 2024).

Truth or dare digital merupakan permainan yang dimana berisi kumpulan
pertanyaan yang harus dijawab dengan benar serta kumpulan tantangan yang
harus dilakukan dalam bentuk digital sehingga dapat diakses melalui perangkat
yang terhubung dengan internet. Adanya integrasi Truth or dare dengan
platform digital memungkin pembelajaran menjadi lebih fleksibel, visual, dan
interaktif, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang menarik (Shabrina &
Fatayan, 2025). Truth berisi pertanyaan yang harus dijawab dengan benar. Dare
berisi tantangan yang harus dilakukan dengan gerakan bahkan tindakan
(Sawaludin et al., 2023). Permainan ini mendorong peserta didik untuk
mempraktikkan perilaku atau tindakan yang menunjukkan bahwa mereka telah
melakukan kewajiban dan berhak mendapatkan haknya. Truth or dare
dimainkan secara berkelompok (Indayanti, 2016).

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) biasa digunakan
sebagai pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Model pembelajaran ini
membuat pembelajaran jadi lebih bermakna karena peserta didik terlibat aktif
dalam memecahkan masalah, menuntut untuk berpkir kritis, dan mengarahkan
untuk bisa bekerja sama di dalam kelompok. Problem based learning merupakan
metode instruksional yang memberikan tantangan secara berkelompok dengan
mencari solusi masalah nyata yang ada di kehidupan sehari-hari. Adanya proses
tersebut menciptakan pengetahuan baru yang lebih bermakna untuk peserta didik

(Afni, 2020).



Model Problem Based Learning dipilih karena memiliki karakteristik yang
mampu mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran
melalui kegiatan pemecahan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. Melalui model ini, peserta didik tidak hanya menerima informasi dari guru,
tetapi juga berperan aktif dalam mencari informasi, berdiskusi, mengemukakan
pendapat, dan menemukan solusi terhadap permasalahan yang diberikan.
Keterlibatan aktif tersebut dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna sehingga berpotensi meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Oleh karena itu, integrasi media Truth or Dare Digital dengan model
Problem Based Learning diharapkan dapat menciptakan pembelajaran
Pendidikan Pancasila yang lebih menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media
digital yang interaktif dan model pembelajaran yang berfokus pada siswa.
Problem based learning dianggap tepat dikarenakan mendorong peserta didik
dapat menyelesaikan masalah yang nyata, melatih keterampilan berpikir Kritis,
dan dapat mengasah kemampuan kolaborasinya yang diperlukan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Tetapi, model pembelajaran tersebut juga
harus didukung dengan media yang menarik dan mudah diakses. Dengan
demikian, peneliti mengambil judul penelitian “Pengembangan Media Truth or
Dare Digital Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran Pendidikan
Pancasila Kelas IV MINU Putri Kota Malang”

Penelitian yang dilakukan oleh Lina Karlina dkk, (2023) menunjukkan
bahwa media pembelajaran truth or dare layak digunakan untuk kegiatan belajar

mengajar di sekolah dasar (Karlina et al., 2023). Penelitian oleh Ryah Amelya



dkk, (2024) juga menunjukkan bahwasannya media kartu truth or dare
dinyatakan sangat layak dan efektif dalam meningkatkan pemahaman nilai-nilai
Pancasila pada peserta didik (Amelya & Arini, 2024).

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media Truth or Dare
dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar maupun pemahaman peserta didik. Namun, sebagian
besar penelitian tersebut masih menggunakan media berbentuk kartu cetak atau
permainan konvensional serta belum mengintegrasikan model pembelajaran
Problem Based Learning dalam penggunaannya. Selain itu, penelitian yang
secara khusus mengembangkan media Truth or Dare berbasis digital untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di jenjang sekolah dasar masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut melalui pengembangan media
Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning yang disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik kelas IV.

Berdasarkan latar belakang masalah yang terjadi, peneliti ingin
mengembangkan kartu truth or dare digital berbasis problem based learning
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan peneliti, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:



1. Bagaimana pengembangan media truth or dare digital berbasis problem
based learning untuk meningkatkan motivasi belajar pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang?

2. Bagaimana media truth or dare digital berbasis problem based learning
dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap kemenarikan media truth or dare
digital berbasis problem based pada pembelajaran Pendidikan Pancasila

kelas IV MINU Putri Kota Malang?

C. Tujuan Penelitian

1. Mengetahui proses pengembangan media truth or dare digital berbasis
problem based learning untuk meningkatkan motivasi belajar pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang.

2. Mengetahui efektivitas penggunaan media truth or dare digital berbasis
problem based learning terhadap motivasi belajar peserta didik pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang.

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan media truth or dare
digital berbasis problem based learning pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang.

D. Manfaat Pengembangan
Berdasarkan tujuan pengembangan yang telah diuraikan di atas, diharapkan

pengembangan ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut:



1. Manfaat teoritis
Menambah pengetahuan dan pengembangan ilmu dalam
pengembangan media pembelajaran Pendidikan Pancasila terutama pada
materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban.
2. Bagi peserta didik
Peserta didik mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan
melalui permainan truth or dare, yang terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar, keaktifan, dan keberanian peserta didik dalam menerapkan
nilai-nilai Pancasila.
3. Bagi pendidik
Guru mendapatkan media pembelajaran digital yang valid dan
praktis sebagai solusi dalam mengatasi kejenuhan peserta didik,
memudahkan penyampaian materi, dan memfasilitasi penerapan model
problem based learning.
4. Bagi peneliti
Dengan adanya penelitian pengembangan media ini peneliti
mendapatkan pengalaman sebagai bekal ketika peneliti terjun ke lembaga

pendidikan nantinya agar lebih inovatif dalam mengajar.

E. Asumsi Pengembangan
1. Dengan pengembangan media truth or dare digital berbasis problem based
learning yang dibuat semenarik mungkin bisa membuat peserta didik lebih
antusias dan terlibat dalam proses pembelajaran, serta pembelajaran lebih
terarah dan peserta didik mampu memahami materi pembelajaran dengan

baik.
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2. Karena pembelajarannya menggunakan media truth or dare digital dan
media tersebut dilakukan dengan permainan, peserta didik akan lebih
senang dan tidak mudah merasa bosan.

3. Belum tersedianya media pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
dikembangkan dengan permainan truth or dare digital pada materi

mendapatkan hak dan melakukan kewajiban.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Subjek pengembangan media truth or dare digital ini adalah 22 peserta
didik kelas 1V MINU Putri Kota Malang. Materi Pendidikan Pancasila yang
dikembangkan dalam media ini difokuskan pada Bab 2 Aku Anak disiplin yaitu
pada sub materi Mendapatkan Hak dan Melakukan Kewajiban. Media yang

dikembangkan berbasis digital yang dapat diakses melalui browser.

G. Spesifikasi Produk

Berikut adalah sejumlah penjelasan dari spesifikasi produk yang dihasilkan:

1. Media truth or dare ini berbasis digital, bukan seperti kartu truth or dare
pada umumnya yang dicetak.

2. Media truth or dare memiliki dua sisi, depan dan belakang. Sisi depan berisi
pertanyaan truth atau dare, sisi belakang hanya warna dan desain gambar
yang menarik.

3. Media truth or dare mengggunakan warna yang cerah dan warna yang
biasanya disukai oleh anak-anak.

4. Pertanyaan dan tantangan di dalam media hanya seputar pembelajaran
Pendidikan Pancasila materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban

kelas IV.



H. Originalitas Pengembangan
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Terkait penelitian pengembangan ini, peneliti mengkaji beberapa penelitian

terdahulu sebagai berikut:

Tabel 1. 1 Originalitas Penelitian

No. Judul Perbedaan Persamaan Originalitas
Penelitian
Penelitian

1. Jurnal 1. Model . Mata pelajaran Berdasarkan
pendidikan dan penelitian yang karakteristik
pembelajaran kuantitatif dikembangkan | yang ada pada
Indonesia yang |2. Menekank |2. Produk  yang | mata pelajaran
diteliti oleh an pada dikembangkan | Pendidikan
Demitrius peningkat Pancasila.
Timu, Kristina an Peneliti akan
E. Noya keaktifan mengembang
Nahak, Helena dan hasil kan media
Variasa belajar pembelajaran
Soinbala, siswa yang
Marcy Tasuib, |3. Subjek uji menghasilkan
Norma Melani coba produk berupa
Lesik, siswa media truth or
Restiyani Koy, kelas I1 dare digital
yang berjudul berbasis PBL
“Analisis pada mata
Penerapan pelajaran
Media Truth or Pendidikan
Dare untuk Pancasila
Meningkatkan materi
Hasil Belajar mendapatkan
Peserta Didik hak dan
dalam melakukan
Pembelajaran kewajiban di
PKN Kelas 1l MINU  Putri
Sekolah Dasar” Kota Malang
2024 dengan
(Kuantitatif) menggunakan

2. Lina Karlina, |1. Subjek uji |1. Produk  yang | model
Akhmad coba kelas dikembangkan | pengembanga
Nugraha, Vv
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Anggit Mata
Merliana, 2023 pelajaran
dengan  judul yang
“Pengembanga diteliti
n Media Truth IPA
or Dare pada Materi
Materi pembelaja
Ekosistem ran yang
Kelas VV SDN 2 dikemban
Sukaraja gkan
ekosistem
Metode
Design &
Developm
ent
(D&D)
“Model Mata Produk  yang
Pembelajaran pelajaran dikembangkan
Talking Stick yang . Subjek uji coba
Melalui diteliti kelas IV
Permainan Materi
Truth or Dare pembelaja
pada Tari ran yang
Bungong diteliti
Jeumpa Kelas Model
v Sekolah pembelaja
Dasar” Arina ran yang
Restian, digunakan
Abdurrohman
Muzakki,
Wahyu Intan
Purnamasari,
2020.
“Pengembanga |1. Objek 1. Produk  yang
n Media Truth kelas 111 dikembangkan
or Dare Materi
berbasis Board yang
Game Nature diteliti
Adventure Mata
Pembelajaran pelajaran
IPAS  Pesera IPAS

n Lee
Owens
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Didik Kelas Il
SD Negeri &
Kampungdale
m” Rizky
Kurniawan,
Aditya Pringga
Satria, 2025

5. “Pengembanga |1. Objek 1. Produk  yang
n Media yang dikembangkan
Pembelajaran diteliti
Truth or Dare kelas VI
berbasis 2. Materi
Permainan yang
untuk diteliti
Meningkatkan |3. Mata
Kemampuan pelajaran
Berpikir yang
Kritis” Nur diteliti
Isnanita, Fibri (4. Model
Rakhmawati, pengemba
Reflina, 2024. ngan 4D

Berdasarkan uraian diatas, bahwasanya penelitian ini berfokus pada
pengembangan media truth or dare digital berbasis problem based learning
materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban mata pelajaran Pendidikan

Pancasila Kelas IV MINU Putri Kota Malang.

I. Definisi Istilah
Definisi istilah diperlukan untuk menghindari kekeliruan dalam memahami
permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, memerlukan penjelasan
definisi istilah yang digunakan dalam penelitian sebagai berikut:
1. Pengembangan
Pengembangan adalah proses perancangan pembelajaran yang logis
dan sistematis, yang dimana bertujuan dalam menetapkan langkah proses

pembelajaran dengan mempertimbangkan kemampuan peserta didik.
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2. Media Pembelajaran Digital
Sarana untuk menciptakan dan menyampaikan informasi dengan
memanfaatkan sumber-sumber dalam format digital, sehingga informasi
yang tersimpan secara digital. Media pembelajaran digital ini ditampilkan
melalui layar monitor. Ketika digunakan dalam kegiatan belajar di kelas
dibantu dengan komputer, laptop , atau layar dan proyektor LCD.
3. Media Truth or Dare
Media truth or dare merupakan permainan yang dimana berisi
kumpulan pertanyaan yang harus dijawab dengan benar serta kumpulan
tantangan yang harus dilakukan. Truth berisi pertanyaan yang harus dijawab
dengan benar. Dare berisi tantangan yang harus dilakukan dengan gerakan
bahkan tindakan.
4. Motivasi Belajar
Motivasi belajar merupakan kecenderungan peserta didik untuk
melakukan proses belajar yang digerakkan dengan keinginan untuk meraih
hasil belajar yang optimal. Motivasi belajar juga dapat diartikan sebagai
dorongan yang mendorong seseorang untuk terlibat dalam proses
pembelajaran.
5. Problem Based Learning
Problem Based Learning merupakan suatu model pembelajaran
yang digunakan untuk mendorong peserta didik berpikir secara kritis
dengan mengambil situasi pada masalah kehidupan sehari-hari. Model ini

membuat peserta didik lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran.
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Pendidikan Pancasila

Pendidikan Pancasila ialah mata pelajaran yang dijadikan acuan
untuk memperkuat dan menjaga nilai nilai budaya di Indonesia. Selain itu
pendidikan pancasila juga sebagai mata pelajaran yang mendidik dan
membentuk karakter siswa, serta menghormati perbedaan dan persamaan

keberagaman budaya di Indonesia ini.

J. Sistematika Pembahasan

Untuk meningkatkan pemahaman penulis dan pembaca terhadap kajian ini,

berikut adalah sistematika pembahasan dalam pengembangan ini:

1.

Bab | Pendahuluan, di dalam bab ini terdapat latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan dari pengembangan, manfaat pengembangan,
asumsi yang mendasari pengembangan, ruang lingkup dari pengembangan,
spesifikasi produk yang dikembangkan, originalitas penelitian, definisi
operasional, dan sistematika pembahasan.

Bab Il Kajian Pustaka, bab ini berisi kajian teori mengenai media
pembelajaran, media truth or dare, model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL), motivasi belajar, pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Bab Ill  menjelaskan jenis penelitian yang digunakan, model
pengembangan, prosedur pengembangan, uji coba, dan prosedur penelitian.
Bab IV Hasil penelitian dan pengembangan menyajikan paparan hasil dari
penelitian serta pengembangan produk selama penelitian berlangsung.

Bab V Pembahasan, bab ini menjelaskan paparan hasil analisis penelitian
dan pengembangan produk berdasarkan temuan yang didapat saat penelitian

berlangsung.
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6. Bab VI penutup memuat tentang kesimpulan hasil pengembangan, saran,

dan terakhir diikuti dengan daftar pustaka.



BAB |1

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media Pebelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk
menyampaikan informasi kepada peserta didik melalui seorang
pendidik untuk menciptakan proses pembelajaran efektif, efisien, juga
bermakna. Media pembelajaran bukan hanya sebagai media untuk
memperjelas penyampaian materi, namun juga sebagai alat untuk
meningkatkan motivasi, memperbanyak pengalaman belajar, membuat
suasana belajar menjadi lebih aktif dan menyenangkan (Putri &
Hasibuan, 2026). Menurut Gerlach dan Elly (1971) media adalah orang,
hal, atau peristiwa yang menciptakan keadaan dimana peserta didik
mendapatkan pengetahuan, keahlian, dan sikap (Sari et al., 2019).
Media juga disebut alat atau sarana informasi yang berasal dari bahasa
latin medium yang artinya perantara. Media tersebut berfungsi sebagai
instrumen penting untuk dalam keberhasilan proses pembelajaran yang
dilakukan peserta didik (Kaniawati et al., 2023).

Berdasarkan uraian diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa media
pembelajaran yaitu segala sesuatu yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran sebagai alat bantu pendukung untuk memberikan materi,
menyampaikan informasi pembelajaran sehingga memudahkan peserta

didik untuk memahami materi yang diajarkan oleh pendidik, dan juga

17
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dengan media pembelajaran, pembelajaran akan lebih mudah tercapai

dengan baik.

. Fungsi Media Pembelajaran

Berikut adalah fungsi dari media pembelajaran yang dijelaskan oleh

Wina Sanjaya sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Fungsi Komunikatif

Fungsi komunikatif dari media pembelajaran dapat
mempermudah pembelajaran dalam menyampaikan materi baik
peserta didik maupun pendidik dengan penyampain kata demi kata.
Fungsi Motivasi

Fungsi motivasi dari media pembelajaran sebagai alat untuk
meningkatkan semangat belajar peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran.
Fungsi Kebermaknaan

Dalam fungsi ini ada peningkatan bahwa peserta didik tidak
hanya memperoleh penjelasan dari pendidik tetapi juga
mendapatkan informasi baru dan memiliki keterampilan untuk
menganalisis.
Fungsi Penyamaan Persepsi

Tujuan dari fungsi ini ialah menyelaraskan setiap sudut
pandang peserta didik terkait informasi yang mereka terima selama

proses pembelajaran berlangsung.
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5) Fungsi Individual
Setiap peserta didik mempunyai latar belakang yang berbeda
mulai dari pengalaman, cara belajar, dan kemampuannya. Oleh
karena itu, media pembelajaran dapat mendukung dan membantu
memenuhi kebutuhan belajar peserta didik sesuai dengan gaya
belajar mereka sendiri-sendiri (Kaniawati et al., 2023).
2. Media Truth or Dare Digital

Menurut Prafianti (2015) truth or dare sudah ada sejak tahun 1712 di
Yunani. Media ini dimainkan setidaknya lebih dari dua pemain. Pemain
diberi pilihan untuk menjawab pertanyaan atau menerima tantangan.
Permainan ini menyenangkan saat dimainkan bersama teman-teman.
Kemudian permainan ini diadaptasikan sebagai media pembelajaran
(Rizgiyah, 2018). Media truth or dare merupakan suatu metode
pembelajaran yang berfungsi mendorong peserta didik untuk dapat
berpartisipasi secara aktif dan juga untuk mendorong kolaborasi antar
peserta didik saat pembelajaran serta dapat mengembangkan kemampuan
kreatif mereka (Hanifah et al., 2022).

Media truth or dare memiliki kekurangan antara lain yaitu pertanyaan
maupun instruksi dalam kartu belum sepenuhnya mampu menunjukkan
tingkat pemahaman peserta didik. Penggunaan media ini membutuhkan
pengelolaan waktu yang efektif, dan berpotensi menimbulkan suasana kelas
yang bising apabila pendidik tidak mampu mengendalikan kelas dengan
baik (Timu et al., 2024). Selain itu, media truth or dare juga mempunyai

beberapa kelebihan yaitu:
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a. Dapat membangun lingkungan kelas yang lebih kondusif dan
menyenangkan yang membuat semangat peserta didik lebih meningkat.

b. Peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam permainan, sementara
guru sebagai pengamat, pendorong dan penyedia fasilitas,

c. Permainan yang kompetitif dapat mendorong peserta didik untuk
berusaha menjadi yang terbaik diantara teman-temannya (Nasrudin et
al., 2020).

Media digital adalah tempat belajar yang memanfaatkan teknologi sebagai

sarana untuk pendidikan, seperti internet dan berbagai perangkat seperti

laptop, computer, dan ponsel. Dalam proses pembelajaran, media digital

bekerja sama dengan media tradisional dengan menggunakan perangkat

lunak seperti aplikasi yang mendukung kegiatan pembelajaran (Yuniarti et

al., 2023). Media pembelajaran digital memiliki karakteristik fleksibel

karena dapat diakses kapan saja dan di mana saja sesuai kebutuhan peserta

didik. Fleksibilitas tersebut memungkinkan peserta didik belajar secara

mandiri sesuai dengan kemampuan dan kecepatan belajarnya masing-

masing (Amelia & Wibowo, 2024).

3. Model Pembelajaran Problem Based Learning
a. Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Learning
Salah satu pendekatan yang digunakan untuk meningkatkan

keterampilan abad ke-21 terutama keterampilan berpikir kritis adalah
problem based learning. Dalam Problem Based Learning terdapat
langkah-langkah pembelajaran yang dibuat untuk merangsang

kemampuan berpikir peserta didik, terutama berpikir Kritis.
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Pembelajaran Berbasis Masalah adalah pembelajaran yang diarahkan

untuk memahami cara menyelesaikan atau mencari solusi dari sebuah

permasalahan (Masrinah et al., 2019). Model pembelajaran problem

based learning adalah pendekatan yang berfokus pada peserta didik

dimana mereka dihadapkan dengan suatu masalah pada awal

pembelajaran dan mereka akan berusaha untuk mencari solusinya

(Kusumawati et al., 2022).

Kelebihan Model Pembelajaran Problem Based Learning

Kelebihan dari pembelajaran problem based learning yaitu sebagai

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Membantu peserta didik menangkap isi pembelajaran dengan baik.
Mendorong kemampuan berpikir peserta didik karena mereka
ditantang untuk memecahkan suatu masalah.

Meningkatkan keterlibatan dan aktivitas peserta didik selama
pembelajaran berlangsung.

Mempermudah peserta didik mentransfer pengetahuan untuk
menyelesaikan persoalan dalam kehidupan sehari-hari.
Memperluas pengetahuan peserta didik.

Membantu peserta didik memahami bahwa belajar merupakan
proses berpikir, bukan sekedar menerima informasi dari pendidik
dan buku teks.

Menyediakan suasana belajar yang lebih menyenangkan.
Memungkinkan peserta didik menerapkan konsep pembelajaran

dalam situasi nyata.
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9) Mendorong peserta didik untuk tetap belajar secara berkelanjutan.
c. Kekurangan Model Pembelajaran Problem Based Learning
Model pembelajaran problem based learning memiliki kekurangan
sebagai berikut:

1) Jika peserta didik mengalami kegagalan atau kurang berminat,
mereka cenderung tidak mau mencoba Kembali.

2) Memerlukan waktu yang lebih lama dalam perencanaan dan
pelaksanaannya.

3) Beberapa peserta didik mungkin kurang termotivasi karena tidak
memahami secara mendalam masalah yang harus diselesaikan
(Setiyaningrum, 2018).

d. Langkah-langkah Problem Based Learning

Dalam menerapkan sebuah model pembelajaran tentunya
membutuhkan langkah-langkah kerja yang efektif dan bermakna
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan mudah untuk
diterapkan dalam sebuah proses pembelajaran. Dalam model
Problem Based Learning terdapat lima 5 Langkah-langkah kerja
yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran yaitu:

1) Orientasi peserta didik pada masalah

2) Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar

3) Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok

4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

5) Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

(Hakim, 2022)
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4. Motivasi Belajar
a. Pengertian motivasi belajar
Motivasi belajar merupakan suatu dorongan untuk melakukan
sesuatu demi mencapai suatu tujuan, yaitu dorongan untuk belajar
supaya mendapatkan hasil yang diinginkan. Motivasi belajar timbul
karena adanya faktor internal seperti hasrat dan keinginan dari dalam
untuk mencapai keberhasilan dan cita-cita. Faktor lain juga dapat
mendukung motivasi belajar seperti adanya penghargaan, lingkungan
yang mendukung, serta kegiatan yang menarik juga menjadi peran
penting. Beberapa peserta didik yang tidak berprestasi tidak disebabkan
karena kurangnya kemampuan, melainkan karena kurangnya motivasi
untuk belajar sehingga mereka tidak maksimal dalam mengarahkan
potensinya.
b. Prinsip — prinsip Motivasi belajar
Ada beberapa prinsip dalam motivasi belajar sebagai berikut:
1) Motivasi sebagai landasan menggerakkan proses belajar
Seseorang dapat terlibat dalam proses belajar dikarenakan
adanya dorongan. Motivasi berfungsi sebagai dasar yang
mendorong seseorang untuk belajar. Minat adalah dorongan
psikologis yang membuat seseorang tertarik pada sesuatu hal.
Minat berperan sebagai motivator dalam proses belajar. Ketika
seseorang termotivasi untuk belajar mereka akan melakukan

aktivitas belajar tersebut pada waktu tertentu. Oleh karena itu



2)

3)

4)
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motivasi dianggap sebagai dasar yang menggerakkan seseorang
untuk belajar.
Motivasi Intrinsik lebih penting daripada motivasi ekstrinsik dalam
proses belajar

Pendidik cenderung lebih memilih untuk memberikan motivasi
secara eksternal kepada peserta didik. Peserta didik yang kurang
termotivasi cenderung mendapatkan dorongan dari pendidik dalam
bentuk motivasi ekstrinsik agar lebih giat belajar. Namun, hal
tersebut menimbulkan dampak negatif dari penggunaan motivasi
ekstrinsik karena dapat menimbulkan ketergantungan bagi peserta
didik dan mereka akan merasa kurang percaya diri.
Motivasi yang berasal dari pujian lebih efektif daripada hukuman

Sanksi dapat digunakan untuk memotivasi peserta didik dalam
belajar, namun penghargaan berupa pujian jauh lebih baik. Setiap
orang akan lebih menikmati bentuk pengakuan dan cenderung
menghindari berbagai bentuk hukuman. Dengan memberikan
pujian untuk orang lain adalah cara menghargai kerja keras mereka
dan dapat memberikan dorongan kepada mereka untuk terus
meningkatkannya.
Motivasi berhubungan erat dengan kebutuhan belajar

Pendidik yang berpengalaman perlu memanfaatkan kebutuhan
peserta didik untuk menggugah semangat belajar. Peserta didik
akan berusaha keras dalam belajar untuk memenuhi kebutuhannya

dan untuk memuaskan rasa ingin tahu terhadap berbagai hal.
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5) Motivasi dapat membangkitakan optimisme dalam belajar

Peserta didik yang mempunyai motivasi dalam belajar akan
selalu percaya bahwa mereka mampu menyelesaikan setiap tugas.
Mereka percaya bahwa dengan belajar tidak akan sia-sia. Hasil dari
belajar akan bermanfaat tidak hanya untuk saat ini, melainkan juga

di masa yang akan datang (Rahman, 2021).

5. Pendidikan Pancasila
Pendidikan Pancasila menjadi salah satu metode yang diterapkan
oleh sekolah untuk membangun karakter peserta didik sesuai dengan
prinsip-prinsip Pancasila. Hal ini selaras dengan Undang-Undang Nomor 22
Tahun 2003 Pasal 2, yang menyatakan bahwa setiap institusi pendidikan
berperan penting dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila. Pancasila
merupakan dasar negara Indonesia. Pancasila memiliki fungsi sebagai
panduan bagi setiap individu dalam kehidupan sehari-hari (Apriani et al.,
2022). Di dalam pendidikan Pancasila mengandung nilai-nilai karakter yang
terdapat dalam Pancasila yang perlu dikembangkan dalam bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara untuk mempersiapkan individu yang cerdas dan
berakhlak. Elemen-elemen yang mencakup seperti Pancasila, Undang-
undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, Bhinneka Tunggal
Ika, dan Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Tujuan Pendidikan Pancasila untuk peserta didik di sekolah dasar adalah

agar peserta didik dapat:
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1. Berperilaku baik berdasarkan dengan iman dan ketakwaan pada
Tuhan Yang Maha Esa dengan menunjukkan cinta terhadap sesama
manusia, cinta pada negara serta menjaga lingkungan demi
tercapainya persatuan dan kesatuan.

2. Mengetahui arti dan nilai-nilai yang terkandung dalam setiap sila
Pancasila, dan memahami bagaimana proses penyusunannya sebagai
landasan negara, ideologi, dan cara pandang bangsa, serta menerapkan
nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

3. Mengkaji norma yang berlaku dan menyesuaikan hak dan tanggung
jawabnya dalam bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.

4. Mengenali identitas dirinya sebagai bagian dari bangsa yang beragam
serta tidak membeda-bedakan berdasarkan jenis kelamin, suku, ras
dan golongan.

5. Menganalisis ciri-ciri bangsa Indonesia dan kearifan lokal yang ada
disekitarnya, dengan tujuan untuk menjaga dan mempertahankan
keutuhan wilayah Negara Kesatuan Republik Indonesia.(N. P. C. P.

Dewi, 2022)

B. Perspektif Teori dalam Islam
Media pembelajaran berfungsi sebagai acuan untuk melakukan hal-hal
positif. Media tersebut harus bisa menciptakan suasana kelas yang
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
dalam memahani materi yang diajarkan oleh pendidik. Manfaat media
pembelajaran dijelaskan oleh Allah SWT dalam firman-Nya yang terdapat

dalam surat Al-Ma’idah Ayat 16 yang berbunyi :
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B ) it s 530 I ) 3 20 05 L) 0L 2050 o 0 0 85 (5340
Artinya :
Dengannya (kitab suci) Allah menunjukkan kepada orang yang mengikuti rida-
Nya jalan-jalan keselamatan, mengeluarkan dari berbagai kegelapan menuju
cahaya dengan izin-Nya, dan menunjukkan kepadanya (satu) jalan yang lurus.
Berdasarkan ayat tersebut, media pembelajaran merupakan alat bantu yang
memiliki fungsi sebagai “cahaya” yang dapat mengeluarkan peserta didik dari
“kegelapan” kebodohan. Jadi, media dalam pendidikan Islam tidak hanya
sekedar memindahkan informasi, tetapi juga harus mampu membimbing,
menjelaskan konsep abstrak, dan membentuk perilaku sesuai dengan tuntunan.
Oleh karena itu media yang digunakan pendidik harus membuat pembelajaran
lebih mudah dipahami oleh peserta didiknya.
1. Tafsir Ringkas Kemenag
Allah menyatakan sekali lagi pada ayat ini jalan keselamatan bagi
orang-orang yang beriman yaitu dengan mengikuti petunjuk dan tuntunan
kitab suci Al-Qur’an. Dengan Kitab itulah Allah memberi petunjuk kepada
orang Yyang dengan sungguh-sungguh mengikuti keridaan-Nya,
mengantarkan ke jalan keselamatan, yaitu dengan beriman kepada-Nya, dan
dengan kitab itu pula Allah mengeluarkan orang itu dari gelap gulita, yaitu
kegelapan kufur kepada Allah dan mengantarkan kepada cahaya, yaitu iman
kepada Allah, dengan izin-Nya, dan menunjukkan ke jalan yang lurus, jalan

kebahagiaan, baik di dunia maupun di akhirat.
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2. Tafsir Tahlili
Ayat ini menerangkan bahwa dengan Al-Qur’an Allah memimpin dan
menunjuki orang-orang yang mengikuti keridhaan-Nya ke jalan
keselamatan dunia dan akhirat serta mengeluarkan mereka dari alam yang
gelap ke alam yang terang dan menunjuki mereka jalan yang benar. Ayat ini
menerangkan tiga macam tuntunan yang besar faedahnya yaitu:

a. Mematuhi ajaran Al-Qur’an akan membawa manusia kepada
keselamatan dan kebahagiaan.

b. Menaati ajaran Al-Qur’an akan membebaskan manusia dari segala
macam kesesatan yang ditimbulkan oleh perbuatan tahayul dan
Khurafat.

c. Mematuhi Al-Qur’an akan menyampaikan manusia kepada tujuan

terakhir dari agama, yaitu kebahagiaan dunia dan kebahagiaan akhirat.



C. Kerangka Berpikir

Tabel 2. 1 Kerangka Berpikir

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di
kelas IV INU Putri Kota Malang
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endala yang ditemukan berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh
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peneliti:
pembelajaran.

saat pembelajaran.
Media pembelajaran yang digunakan hanya buku LKS.

bosan.

Guru masih sering menggunakan metode ceramah pada saat

Tidak ada media pembelajaran yang menarik yang digunakan pada

Rendahnya motivasi belajar sehingga peserta didik cepat merasa

~

/

Akibatnya:

Akibat dari kendala diatas peserta didik kurang antusias saat pembelajaran
Pendidikan Pancasila dan cenderung bosan serta kelas tidak terkondisikan

-

.

Solusi:

dengan model pengembangan Lee & Owens

Mengembangkan produk penelitian berupa media pembelajaran truth or
dare digital berbasis problem based learning pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban

~

J

Validasi oleh ahli media, materi, dan pembelajaran

-
Hasil akhir berupa media truth or dare digital berbasis
problem based learning yang valid dan siap digunakan

\
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (RnD). RnD merupakan proses atau langkah-langkah yang
digunakan untuk membuat produk baru atau memperbaiki produk yang sudah
ada. Penelitian pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang bisa
menjadi jembatan atau pemutus kesenjangan antara peniliti dasar dengan
penelitian terapan. Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa RnD
adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu
atau memperbaiki produk yang ada. Melalui penelitian masalah dalam
pendidikan dapat dicari solusinya, sehingga dapat dikembangkan pendidikan
yang lebih inovatif, salah satunya yaitu penelitian RnD (Okpatrioka, 2023).
Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan karena dianggap
cocok dan efektif. Penelitian ini berfokus pada pengembangan produk yang
disebut truth or dare digital berbasis problem based learning pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila.

B. Model Pengembangan

Pada penelitian ini, model pengembangan yang digunakan mengacu pada
model Lee & Owens. Penelitian ini menggunakan model ini karena
pendekatannya yang berbasis teknologi, desain instruksional dan tidak hanya
fokus pada pengembangan media pembelajaran, tetapi juga memastikan
efektivitasnya dengan beberapa tahapan yang sistematis, mulai dari analisis

kebutuhan hingga implementasi, evaluasi dan revisi.
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Model pengembangan Lee & Owens terdiri dari lima tahapan yaitu; (1)
Penilaian/analisis (analisis kebutuhan dan analisis awal akhir); (2) Desain; (3)
Pengembangan; (4) Implementasi; (5) Evaluasi. Adapun prosedur
pengembangan yang dilakukan peneliti sebagai berikut:

1. Penilaian/analisis (analisis kebutuhan dan analisis awal akhir)

Tahap pertama adalah tahap analisis, yang dibagi menjadi dua bagian
yaitu analisis kebutuhan dan analisis awal akhir. Pada tahap ini peneliti
melakukan observasi langsung ke tempat yang akan diteliti pada saat
pembelajaran berlangsung. Peneliti melakukan wawancara awal terhadap
pendidik dan peserta didik.

2. Desain

Tahap yang kedua adalah tahap desain. Tahap ini mencakup beberapa
rangkaian kegiatan seperti membuat jadwal kegiatan dalam pengembangan
media, merancang spesifikasi media yang akan dikembangkan, merancang
konten konsep yang akan dikembangkan. Di samping itu, pengembang juga
menyiapkan perangkat yang diperlukan untuk uji validitas dan angket
kemenarikan produk.

3. Pengembangan

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan, tahap ini merupakan proses
mengembangkan media truth or dare digital berbasis problem based
learning berdasarkan konsep yang sudah dirancang sebelumnya. Produk
tersebut ditujukan pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV di

MINU Putri Kota Malang.
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4. Implementasi
Pada tahap ini dilakukan validasi oleh validasi ahli materi dan validasi
ahli media. Setelah produk yang dikembangkan dinyatakan layak oleh para
ahli, selanjutnya produk di uji cobakan kepada peserta didik.
5. Evaluasi
Tahap terakhir setelah melakukan tahap implementasi, pengembang
melakukan evaluasi terhadap produknya. Evaluasi yang dilakukan pada
penelitian pengembangan ini adalah evaluasi yang berorientasi pada
kelayakan produk yang dikembangkan melalui validasi dari beberapa ahli.

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Pengembangan Lee & Owens

Assessment/analysis
Netds » Front-end
assessment analysis
i o
Evaluation Design
Im}lementation Developmit

\_/

C. Prosedur Pengembangan
1. Tahap Penilaian/analisis
Tahap ini dibedakan menjadi dua tahap yaitu:
a. Analisis kebutuhan
Analisis  kebutuhan  bertujuan  untuk  mengidentifikasi
kesenjangan antara kondisi nyata dan kondisi ideal dalam

pembelajaran. Analisis ini dilakukan melalui wawancara dengan wali



b.

33

kelas IV MINU Putri Kota Malang serta observasi terhadap peserta

didik sebagai subjek penelitian observasi pengamatan awal.

Analisis awal dan akhir

Analisis ini berisi berbagai teknik yang digunakan untuk

menentukan solusi dalam menjembatani kesenjangan pembelajaran,

dengan beberapa aspek sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Analisis audiens dilakukan dengan cara observasi peserta didik
kelas IV MINU Putri Kota Malang.

Analisis teknologi, dilakukan untuk menganalisis fasilitas
teknologi yang tersedia dan kendala ketika digunakan. MINU
Putri Kota Malang memiliki fasilitas teknologi yang mendukung
seperti LCD dan proyektor di setiap kelas.

Analisis situasi, analisis keadaan lapangan, sehingga perlakuan
yang diberikan sesuai dengan pertimbangan dan tepat sasaran.
Berdasarkan observasi ditemukan beberapa peserta didik kurang
antusias dalam pembelajaran yang berlangsung.

Analisis tugas, hasil observasi menunjukkan bahwa peserta didik
kurang antusias dan paham terhadap pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang diberikan oleh pendidik.

Analisis kejadian penting merupakan kemampuan untuk
menentukan apa yang harus menjadi target dalam penggunaan
media. Materi tentang mendapatkan hak dan melakukan

kewajiban dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila menjadi
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7)

8)

9)
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bagian penting yang perlu diajarkan kepada peserta didik kelas
IV MINU Putri Kota Malang.

Analisis tujuan, tujuan pembelajaran disesuaikan dengan
kompetensi yang telah ditetapkan dalam materi mendapatkan hak
dan melakukan kewajiban pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila.

Analisis permasalahan, hasil analisis menunjukkan bahwa
pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah dan
kurangnya interaksi yang dilakukan oleh peserta didik pada
proses pembelajaran yang dapat menyebabkan peserta didik
kurang memahami pembelajaran dan kurangnya antusias. Hal ini
berpengaruh dalam motivasi belajar peserta didik.

Analisis media, pada materi mendapatkan hak dan melakukan
kewajiban belum ada media pembelajaran yang dibuat oleh
pendidik.

Analisis data, data yang sudah peneliti peroleh dari hasil
observasi dan wawancara yang dilakukan menjadi dasar untuk

menentukan dan menyusun strategi pengembangan produk.

10) Analisis biaya, pengembangan produk media pembelajaran

digital ini tidak membutuhkan biaya tambahan yang besar karena
sekolah sudah memiliki fasilitas yang memadai untuk

penerapannya.
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2. Desain
Pada tahap desain peneliti membuat spesifikasi produk yang
dikembangkan. Tema yang disesuaikan dengan perkembangan peserta
didik, berkaitan dengan kartun dan animasi yang menarik untuk peserta
didik. Gaya penulisan, tata bahasa, teks, serta warna yang menarik. Konten
menu yang berbasis animasi. Dan mengontrol permasalahan yang terjadi
selama proses pengembangan produk.
3. Pengembangan
Peneliti mengembangkan produk sesuai dengan Kkreativitasnya
dengan memperhatikan karakteristik siswa kelas IV MINU Putri Kota
Malang. Konten yang terdapat di dalam produk disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik.
4. Implementasi
Pada tahap ini produk media mengalami proses validasi oleh ahli
media, ahli materi, dan praktisi pembelajaran yang telah ditetapkan untuk
menilai produk tersebut. Tim validator diberikan komponen media
interaktif dan instrumen angket penilaian yang harus diisi oleh para
validator. Kemudian dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui tingkat
kemenarikan, kelayakan dan keefektifan media. Peneliti melakukan uji coba
media truth or dare digital kepada peserta didik kelas IV MINU Putri Kota
Malang dengan jumlah 22 peserta didik. Semua peserta didik diberi angket
respon peserta didik terhadap media. Dengan tahapan ini diharapkan media

yang dikembangkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
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menarik, efektif dan mendukung pemahaman peserta didik dalam
mempelajari materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban.
5. Evaluasi
Pada tahap yang terakhir ini evaluasi dilakukan untuk
mengidentifikasi bagian yang perlu diperbaiki dari hasil pengembangan dan
implementasi media. Tujuan evaluasi adalah memastikan media efektif
terhadap proses pembelajaran serta agar mengetahui apa saja yang perlu
diperbaiki.
D. Uji Produk
1. Ujiahli
a. Desain uji ahli
Media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV akan diuji oleh ahli
materi, ahli media, dan ahli pembelajaran. Uji coba dilakukan dengan
pemberian angket kepada para ahli dengan tujuan untuk memastikan
media yang dikembangkan tidak hanya sekedar memenuhi standar
keakuratan materi, tetapi juga desain yang efektif dan sesuai dengan
prinsip pembelajaran yang baik. Hasil dari uji ini akan menjadi acuan
untuk evaluasi atau penyesuaian yang diperlukan sebelum media

pembelajaran digunakan.
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b. Subjek ji ahli

Subjek uji ahli dalam penelitian ini terdiri dari:

1)

2)

3)

Ahli media

Seorang praktisi pendidikan yang memiliki pengetahuan
tentang prinsip-prinsip desain yang dapat memastikan bahwa
media yang dikembangkan tidak hanya menarik tetapi juga mudah
digunakan oleh peserta didik. Subjek validasi ahli media ini yaitu
Bapak H. Ahmad Makki Hasan, M.Pd.
Ahli materi

Seorang praktisi pendidikan dalam bidang Pendidikan
Pancasila yang sesuai dengan penelitian ini yang dapat
memberikan wawasan yang mendalam dan akurat terkait konten
yang sesuai dengan kurikulum. Ahli materi juga memastikan
bahwa konten yang disajikan tidak hanya informatif, tetapi juga
mampu merangsang pemikiran dan kreatif peserta didik. Subjek
validasi ahli materi ini yaitu Ibu Nuril Nuzulia, M.Pd.
Ahli pembelajaran

Ahli pembelajaran pada penelitian ini adalah pendidik kelas
IV, karena pendidik lebih memahami karakteristik dan kebutuhan
peserta didiknya. Dengan pengalaman selama mengajar pendidik
dapat menilai seberapa layak media yang sudah dikembangkan
sebelum di uji cobakan kepada peserta didik. Subjek validasi ahli

pembelajaran ini yaitu Ibu Sriani Sampurni, S.Pd.
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2. Uji Coba

a.

E. Jenis Data

Desain uji coba

Uji coba dilakukan di kelas IV MINU Putri Kota Malang.
Pada pertemuan peneliti memberikan angket pretest untuk
mengetahui motivasi belajar peserta didik sebelum diberikan
media. Kemudian pada pertemuan kedua peneliti melakukan uji
coba media dan memberikan angket posttest untuk mengetahui
motivasi peserta didik setelah menggunakan media dan untuk
mengetahui respon kemenarikan dari peserta didik terhadap media
yang digunakan pada pembelajaran pendidikan pancasila.
Subjek uji coba

Kegiatan penelitian ini dilakukan pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang. Jumlah

subjek yang diteliti adalah 22 peserta didik.

Data yang dikumpulkan pada penelitian pengembangan produk ini

diantaranya sebagai berikut:

1. Jenis data kualitatif

a. Hasil wawancara mengenai kegiatan belajar mengajar, bahan ajar,

media pembelajaran yang digunakan, serta kendala yang terjadi ketika

pembelajaran berlangsung.

b. Hasil observasi sebagai bahan pemilihan produk yang tepat untuk

kendala yang terjadi dalam pembelajaran di kelas.
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c. Kritik dan saran dari penilaian para ahli materi, ahli media, dan praktisi
pembelajaran melalui wawancara dan konsultasi mengenai
pengembangan produk media.

2. Jenis data kuantitatif

a. Data kuantitatif diperoleh melalui instrumen validasi ahli

b. Penilaian respon peserta didik terhadap kemenarikan media

c. Peserta didik mengisi angket motivasi belajar

F. Teknik Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil penelitian
pengembangan sebagai berikut:
1. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan wali kelas IV MINU Putri Kota
Malang yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses kegiatan
pembelajaran di kelas, bagaimana motivasi belajar peserta didik, bahan ajar,
metode, media pembelajaran yang digunakan, dan kendala yang terjadi pada
kegiatan pembelajaran.
2. Observasi
Observasi dilakukan saat kegiatan pembelajaran berlangsung untuk
mengetahui kondisi lapangan. Peneliti mengamati pendidik dan peserta
didik untuk mencari kendala yang ada di dalam kegiatan pembelajaran
tersebut. Hasil dari observasi dapat digunakan sebagai sumber
pengembangan produk yang sesuai dengan keadaan yang terjadi di

lapangan.
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a.
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Angket yang diberikan kepada ahli validasi dan praktisi pembelajaran

digunakan untuk

revisi

produk sehingga produk yang

telah

dikembangkan layak untuk digunakan. Ketika penilaian angket sudah

mencapai kelayakan, dan ahli validator dan praktisi pembelajaran

memberikan persetujuan untuk pengaplikasian, maka produk tersebut

siap untuk digunakan sesuai sasaran. Angket pada penelitian ini

menggunakan skala likert. Berikut tabel skala likert angket :

Tabel 3. 1 Tabel Skala Likert (Sasmito et al., 2024).

Keterangan Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator
1. | Tampilan Desain sampul
Teks yang terbaca
Kemenarikan
Kejelasan tampilan video/gambar
Interaktif
2. | Pemrograman Maintainable (Dapat mudah dikelola )
khusus  untuk | Usabilitas (Mudah digunakan)
produk berbasis | Kompatibilitas (Mudah dioperasikan)
elektronik Reusable (Dapat digunakan Kembali)

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No

Aspek

Indikator

Kelayakan Isi

Kerunutan

Kedalaman materi

Kesesuaian materi
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Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Pembelajaran (Saputri et

al., 2023).

No

Aspek

Indikator

Susunan tampilan

Tampilan

Tujuan pembelajaran yang jelas

Kesesuaian tujuan pembelajaran

dengan KD

Materi sesuai dengan tujuan

pembelajaran

Sistematika dan alur logika

Bahasa

Kebahasaan

Kemudahan dibaca

Mudah dibaca

Mudah dipahami

b. Angket respon kemenarikan peserta didik digunakan untuk mengetahui

tingkat ketertarikan peserta didik terhadap media yang telah diterapkan

dalam pembelajaran.

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Angket Respon Kemenarikan (Astri et al., 2022).

No. Aspek Indikator

1. Tampilan Kemenarikan media pembelajaran
Warna, gambar, dan desain media
menarik

2. Materi Materi mudah dipahami

3. Motivasi Media memberikan semangat dalam
belajar

4. Pengoprasian Kemudahan penggunaan

c. Angket motivasi belajar digunakan untuk mengetahui tingkat motivasi

belajar peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media yang

dikembangkan.
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Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar (Sudibyo et al., 2016).

digunakan untuk

sebuah tugas

Aspek Motivasi Indikator
Ketertarikan 1. Tertarik untuk mengikuti kegiatan
terhadap pembelajaran
kegiatan 2. Mengerjakan tugas-tugas terkait dengan
pembelajaran Pendidikan Pancasila daripada
tugas lainnya
3. Segera mengerjakan tugas
Usaha yang |1. Mempunyai kecenderungan melakukan usaha
dilakukan untuk untuk berhasil
sukses
Ketekunan atau |1. Tidak mudah putus asa dalam belajar ketika
kegigihan, menghadapi suatu permasalahan
waktu yang | 2. Bekerja lebih lama pada tugas atau kegiatan

Pendidikan Pancasila

Rasa
diri

terlibat kegiatan

percaya

selama

2.

Percaya bahwa memiliki kemampuan tentang
Pendidikan Pancasila

Menikmati saat mengerjakan tugas

G. Analisis Data

1. Analisis Validasi Produk

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:

Sebelum media yang dikembangkan diuji cobakan produk dievaluasi

berikut:

Validasi (V) =

oleh validator yang memiliki keahlian di bidangnya. Data yang diperoleh

dari hasil penilaian validator dianalisis menggunakan rumus sebagai

total skor validasi

x 100%

total skor maksimal
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Kemudian diinterpretasikan setelah data didapatkan dengan kriteria

kevalidan sebagai berikut:

Tabel 3. 6 Kriteria Kevalidan Produk (Dehani et al., 2021).

Penilaian Kategori

0% - 20% Sangat tidak valid
21% - 40% Tidak valid
41% - 60% Cukup valid
61% - 80% Valid
81% - 100% Sangat valid

2. Penggunaan media truth or dare dalam meningkatkan motivasi belajar
Motivasi belajar peserta didik pada penelitian ini diperoleh melalui angket
yang menggunakan skala likert. Data yang didapatkan dianalisis dengan

menghitung skor rata-rata dan persentasenya.

Skor yang diperoleh

Nilai motivasi = x 100

Skor maksimum

Kemudian data yang sudah dihitung diinterpretasikan ke dalam skala

motivasi belajar berikut:

Tabel 3. 7 Skala Motivasi Belajar (Handayani et al., 2022)

Persentase Interpretasi
80 - 100% Sangat Tinggi
66 - 79% Tinggi
56 — 65% Sedang
40 - 55% Rendah
<39% Sangat Rendah
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3. Analisis respon kemenarikan peserta didik
Respon kemenarikan oleh peserta didik pada penelitian ini diperoleh
melalui angket yang menggunakan skala likert. Data yang didapatkan

dianalisis dengan menghitung skor rata-rata dan persentasenya.

P=Lx100 =
n

Keterangan:

P : Persentase skor penilaian

f : Skor yang diperoleh

n : Skor maksimal yang diharapkan (A. M. Dewi et al., 2022)

Kemudian diinterpretasikan setelah data didapatkan dengan Kriteria
interpretasi kemenarikan peserta didik sebagai berikut:

Tabel 3. 8 Kriteria Interpretasi Kemenarikan (Mushlihah et al., 2018)

Penilaian Kriteria Interpretasi
0% - 20% Sangat Tidak Menarik
21% - 40% Tidak Menarik
41% - 60% Cukup Menarik
61% - 80% Menarik
81% - 100% Sangat Menarik




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan media truth or dare digital berbasis problem based
learning untuk meningkatkan motivasi belajar pada mata pelajaran pendidikan
Pancasila kelas 1V MINU Putri Kota Malang dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan Lee & Owens. Model ini terdiri atas lima
tahap utama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Tahapan-tahapan yang dilaksanakan adalah sebagai berikut:
1. Analisis kebutuhan dan analisis awal dan akhir (Multimedia Needs
Assesment and Analysis)
Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa peserta didik kelas 1V
MINU Putri Kota Malang kurang antusias dan kurang tertarik, dan malas
mengerjakan tugas yang diberikan selama pembelajaran Pendidikan
Pancasila pada materi melakukan kewajiban dan mendapatkan hak. Peserta
didik cenderung mudah merasa bosan karena pembelajaran masih
menggunakan metode ceramah dengan sumber belajar berupa buku paket
dan LKS. Selain itu, peserta didik juga mengalami kesulitan dalam
memahami materi yang disampaikan karena pembelajaran berlangsung
secara monoton dan kurang melibatkan media yang menarik. Kondisi
tersebut diperkuat oleh hasil wawancara bersama pendidik kelas IV sebagai
berikut:
“Pembelajaran masih sering menggunakan metode ceramah

dan buku LKS, jadi beberapa siswa mudah bosan saat
pembelajaran berlangsung. Apalagi materi tentang hak dan

45
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kewajiban kadang sulit dipahami siswa kalau hanya
dijelaskan secara lisan tanpa media yang menarik™.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi juga
belum diterapkan secara optimal. Pendidik lebih sering menggunakan buku
paket, LKS, serta penjelasan di papan tulis dalam proses pembelajaran.
Pemanfaatan media digital seperti video pembelajaran juga masih jarang
digunakan karena keterbatasan fasilitas dan waktu pembelajaran.

Hasil analisis awal dan akhir menunjukkan bahwa peserta didik
lebih tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis digital
dibandingkan pembelajaran konvensional. Hasil analisis audiens
menunjukkan bahwa sebagian peserta didik kurang fokus memperhatikan
penjelasan pendidik selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil analisis
teknologi menunjukkan bahwa sekolah telah memiliki fasilitas pendukung
seperti proyektor, speaker, dan akses internet yang dapat dimanfaatkan
dalam pembelajaran berbasis digital. Hasil analisis situasi menunjukkan
bahwa proses pembelajaran belum berjalan secara optimal karena
rendahnya motivasi belajar peserta didik. Hasil analisis tugas menunjukkan
bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi
melakukan kewajiban dan mendapatkan hak dalam kehidupan sehari-hari.
Hasil analisis permasalahan menunjukkan bahwa peserta didik kurang aktif
berpartisipasi selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil analisis media
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan sebelumnya
belum mampu menarik perhatian peserta didik secara optimal. Berdasarkan
hasil analisis tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran

berbasis digital sebagai alternatif media pembelajaran yang interaktif dan
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menyenangkan untuk membantu peserta didik memahami materi
melakukan kewajiban dan mendapatkan hak di kelas IV MINU Putri Kota
Malang.

. Perancangan (Design)

Tahap perencanaan dilakukan dengan menyusun desain media
pembelajaran interaktif berupa Truth or Dare digital yang disesuaikan
dengan capaian dan tujuan pembelajaran pada materi mendapatkan hak dan
melakukan kewajiban kelas 1V di MINU Putri Kota Malang. Pada tahap ini
terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan, yaitu sebagai berikut:

a. Merancang Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media Truth
or Dare Digital berbasis Problem Based Learning dengan spesifikasi
sebagai berikut:

1) Media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dan TTS
Maker.

2) Media pembelajaran memuat materi mendapatkan hak dan
melakukan kewajiban.

3) Media dilengkapi kuis berbasis permainan Truth or Dare, video
umpan balik dari kuis, serta gambar menarik yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

4) Media dirancang dengan pendekatan Problem Based Learning
sehingga peserta didik dapat belajar melalui penyelesaian masalah

yang berkaitan dengan materi pembelajaran.



48

b. Merancang media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning
Pada tahap ini, peneliti menyusun kerangka isi media Truth or Dare
digital berbasis Problem Based Learning yang akan dikembangkan.
Adapun susunan isi media meliputi:
1) Sampul depan
Gambar 4. 1 Desain Awal Sampul Depan
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Pendidikan Pancasila
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&

2) Menu utama

Gambar 4. 2 Desain Awal Menu Utama
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3) Petunjuk penggunaan media

Gambar 4. 3 Desain Awal Petunjuk Penggunaan
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4) Tujuan pembelajaran
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Gambar 4. 4 Desain Awal Tujuan Pembelajaran
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Tujuan Pembelsjaran

1, Peserta didik dapat mengidentiikasi hak dan kewajiban

sebagai warga sekolah dan masyarakat.

Peserta didik dapat melaksanakan hak dan kewajiban di

lingkungan sekaldh dan masyardkat.

5) Menu materi

Gambar 4. 5 Desain Awal Menu Materi
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6) Kuis berbasis permainan Truth or Dare

Gambar 4. 6 Desain Awal Menu Truth
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Gambar 4. 7 Desain Awal Menu Dare
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7) Video umpan balik

Gambar 4. 8 Desain Awal Video Umpan Balik
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8) Profil pengembang

Gambar 4. 9 Desain Awal Profil Pengembang
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Nama : Salsabila Dhea Olivia
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Program Studi : PGMI

8 Universitas  : UIN Malang

E-mail :dheasalsal50420

03@gmail.com

Alamat : Probolinggo, Jawa
Timur I — ]

c. Menyusun Instrumen Validasi

Pada tahap ini, peneliti Menyusun instrumen validasi yang digunakan

dalam proses penilaian oleh validator ahli media, materi, dan

pembelajaran. Proses validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media sebelum diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.
3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan rancangan
media yang telah dibuat pada tahap desain. Pada tahap ini, peneliti
melakukan proses pembuatan, pengembangan, dan modifikasi media
pembelajaran agar sesuai dengan tujuan pembelajaran yang sudah
ditentukan. Selain itu tahap pengembangan juga mencakup proses validasi
untuk memperoleh penilaian, masukan, dan saran dari para validator.
Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu sebagai berikut:

a. Mendesain tampilan media
Peneliti mendesain media menggunakan bantuan aplikasi Canva
yang memudahkan dalam membuat desain dan mengatur tata letak

media. Dengan Canva, peneliti dapat membuat media Truth or Dare
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digital berbasis Problem Based Learning yang menarik, interaktif, dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Media yang dikembangkan terdiri
dari 4 tombol yakni, tombol start untuk memulai, tombol home ke menu
utama, tombol panah ke kanan untuk ke halaman berikutnya, tombol
panah ke kiri untuk ke halaman sebelumnya. Kemudian terdapat tujuan
pembelajaran, cara bermain truth or dare, menu materi, 10 menu truth,
10 menu dare, video umpan balik, dan profil pengembang. Dengan
tampilan yang menarik, media diharapkan dapat membantu peserta
didik lebih fokus dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.
Mengembangkan Media Truth or Dare Digital dengan Langkah-
langkah Problem Based Learning.
1) Orientasi Peserta Didik pada Masalah
Pada tahap ini, media Truth or Dare Digital menyajikan
permasalahan yang berkaitan dengan materi Pendidikan Pancasila
melalui kartu Truth dan Dare. Permasalahan disajikan dalam
bentuk pertanyaan maupun situasi kontekstual yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik. Penyajian masalah tersebut
bertujuan untuk membangkitkan rasa ingin tahu, menarik
perhatian, dan mendorong peserta didik untuk memahami
permasalahan yang akan dipecahkan selama proses pembelajaran.
2) Mengorganisasikan Peserta Didik untuk Belajar
Setelah peserta didik memahami permasalahan yang
diberikan, guru mengarahkan peserta didik untuk mengikuti alur

permainan dalam media Truth or Dare Digital. Peserta didik
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diberikan petunjuk penggunaan media, aturan permainan, serta
langkah-langkah yang harus dilakukan dalam menyelesaikan setiap
tantangan. Pada tahap ini peserta didik mulai mengidentifikasi
informasi yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah yang
terdapat pada kartu permainan.
Membimbing Penyelidikan Individu maupun Kelompok

Pada tahap penyelidikan, peserta didik mencari informasi,
berdiskusi, dan menganalisis permasalahan yang terdapat pada
kartu Truth maupun Dare. Guru berperan sebagai fasilitator yang
memberikan arahan apabila peserta didik mengalami kesulitan.
Melalui aktivitas tersebut, peserta didik dilatih untuk berpikir
kritis, menemukan solusi, serta menghubungkan materi
pembelajaran dengan situasi yang disajikan dalam permainan.
Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

Setelah menemukan jawaban atau solusi, peserta didik
menyampaikan hasil pemikirannya kepada guru maupun teman
sekelas. Dalam media Truth or Dare Digital, peserta didik dapat
mempresentasikan hasil penyelesaian masalah dari kartu yang
dipilih. Kegiatan ini memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengomunikasikan ide, pendapat, dan solusi yang telah
diperoleh selama proses pembelajaran.
Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah

Pada tahap akhir, peserta didik bersama guru melakukan

refleksi terhadap jawaban dan solusi yang telah diberikan. Media
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Truth or Dare Digital menyediakan umpan balik berupa video
penjelasan yang membantu peserta didik memahami jawaban yang
benar dan memperbaiki kesalahan konsep yang mungkin terjadi.
Melalui kegiatan evaluasi ini, peserta didik dapat menilai proses
berpikirnya serta memperoleh pemahaman yang lebih mendalam
terhadap materi pembelajaran.
c. Validasi Media
Validasi media dilakukan oleh validator ahli media, ahli materi,
dan ahli pembelajaran untuk mengetahui apakah media yang
dikembangkan sudah sesuai dengan standar kualitas yang diharapkan.
Proses validasi ini menggunakan instrumen angket yang diberikan
kepada masing-masing validator ahli. Dari hasil pengisian angket
tersebut diperoleh dua jenis data, yaitu data kuantitatif yang berasal dari
hasil penilaian skor serta data kualitatif berupa saran dan masukan dari
para validator sebagai bahan perbaikan media sebagai berikut:
1) Validasi Ahli Media Pembelajaran
a) Data kuantitatif

Tabel 4. 1 Hasil Angket Ahli Media

No. | Aspek yang Dinilai | Skor | Skor | Nilai Ket
Maks

1. | Media Truth or 4 4 100 | Sangat
Dare Digital selaras Valid
dengan tujuan
pembelajaran

2. | Media Truth or 4 4 100 | Sangat
Dare Digital mudah Valid
dikelola

3. | Media Truth or 4 4 100 | Sangat
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Dare Digital mudah
digunakan dan
sederhana dalam
pengoperasiannya

Valid

Media Truth or
Dare Digital dapat
dijalankan di
berbagai
hardware/software
yang ada

100

Sangat
Valid

Media Truth or
Dare Digital dapat
meningkatkan
motivasi belajar
siswa

100

Sangat
Valid

Kesesuaian antara
ilustrasi gambar
dengan dengan
materi pembelajaran

100

Sangat
Valid

Media Truth or
Dare Digital
mempermudah
siswa untuk belajar
dengan baik

100

Sangat
Valid

Kebenaran
penulisan teks pada
media

75

Valid

Kesesuaian tata
letak dan visual

100

10.

Kesesuaian
kombinasi dan
komposisi warna

75

Valid

11.

Kesesuaian tampilan
warna pada
background

75

Valid

12.

Kesesuaian tampilan
warna

75

Valid

13.

Kesesuaian jenis
font yang digunakan

75

Valid

14.

Kesesuaian ukuran
font yang digunakan

75

Valid




56

15. | Fitur kuis Truth or 4 4 100
Dare Digital dapat
digunakan dengan
mudah

Sangat
Valid

Nilai akhir 54 60

Validasi (v) = total skor validasi 100
araastiv) = total skor maksimal

Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:

> 100 = 90%
60 B

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat valid

dengan persentase 90% sesuai dengan kriteria kevalidan media

pembelajaran.
b) Data kualitatif

Tabel 4. 2 Analisis Data Kualitatif Ahli Media

Validator Masukan/Saran
H. Ahmad Makki Tambahkan jenjang pendidikan,
Hasan, M.Pd kelas, dan nama pengembang di
menu awal.

2) Validasi Ahli Materi Pembelajaran
a) Data kuantitatif

Tabel 4. 3 Hasil Angket Ahli Materi

pembelajaran dan
tujuan pembelajaran

Skor
No. | Aspek yang Dinilai Skor Skor Nilai | Ket
Maks
Aspek Kelayakan Isi (Materi)
1. | Kesesuaian materi 4 4 100 | Sangat
dengan capaian Valid
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Skor
No. | Aspek yang Dinilai Skor Skor Nilai | Ket
Maks

2. | Kebenaran dan 4 4 100 | Sangat
ketepatan konsep Valid
materi

3. | Materi sesuai 4 4 100 | Sangat
dengan tema BAB II Valid
“Aku Anak
Disiplin”

Pendidikan
Pancasila kelas IV

4. | Kesesuaian contoh- 3 4 75 Valid
contoh dengan
materi

5. | Keluasan dan 4 4 100 | Sangat
kedalaman materi Valid

6. | Tingkat kesulitan 4 4 100 | Sangat
sesuai dengan Valid
kognitif peserta
didik

7. | Materi mudah 3 4 75 | Valid
dipahami untuk
peserta didik

8. | Koherensi dan 4 4 100 | Sangat
keruntutan alur pikir Valid
penyajian materi

Aspek Kelayakan Isi (Soal)

9. | Soal relevan dengan 4 4 100 | Sangat
tujuan pembelajaran Valid
dan kriteria
kecapaian tujuan
pembelajaran

10. | Soal mudah 4 4 100 | Sangat
dipahami Valid

11. | Kedalaman soal 4 4 100 | Sangat
sesuai dengan materi Valid

12. | Kesesuaian soal 3 4 75 Valid
dengan karakteristik
peserta didik di
kelas
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Skor
No. | Aspek yang Dinilai Skor Skor Nilai | Ket
Maks

Aspek Kelayakan Bahasa

13. | Bahasa mudah untuk | 4 4 100 | Sangat
dipahami Valid

14. | Bahasa yang 4 4 100 | Sangat
digunakan baik dan Valid
benar

15. | Kalimat yang 4 4 100 | Sangat
digunakan efektif Valid
dan benar

16. | Bahasa yang 4 4 100 | Sangat
digunakan sesuai Valid
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik
Nilai Akhir 61 64

total skor validasi

Validasi (v) =

Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:

61
— X 100 = 95,31%

64

total skor maksimal

100

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat valid

dengan persentase 95,31% sesuai dengan kriteria kevalidan

materi pembelajaran.

b) Data kualitatif

Tabel 4. 4 Data Kualitatif Ahli Materi

Validator

Masukan/Saran

Nuril Nuzulia, M.Pd

Petunjuk cara bermain truth or
dare belum ada di menu media
silahkan ditambahkan.




3) Validasi Ahli Pembelajaran

a) Data kuantitatif

Tabel 4. 5 Hasil Angket Ahli Pembelajaran
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No.

Aspek yang Dinilai

Skor

Skor

Skor
Maks

Nilai

Ket

Materi yang disajikan
pada Media Truth or Dare
Digital sudah mewakili
kompetensi dasar materi
mendapatkan hak dan
melakukan kewajiban

4

100

Sangat
Valid

Materi yang disajikan
dalam Media Truth or
Dare Digital sesuai
dengan karakteristik siswa

100

Sangat
Valid

Media Truth or Dare
Digital mudah digunakan
dan sederhana dalam
pengoperasiannya

75

Valid

Materi yang disajikan
pada Media Truth or Dare
Digital dapat membantu
pemahaman siswa
terhadap materi
mendapatkan hak dan
melakukan kewajiban

100

Sangat
Valid

Bahasa yang digunakan
pada Media Truth or Dare
Digital mudah dipahami
oleh siswa

100

Sangat
Valid

Petunjuk penggunaan
Media Truth or Dare
Digital mudah dipahami
oleh siswa

75

Valid

Media Truth or Dare
Digital mempermudah
siswa untuk belajar
dengan baik

100

Sangat
Valid
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Skor
No. Aspek yang Dinilai
Skor| Skor |Nilai| Ket
Maks

8. | Desain tampilan Media 4 4 1100 | Sangat
Truth or Dare Digital Valid
menarik sesuai dengan
karakteristik siswa kelas
IV SD/MI

9. | Tampilan media menarik | 4 4 1100 | Sangat
perhatian siswa untuk Valid
semangat dan aktif dalam
pembelajaran

10. | Media ini dapat 4 4 | 100 | Sangat
dioperasikan di berbagai Valid
media digital seperti
komputer, laptop, dan
smartphone

11. | Media ini membantu guru| 4 4 1100 | Sangat
dalam kegiatan Valid
pembelajaran

12. | Umpan balik dalam Media| 4 4 | 100 | Sangat
Truth or Dare Digital Valid
dapat dipahami dengan
mudah
Nilai Akhir 46 | 48

total skor validasi

Validasi (v) =

total skor maksimal

Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:

46
— X 100 = 95,8%

48

x 100

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat valid

dengan persentase 95,8% sesuai dengan kriteria kevalidan

materi pembelajaran.
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b) Data kualitatif

Tabel 4. 6 Data Kualitatif Ahli Pembelajaran

Validator Masukan/Saran
Sriani Sampurni, S.Pd | Media sudah layak diujikan
tanpa revisi.

Revisi dari para ahli
1) Sampul depan

Gambar 4. 10 Sampul Depan Sebelum Revisi

A T, A mq"
Pendidikan Pancasila
Mendapatkan Hak
&
Melakukan Kewajiban

Pada sampul depan, terdapat mata pelajaran, materi
pembelajaran, tetapi belum terdapat jenjang pendidikan, kelas, dan
nama pengembang.

Gambar 4. 11 Sampul Depan Setelah Revisi

N mn 30 A n "
Pendidikan Pancasila
Mendapatkan Hak
&
Melakukan Kewajiban

Setelah dilakukan revisi, pada sampul depan media telah

ditambahkan informasi mengenai jenjang pendidikan, kelas, dan
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nama pengembang sehingga tampilan sampul menjadi lebih
lengkap dan informatif. Selain memuat mata pelajaran dan materi
pembelajaran, penambahan identitas tersebut juga memudahkan
pengguna dalam mengetahui sasaran penggunaan media yang
dikembangkan.

Menu utama

Gambar 4. 12 Menu Utama Sebelum Revisi
LN i Menu Utama SN

Petunjuk Prof'l
Pengéunaan mh:ng
@ '
Pembelajaran —r

Q Qa o

Pada halaman ini terdapat 5 menu utama, yaitu petunjuk
penggunaan, tujuan pembelajaran, menu materi, Truth or Dare,
dan profil pengembang. Namun, pada tampilan menu utama belum
terdapat menu cara bermain Truth or Dare.

Gambar 4. 13 Menu Utama Setelah Revisi
N n \a Menu Ufama L

p.i':;?.?’;:t., J% . A
D - 2 ,

ﬂ = e

Setelah dilakukan revisi, pada halaman ini terdapat 6 menu

Tujuan
Pembelzjaran

utama yaitu petunjuk penggunaan, cara bermain Truth or Dare,
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tujuan pembelajaran, menu materi, Truth or Dare, dan profil
pengembang. Penambahan menu cara bermain Truth or Dare
bertujuan untuk membantu peserta didik memahami aturan dan
langkah penggunaan permainan sehingga peserta didik dapat
menggunakan media dengan lebih mudah dan terarah.

Petunjuk penggunaan

Gambar 4. 14 Petunjuk Penggunaan
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Q00

Halaman ini memuat 4 petunjuk penggunaan media
pembelajaran yang bertujuan untuk memudahkan peserta didik
dalam mengoperasikan media dan berpindah ke halaman
berikutnya. Tombol start digunakan untuk memulai penggunaan
media, tombol home digunakan untuk kembali ke menu utama,
tombol panah ke kanan digunakan untuk menuju halaman
selanjutnya, sedangkan tombol panah ke Kiri digunakan untuk

kembali ke halaman sebelumnya.
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4) Cara bermain Truth or Dare

Gambar 4. 15 Cara Bermain Truth or Dare
NN

»
Cara Bermain Truth or Dare N I

1. Buatlah 4 kelompok, setiap kelompok berisi 5 orang.

2 Guru memutar spin permainan untuk memilih “truth”
| = atau “dare”
o= e wrsw =t
| 3 Siswa diberi waktu untuk membaca soal dan berdiskusi
* bersama kelompok
e s
F's Kelompok yang paling cepat menjawak dengan benar

° akan mendapat poin
. . " - = -~
5, Setelah itu, guru memutar spin lagi untuk soal -
® berikutnya, dan permainan dilanjutkan )
«

6. Kelompok yang mendapatkan poin paling banyak akan

* mendapat hadiah [

Sebelum dilakukan revisi, pada media pembelajaran belum

terdapat menu cara bermain Truth or Dare sehingga peserta didik
belum memiliki panduan yang jelas terkait langkah-langkah
permainan. Setelah dilakukan revisi, ditambahkan menu cara
bermain yang berfungsi sebagai panduan bagi peserta didik selama
permainan berlangsung. Dengan adanya aturan permainan tersebut,
peserta didik dapat memahami tata cara permainan dengan lebih
jelas sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara aktif,
menyenangkan, serta mampu meningkatkan kerja sama dalam
kelompok.
5) Tujuan pembelajaran

Gambar 4. 16 Tujuan Pembelajaran
AN T, AnR™

Tujuan Pembelzjaran

1 Peserta didik dapat mengidentiikasi hak dan kewajiban
sebagai warga sekolah dan masyarakat.

Peserta didik dapat melaksanakan hak dan kewdjiban di
* lingkungan sekolah dan masyarakat.

- é \
= a2 2
~ ~
o

!
B Qa K-
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Pada halaman ini terdapat tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai melalui penggunaan media pembelajaran Truth or Dare
digital. Tujuan pembelajaran tersebut disajikan untuk memberikan
gambaran kepada peserta didik mengenai kompetensi dan
pemahaman yang akan diperoleh setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran menggunakan media tersebut.

Menu materi

Gambar 4. 17 Menu Materi
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Pada halaman menu materi terdapat beberapa pilihan
materi yang dapat dipelajari oleh peserta didik, yaitu pengertian
hak, pengertian kewajiban, hubungan antara hak dan kewajiban,
contoh hak, serta contoh kewajiban. Penyajian materi tersebut
bertujuan untuk membantu peserta didik memahami konsep hak
dan kewajiban secara lebih terstruktur dan mudah dipahami. Selain
itu, terdapat tombol home pada bagian kiri atas yang berfungsi

untuk mengarahkan peserta didik kembali ke menu utama.
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7) Truth or Dare
Gambar 4. 18 Truth or Dare
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Truth or Dare

Pada halaman ini, peserta didik disambut dengan tampilan
media Truth or Dare digital yang menarik dan interaktif. Pada
halaman tersebut terdapat dua pilihan menu, yaitu tombol Truth
dan Dare. Pada menu Truth or Dare tersedia beberapa kartu
bernomor yang dibuka secara berurutan. Setiap kartu Truth berisi
pertanyaan yang berkaitan dengan materi pembelajaran, sedangkan
kartu Dare berisi tantangan atau aktivitas yang harus dilakukan
olen peserta didik. Penyajian permainan ini bertujuan untuk
menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan

meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran.
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8) Profil pengembang

Gambar 4. 19 Profil Pengembang
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Nama : Salsabila Dhea Olivia
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Program Studi : PGMI
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03@gmail.com

Alamat : Probolinggo, Jawa
Timur

Pada halaman profil pengembang terdapat identitas
pengembang media berupa foto, nama, instansi, email, dan alamat.
9) Video umpan balik

Gambar 4. 20 Video Umpan Balik
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Pada halaman ini terdapat 10 video umpan balik dari soal
Truth. Peserta didik dapat menyaksikan tayangan video yang berisi
penjelasan mengenai jawaban dari pertanyaan yang telah dipilih
sebelumnya. Tayangan video tersebut berfungsi sebagai umpan
balik pembelajaran untuk membantu peserta didik memahami
materi secara lebih mendalam. Selain itu, penyajian video juga

bertujuan untuk memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
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materi pembelajaran yang sedang dipelajari sehingga proses
belajar menjadi lebih menarik dan interaktif.
Implementasi (Implementation)

Setelah media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning dinyatakan valid oleh para ahli, media kemudian diujicobakan
kepada peserta didik kelas IV MINU Putri Kota Malang. Setelah melalui
tahap validasi oleh ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran, media
diimplementasikan dalam proses pembelajaran di kelas. Pada tahap
implementasi, peneliti menentukan metode serta strategi pembelajaran yang
sesuai agar penggunaan media Truth or Dare Digital berbasis Problem
Based Learning dapat berjalan secara efektif. Tahap ini bertujuan untuk
membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama proses belajar langsung.

Sebelum media diterapkan, peneliti terlebih dahulu memberikan
angket pretest untuk mengetahui kondisi awal peserta didik. Selanjutnya,
media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning digunakan
dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Selama proses implementasi, peneliti
melakukan pengamatan terhadap aktivitas pembelajaran, interaksi peserta
didik, serta faktor pendukung dan penghambat dalam penggunaan media.
Setelah kegiatan pembelajaran selesai, peneliti memberikan angket respon
kemenarikan dan posttest kepada peserta didik. Hasil dari pretest, angket
respon kemenarikan, posttest kemudian dianalisis untuk mengetahui ada
atau tidaknya pengaruh dari media Truth or Dare Digital berbasis Problem

Based Learning yang telah dikembangkan.
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5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahapan pengembangan
sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan produk agar media yang
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa media Truth or Dare digital berbasis Problem Based
Learning yang dikembangkan telah memperoleh kategori valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila materi melakukan
kewajiban dan mendapatkan hak setelah dilakukan revisi sesuai saran dan
masukan dari para ahli.

B. Media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning dalam
Meningkatkan Motivasi Belajar
1. Data pretest

Tabel 4. 7 Data Pretest

Skala Penilaian
No. Pernyataan Skor Skor Nilai Ket
Maks

Saya tetap berusaha
1. | mengerjakan tugas meskipun 68 88 | 77,27% | Tinggi
terasa sulit

Saya tidak mudah menyerah
2. | saat belajar Pendidikan 72 88 |81,81%
Pancasila
Saya mencoba
3. | menyelesaikan soal sampai 68 88 | 77,27% | Tinggi
selesai

Saya mencari cara lain jika

Sangat
Tinggi

0 N
4 tidak memahami materi 60 88 | 68,18% | Tinggi
Saya bertanya kepada guru Sanaat
5. | atau teman jika mengalami 74 88 | 84,09% Ting :
kesulitan 99
6. Saya tetap belaja_r meskipun 66 88 75% | Tinggi
materi terasa sulit
0,
7 Saya merasa senang saat 65 88 73,86% Tinggi

belajar Pendidikan Pancasila




70

Saya memperhatikan

0 _—

8 penjelasan guru dengan baik 70 88 | 79,54% | Tinggl

9 Saya} tertarl'k mengikuti 64 88 | 72.72% | Tinggi
pelajaran di kelas

10. Saya Ingin mendapatkan nilai 80 88 | 90.90% Sqngaj[
yang baik Tinggi

11 Saya ber_usaha menjadi siswa 73 88 | 82.95% Sqnga_t
yang aktif di kelas Tinggi
Saya merasa bangga jika bisa

12. | menjawab pertanyaan dengan | 67 88 | 76,13% | Tinggi
benar

13, | Saya mengerjakan tugas 58 | 88 |6590% | Tinggi
tanpa harus disuruh

14, gfi’jnt]’;ajar Kembalimateri | 5o | gg | 67,049 | Tinggi
Saya berusaha memahami

15. | pelajaran sendiri sebelum 64 88 | 72,72% | Tinggi
bertanya
Saya aktif mengikuti

16. | kegiatan pembelajaran di 64 88 | 72,72% | Tinggi
kelas

17 Saya berani memawab 65 88 | 73.86% | Tinggi
pertanyaan dari guru
Saya ikut berdiskusi dengan 0 —

18. teman saat belajar kelompok 69 88 | 78,40% | Tingg

Analisis Keseluruhan 1206 | 1584 | 76,13% | Tinggi

Berdasarkan tabel diatas, maka dapat dihitung persentase motivasi

peserta didik sebelum penggunaan media sebagai berikut :

Persentase:

1206

—— X 100 =76,13%

1584

2. Data Posttest

Tabel 4. 8 Data Posttest

Skala Penilaian

terasa sulit

No. Pernyataan Skor Skor Nilai Ket
Maks
Saya tetap berusaha
1. | mengerjakan tugas meskipun 73 88 82,95% | Tinggi




71

Saya tidak mudah menyerah

2. | saat belajar Pendidikan 71 88 | 80,68% i?rr:ga;[
Pancasila 99
3 Saya menC(_)ba mer_1yelesa|kan 69 88 | 78,40% | Tinggi
soal sampai selesai
Saya mencari cara lain jika L
4 tidak memahami materi 68 88 | 77.27% | Tingg
Saya bertanya kepada guru Sanaat
5. | atau teman jika mengalami 78 88 | 88,63% Ting :
kesulitan 99
6. Saya tetap belajqr meskipun 20 88 | 79.54% | Tinggi
materi terasa sulit
Saya merasa senang saat 82,95% | . .
! belajar Pendidikan Pancasila 73 88 Tinggi
g | Styamemperhatikan 75 88 |85,22% | Tinggi
penjelasan guru dengan baik
9 Saya_l tertarl_k mengikuti 74 88 | 84,00% | Tinggi
pelajaran di kelas
10. Saya ingin mendapatkan nilai 80 88 | 90.90% Sqngaﬁt
yang baik Tinggi
11 Saya ber_usa_ha menjadi siswa 71 88 | 80.68% Sqngaﬁt
yang aktif di kelas Tinggi
Saya merasa bangga jika bisa
12. | menjawab pertanyaan dengan 76 88 | 86,36% | Tinggi
benar
13, Saya mgngerjakan tugas tanpa 68 88 | 77,.27% | Tinggi
harus disuruh
14, rslf%zrt])elajar Kembali materi di 65 88 | 73,86% | Tinggi
Saya berusaha memahami
15. | pelajaran sendiri sebelum 69 88 | 78,40% | Tinggi
bertanya
16. Saya akt_lf menglkutl kegiatan 71 88 | 80,68% | Tinggi
pembelajaran di kelas
17 Saya berani me_njawab 75 88 | 8522% | Tinggi
pertanyaan dari guru
Saya ikut berdiskusi dengan 0 N
18. teman saat belajar kelompok 76 88 | 86,36% | Tinggi
Analisis Keseluruhan 1302 | 1584 | 82,199 | N9
Tinggi

Berdasarkan tabel diatas, maka dapat dihitung persentase motivasi

peserta didik setelah penggunaan media sebagai berikut :

Persentase:
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1302« 100 = 82,19%
1584

Hasil analisis data menunjukkan bahwa rata — rata persentase motivasi
belajar peserta didik sebelum penggunaan media mencapai 76,13%,
sedangkan setelah penggunaan media meningkat menjadi 82,19%. Hasil
motivasi belajar peserta didik menunjukkan adanya peningkatan sebesar
6,06%. Peningkatan tersebut mengindikasi bahwa penggunaan media truth
or dare digital dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila mampu
memberikan pengaruh yang positif terhadap motivasi belajar peserta didik.
Oleh karena itu, truth or dare digital berbasis problem based learning
dapat dinyatakan efektif dalam mendukung peningkatan motiivasi belajar
siswa dikelas IV MINU Putri Kota Malang.
C. Respon Kemenarikan Peserta Didik Terhadap Media Truth or Dare Digital
Proses uji coba respon kemenarikan peserta didik terhadap media Truth or
Dare Digital berbasis Problem Based Learning dilaksanakan pada peserta
didik kelas IV MINU Putri Kota Malang yang berjumlah 22 peserta didik. Pada
pelaksaannya, peserta didik menggunakan media melalui smartphone yang
telah terhubung dengan jaringan. Setelah menggunakan media peserta didik
diminta mengisi angket respon kemenarikan untuk mengetahui tingkat
ketertarikan peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Hasil angket
menunjukkan bahwa peserta didik memberikan respon positif terhadap

penggunaan media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning.



Tabel 4. 9 Hasil Angket Respon Kemenarikan

73

No. Pertanyaan Skala Penilaian
Skor | Skor | Nilai Ket
Maks
1. [Saya senang belajar menggunakan| 77 88 87,5 Sangat
media ini Menarik
2. [Media ini membuat belajar jadi tidak] 77 88 87,5 Sangat
membosankan Menarik
3. [Saya merasa lebih semangat saat 75 88 85,2 Sangat
belajar menggunakan media ini Menarik
4. [Petunjuk dalam media 73 88 82,9 Sangat
mudah dimengerti Menarik
5. [Tombol-tombol dalam media mudah| 73 88 82,9 Sangat
digunakan Menarik
6. Media ini  membantu  saya 75 88 85,2 Sangat
memahami pelajaran Menarik
7. [Saya jadi lebih ingat materi setelah] 67 88 76,1 | Menarik
bermain
8. [Saya berani menjawab pertanyaan 74 88 84 Sangat
dalam media ini Menarik
9. [Saya bisa bekerja sama dengan 73 88 82,9 Sangat
teman saat bermain Menarik
10. Warna, gambar, dan tampilan media| 75 88 85,2 Sangat
ini menarik Menarik
11. Musik dalam media ini membuat 72 88 81,8 Sangat
saya lebih semangat dan tidak cepat] Menarik
bosan
12. Video atau umpan balik membantu| 77 88 87,5 Sangat
saya memahami jawaban Menarik
13. [Saya ingin menggunakan media ini| 74 88 84 Sangat
lagi di pelajaran berikutnya Menarik
14. Media ini membuat belajar 71 88 80,6 | Menarik
lebih menyenangkan
Total Akhir 1.033|1.232




74

f
P=-x100
n

Keterangan:

P : Persentase skor penilaian

F : Skor yang diperoleh

n : Skor maksimal yang diharapkan
Adapun nilai skor yang diperoleh adalah:

1.033 x 100 = 83,8%
1.232 - O

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat menarik dengan
persentase 83,8% sesuai dengan Kriteria interpretasi kemenarikan.
D. Revisi Produk

Tabel 4. 10 Hasil Revisi Media Pembelajaran

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
LA R, L LA . 0 N n V|
Pendidikan Pancasila Pendidikan Pancasila

Mendapatkan Hak Mendapatkan Hak
&

Melakukan Kewajiban

&
Melakukan Kewajiban

(B).]
@

@ I‘, ) | " n ‘, NV A, Tucuraakarm:@ Teuth l:n-l'.l:r'an T

Menu Utama

—— ———
u untuk me S0 n berdiskusi
s

yang paling cepat renjawab dengan benar '

ndapat poin




BAB V

KAJIAN HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan Media Truth or Dare Digital

Pada proses ini, peneliti menghasilkan produk media Truth or Dare Digital
berbasis Problem Based Learning pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
materi melakukan kewajiban dan mendapatkan hak kelas IV di MINU Putri Kota
Malang. Pengembangan media ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan
wawancara yang menunjukkan bahwa peserta didik kurang antusias, mudah
merasa bosan, serta kurang aktif selama proses pembelajaran berlangsung.
Selain itu, pembelajaran masih didominasi penggunaan metode ceramah, buku
paket, dan LKS sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
materi pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
sebelumnya belum mampu menarik perhatian peserta didik secara optimal.
Kondisi tersebut mendorong peneliti untuk mengembangkan media Truth or
Dare Digital berbasis Problem Based Learning dengan berbagai pertimbangan,
yaitu media mampu menyajikan pembelajaran yang lebih menarik melalui
perpaduan permainan, teks, gambar, audio, video, serta aktivitas interaktif yang
melibatkan peserta didik secara langsung, hal ini sejalan dengan penjelasan Putri
& Hasibuan, (2026) bahwa media pembelajaran bukan hanya sebagai media
untuk memperjelas penyampaian materi, namun juga sebagai alat untuk
meningkatkan motivasi, memperbanyak pengalaman belajar, membuat suasana

belajar menjadi lebih aktif dan menyenangkan. Penggunaan media interaktif

75
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dalam pembelajaran dapat membantu meningkatkan perhatian, motivasi,
dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Sebagaimana pendapat Timu et al., (2024) yang menjelaskan bahwa media
truth or dare merupakan suatu metode pembelajaran yang berfungsi mendorong
peserta didik untuk dapat berpartisipasi secara aktif dan juga mendorong
kolaborasi antar peserta didik saat pembelajaran serta dapat mengembangkan
kemampuan kreatif mereka. Media Truth or Dare Digital berbasis Problem

Based Learning dikembangkan menggunakan model pengembangan Lee &

Owens karena model ini sesuai digunakan untuk pengembangan media

pembelajaran berbasis teknologi. Model Lee & Owens tidak hanya berfokus

pada proses pembuatan media, tetapi juga memperhatikan peningkatan motivasi
belajar peserta didik dalam penggunaan media dalam pembelajaran. Berikut
tahapan pengembangan meliputi:

1. Analisis : Tahap analisis dilakukan dengan mengumpulkan informasi
melalui observasi awal dan wawancara untuk mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran serta kebutuhan peserta didik di lapangan.

2. Desain : Tahap desain dilakukan dengan merancang media pembelajaran
melalui aplikasi canva, tujuan dan materi pembelajaran, jadwal penelitian,
serta menyiapkan instrumen yang digunakan untuk proses uji coba dan
validasi ahli.

3. Pengembangan : Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat media
dan tampilan yang telah disusun sebelumnya. Pada tahap ini peneliti
menyusun isi materi serta menambahkan berbagai elemen pendukung ke

dalam media hingga produk selesai dikembangkan. Selanjutnya, media yang
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telah dibuat diuji kelayakannya kepada tiga validator ahli, yaitu ahli media,
ahli materi, dan ahli pembelajaran yang merupakan dosen dan guru sesuai
bidang keahliannya. Proses validasi dilakukan menggunakan lembar
penilaian skala Likert untuk mengetahui kekurangan produk yang
dikembangkan. Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh persentase
sebesar 90% sehingga media dinyatakan sangat layak digunakan sebagai
sarana pembelajaran yang dapat mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran secara menarik dan interaktif.

4. Implementasi : Tahap implementasi dilakukan setelah media dinyatakan
valid oleh para ahli. Media kemudian diuji cobakan kepada peserta didik
untuk mengetahui pengaruh motivasi belajar terhadap penggunaan media
dalam proses pembelajaran.

5. Evaluasi dan revisi : Tahap evaluasi dan revisi dilakukan dengan
memperbaiki media berdasarkan saran dan masukan dari para ahli hingga
media memenubhi kriteria layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis permainan mampu

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran

konvensional. Media yang dikembangkan juga membantu peserta didik
memahami materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban melalui aktivitas
belajar yang menyenangkan dan bermakna. Dengan demikian, media Truth or

Dare Digital berbasis Problem Based Learning dapat dinyatakan berpengaruh

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas IV pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila, meskipun penggunaannya masih dapat terus

dikembangkan agar hasil yang diperoleh menjadi lebih optimal.



78

B. Penggunaan Media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning
Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Truth or Dare Digital
berbasis Problem Based Learning menunjukkan adanya peningkatan motivasi
belajar peserta didik kelas IV MINU Putri Kota Malang. Peningkatan tersebut
dapat dilihat dari hasil angket motivasi belajar yang diberikan sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran. Sebelum menggunakan media,
persentase motivasi belajar peserta didik mencapai 76,13% dengan kategori
tinggi. Setelah penggunaan media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning, persentase motivasi belajar meningkat menjadi 82,19% dengan
kategori sangat tinggi. Dengan demikian, terjadi peningkatan sebesar 6,06%.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta didik.
Peningkatan motivasi belajar tersebut terlihat pada hampir seluruh indikator
motivasi belajar yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu ketertarikan terhadap
kegiatan pembelajaran, usaha yang dilakukan untuk sukses, ketekunan dalam
menyelesaikan tugas, serta rasa percaya diri selama terlibat dalam kegiatan
pembelajaran. Setelah penggunaan media, peserta didik terlihat lebih antusias
mengikuti pembelajaran, lebih aktif berdiskusi, berani menjawab pertanyaan,
serta menunjukkan keinginan yang lebih besar untuk menyelesaikan tugas yang
diberikan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media Truth or Dare Digital
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan mendorong

keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan teori motivasi belajar yang dikemukakan
olen Rahman, (2021) yang menyatakan bahwa motivasi belajar dapat
dipengaruhi oleh adanya kegiatan pembelajaran yang menarik. Dalam penelitian
ini, media Truth or Dare Digital menghadirkan unsur permainan, tantangan, dan
interaksi yang membuat peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti
pembelajaran. Ketertarikan tersebut menjadi dorongan yang mampu
meningkatkan semangat peserta didik dalam belajar. Dengan demikian,
penggunaan media yang menarik dapat menjadi salah satu faktor yang
mendukung munculnya motivasi belajar peserta didik.

Temuan tersebut juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Luthfia
et al.,, (2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan
permainan seperti truth or dare terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan pengaruh
positif terhadap peningkatan motivasi dan keterlibatan peserta didik sekolah
dasar dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
permainan interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
sehingga peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran.

Temuan penelitian ini juga sesuai dengan prinsip motivasi belajar yang
menyatakan bahwa motivasi merupakan landasan yang menggerakkan
seseorang untuk melakukan aktivitas belajar. Ketika peserta didik merasa
tertarik terhadap kegiatan pembelajaran, mereka akan terdorong untuk terlibat
secara aktif dalam proses belajar. Hal tersebut terlihat dari meningkatnya
persentase pada indikator keaktifan peserta didik, seperti keberanian menjawab

pertanyaan guru, keterlibatan dalam diskusi kelompok, serta usaha untuk
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memahami materi sebelum bertanya kepada orang lain. Kondisi ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu menumbuhkan
dorongan belajar dari dalam diri peserta didik sehingga mereka lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran.

Selain itu, peningkatan motivasi belajar juga tidak terlepas dari penerapan
model Problem Based Learning yang terintegrasi dalam media. Model Problem
Based Learning memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
menghadapi permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan
mencari solusi secara mandiri maupun kelompok. Menurut Hakim, (2022) salah
satu karakteristik Problem Based Learning adalah melibatkan peserta didik
secara aktif dalam proses pemecahan masalah melalui kegiatan penyelidikan,
diskusi, dan evaluasi hasil pemecahan masalah. Melalui kegiatan tersebut,
peserta didik tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga berperan
aktif dalam membangun pemahamannya sendiri. Kondisi ini membuat
pembelajaran menjadi lebih bermakna sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Hasil penelitian ini juga mendukung pendapat Sugiri et al., (2023) bahwa
motivasi berhubungan erat dengan kebutuhan belajar peserta didik. Ketika
peserta didik diberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan mereka, rasa ingin tahu serta semangat belajar akan meningkat.
Media Truth or Dare Digital yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif
memberikan pengalaman belajar yang berbeda dari pembelajaran konvensional.
Adanya tantangan pada kartu truth dan dare membuat peserta didik lebih

bersemangat untuk mengikuti pembelajaran karena mereka merasa tertantang
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untuk menyelesaikan tugas dan menjawab pertanyaan yang diberikan. Hal ini
sesuai dengan prinsip motivasi belajar yang menyatakan bahwa kebutuhan dan
rasa ingin tahu peserta didik dapat menjadi faktor yang mendorong munculnya
motivasi belajar.

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas
IV MINU Putri Kota Malang. Peningkatan persentase motivasi belajar dari
76,13% menjadi 82,19% menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
berhasil menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, aktif, dan
menyenangkan.

Dengan demikian, media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dengan demikian, media
Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning dapat dinyatakan
berpengaruh dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik, meskipun
masih diperlukan pengembangan dan optimalisasi lebih lanjut dalam

penerapannya agar hasil pembelajaran menjadi lebih baik.

. Respon Kemenarikan Peserta Didik Terhadap Media Truth or Dare Digital

Berdasarkan hasil angket respon kemenarikan peserta didik, media Truth or
Dare Digital berbasis Problem Based Learning memperoleh persentase sebesar
83,8% dengan kategori “sangat menarik”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan mampu menarik perhatian peserta didik selama

proses pembelajaran berlangsung. Respon positif peserta didik terlihat dari
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hampir seluruh aspek penilaian yang memperoleh kategori sangat menarik,
seperti perasaan senang saat belajar, meningkatnya semangat belajar,
kemudahan penggunaan media, serta tampilan media yang menarik. Hal ini
sejalan dengan penelitian Amelia et al., (2024) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran yang menarik dapat menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan sehingga mampu meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran.

Tingginya respon kemenarikan peserta didik dipengaruhi oleh penggunaan
unsur permainan dalam media pembelajaran. Permainan Truth or Dare yang
dikombinasikan dengan model Problem Based Learning membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton. Peserta didik
tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam
kegiatan pembelajaran melalui tantangan, pertanyaan, dan aktivitas kerja sama
kelompok. Kondisi tersebut membuat peserta didik lebih aktif dan antusias
selama pembelajaran berlangsung.

Selain itu, penggunaan warna, gambar, musik, video umpan balik, dan
tampilan interaktif pada media juga menjadi faktor yang meningkatkan
ketertarikan peserta didik. Tampilan media yang menarik membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik
tidak mudah merasa bosan. Hal ini terlihat dari hasil angket pada aspek “media
membuat belajar menjadi tidak membosankan” yang memperoleh kategori
sangat menarik. Penggunaan video dan umpan balik dalam media juga
membantu peserta didik memahami jawaban dan materi pembelajaran dengan

lebih mudah.
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Media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning juga
memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar yang cenderung menyukai aktivitas bermain dan pembelajaran
visual-interaktif. Melalui permainan digital, peserta didik menjadi lebih berani
menjawab pertanyaan, aktif berdiskusi, dan mampu bekerja sama dengan teman
selama proses pembelajaran. Hal tersebut terlihat dari hasil angket pada aspek
keberanian menjawab pertanyaan dan kerja sama dengan teman yang
memperoleh kategori sangat menarik.

Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Andriyani et al., (2024) bahwa
media pembelajaran berbasis permainan interaktif mampu meningkatkan
perhatian, motivasi, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.
Penggunaan media interaktif membuat peserta didik lebih fokus dan tertarik
mengikuti kegiatan pembelajaran dibandingkan penggunaan metode ceramah
dan media konvensional. Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga
membantu peserta didik memahami materi dengan cara yang lebih
menyenangkan dan bermakna.

Dengan demikian, media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning memperoleh respon kemenarikan yang sangat baik dari peserta didik
karena mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Media yang
dikembangkan juga mampu meningkatkan semangat belajar, keterlibatan, serta

ketertarikan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.



BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, proses pengembangan, analisis data, serta

pembahasan mengenai pengembangan media Truth or Dare Digital berbasis

Problem Based Learning untuk meningkatkan motivasi belajar pada mata

pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang, diperoleh

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning dilakukan menggunakan model pengembangan Lee & Owens
yang terdiri atas lima tahap, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Pada tahap analisis ditemukan bahwa
motivasi belajar peserta didik masih rendah karena pembelajaran cenderung
menggunakan metode ceramah dan media yang kurang menarik.
Selanjutnya, peneliti merancang dan mengembangkan media pembelajaran
digital yang memuat materi mendapatkan hak dan melakukan kewajiban,
permainan Truth or Dare, video umpan balik, serta tampilan yang menarik
sesuai karakteristik peserta didik sekolah dasar. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media memperoleh kategori sangat valid dari ahli media, ahli materi,
dan ahli pembelajaran sehingga layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

2. Media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta didik pada

mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV MINU Putri Kota Malang.
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Hal tersebut dibuktikan melalui hasil analisis data motivasi belajar peserta
didik terdapat peningkatan dari sebelum dan sesudah penggunaan media.

3. Respon peserta didik terhadap kemenarikan media Truth or Dare Digital
berbasis Problem Based Learning menunjukkan hasil yang sangat positif.
Peserta didik merasa lebih senang, antusias, dan tertarik mengikuti
pembelajaran menggunakan media tersebut. Tampilan media yang menarik,
adanya permainan interaktif, serta kemudahan pengoperasian membuat
peserta didik lebih aktif dan tidak mudah merasa bosan selama proses
pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, media yang dikembangkan
termasuk dalam kategori sangat menarik dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran Pendidikan Pancasila.

B. Saran
Berdasarkan hasil pengembangan, validasi dan implementasi media Truth
or Dare Digital berbasis Problem Based Learning pada materi mendapatkan hak
dan melakukan kewajiban, terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan
pertimbangan dalam pengembangan maupun pemanfaatan media pembelajaran
selanjutnya, yaitu sebagai berikut:

1. Saran Pemanfaatan Produk
a. Guru dapat memanfaatkan media Truth or Dare Digital berbasis

Problem Based Learning sebagai alternatif media pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan motivasi dan keaktifan

peserta didik selama proses pembelajaran.
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b. Guru perlu memahami cara penggunaan media pembelajaran digital
agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

c. Peserta didik dapat menggunakan media Truth or Dare Digital berbasis
Problem Based Learning secara mandiri di sekolah maupun di rumah
sebagai sumber belajar tambahan untuk membantu memahami materi
mendapatkan hak dan melakukan kewajiban.

2. Saran Diseminasi Produk
Media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning yang
sudah dikembangkan dapat digunakan dalam pembelajaran Pendidikan

Pancasila kelas 1V di MINU Putri Kota Malang. Guru dapat menyesuaikan

penggunaan media dengan kebutuhan peserta didik agar pembelajaran

berjalan lebih efektif. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat menjadi
contoh atau referensi bagi guru dan peneliti lain untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media Truth or
Dare Digital berbasis Problem Based Learning pada materi Pendidikan
Pancasila yang lebih beragam sehingga media dapat dimanfaatkan
secara lebih luas.

b. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat melaksanakan implementasi
media dalam jangka waktu yang lebih panjang agar efektivitas media
terhadap motivasi belajar peserta didik dapat diamati secara lebih

mendalam.
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Peneliti selanjutnya diharapkan dapat melakukan uji coba media pada
subjek penelitian dengan karakteristik yang lebih beragam sehingga
hasil pengembangan media dapat diperoleh secara lebih optimal.

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi lainnya yang lebih inovatif guna
mendukung proses pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan

perkembangan digital di sekolah dasar.
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Lampiran 4 : Hasil Validasi Ahli Materi

B. Instrumen Angket Validasi Materi Pembelajaran
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No. Aspek yang Dinilai : I 3 I 3 I %
Aspek Kelayakan Isi (Materi)
I. | Kesesuaian materi dengan capaian

pembelajaran dan tujuan pembelajaran v
2. | Kebenaran dan ketepatan konsep materi v
3. | Materi sesuai dengan tema BAB II “Aku

Anak Disiplin” Pendidikan Pancasila kelas IV v
4. | Kesesuaian contoh-contoh dengan materi v

Keluasan dan kedalaman materi v
6. | Tingkat kesulitan sesuai dengan kogpnitif

peserta didik v
7. | Materi mudah dipahami untuk peserta didik v
8. | Koherensi dan keruntutan alur pikir penyajian

materi v
Aspek Kelayakan Isi (Soal)
9. | Soal relevan dengan tujuan pembelajaran dan

kriteria kecapaian tujuan pembelajarann v
10. | Soal mudah dipahami 7 4
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12. | Kesesuaian soal dengna karakteristik peserta

didik di kelas v
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16. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat J

perkembangan peserta didik
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C. Kritik dan Saran
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D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian diatas media yang telah dibuat dinyatakan :
(mohon Bapak/Ibu melingkari huruf sesuai dengan kesimpulan)

a. Layak diujikan tanpa revisi
b. Layak diujikan dengan revisi
c. Tidak layak diujikan
atang, 22.. Aol 2026
Dosen Pembimbing Validator Materi

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd
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C. Kritik dan Saran
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D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian diatas media yang telah dibuat dinyatakan :

(mohon Bapak/Ibu melingkari huruf sesuai dengan kesimpulan)

a. Layak diujikan tanpa revisi

b. Layak diujikan dengan revisi

C: Tidak layak diujikan

K{
Malang,... 2 7— ..... 'J @ 262‘ s

Dosen Pembimbing Validator Materi
Vannisa Aviana Melinda, M.Pd Nuril Nuzulia, M.Pd
NIP. NIP.
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Lampiran 5 : Hasil Validasi Ahli pembelajaran

B. Imstrumen Angket Valldavl Ahli Pembelajoran

No.

Aspelc yung Dinllal

Skor

~

Materi yang disajiknn pada Media Trurh or
Daore Digarol sudah mewinkili kompetonai dasor
maledt mendupotkan hak dan melokulan
kewajiban

=9

Malen yang disajikan dalam Medw Truth or
Dore Digitol vevuai dengan knmaeriitik sitwa

Media Truth or Dare Digitol mudah
digunnkan dnn sedechama dalam
pengoperusiannya

Malten yang disajikan pada Media Trurh or
Dare Digual dupat membantu pernaliamnn
siswa terhadap materi mendapathkan hak din
melnkuknn kewajiban

Bahasa yang digunakan pada Media Tnuh or
Dare Digiral mudah dipnhami aleh sivwa

Petunjuk penggunaan Media Trieth or Dare
Digitol mudah dipahami oleh siswa

Media Truth or Dare Digito] mempermudah
siswa untuk belajar dengan baik

Deaain tampilan Media Truth or Dare Dig il
menarile sesuai dengan karakieristik siswa
kelas [V SD'MI

Tampilan media menarik perhatinn siswa
untuk sernangol dan uktif dalam perbelajaran

Media ini dapat diopernsikan di berbagai
media digital seperti komputer, laptop, dan
smaoriphone

Media ini membantu guru dalam kegintan
pembelnjoran

Umpan balik dalam Media Truth or Dare
Diziral dopat dipshami dengon mudoh

C. Kritik dan Saran
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D. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian diatas media yang telah dibuat dinyatakan :

(mohon Bapak/Ibu melingkari huruf sesuai dengan kesimpulan)

9 Layak diujikan tanpa revisi
b. Layak diujikan dengan revisi
(3 Tidak layak diujikan

Malang,./ .. Mel 202t

Validator Pembelajaran

U3
fl’l‘aﬂ" S\afﬂPUm: ['P‘J
NIP.
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Lampiran 6 : Hasil Pretest

’

ANGKET MOTIVASI BELAJAR
Nama s \/l]ar 4
Kelas / Absen : 4 /13
Sekolah WMy !‘)0{“-
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini bertujuan memperoleh motivasi belajar siswa terhadap
penggunaan media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
2. Beri tanda check (V) pada salah satu kolom yang dianggap sesuai

dengan ketentuan berikut:
Skala Penilaian Keterangan
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
No. Pertanyaan Skala Penilaian
SS S TS STS
L. | Saya tetap berusaha mengerjakan tugas
meskipun terasa sulit v
2. | Saya tidak mudah menyerah saat belajar
Pendidikan Pancasila 4
3. | Saya mencoba menyelesaikan soal
sampai selesai ‘/
4. [Saya mencari cara lain jika tidak
memahami materi v
5. | Saya bertanya kepada guru atau teman
jika mengalami kesulitan v/
6. |Saya tetap belajar meskipun materi
terasa sulit ‘/
7. | Saya merasa senang saat belajar
Pendidikan Pancasila \/
8. | Saya memperhatikan penjelasan guru
dengan baik v
9. | Saya tertarik mengikuti pelajaran di
kelas M
3% 2 ]
©x2 <1
J"'
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Saya ingin mendapalkanlnilai yang baik

11. | Saya berusaha menjadi siswa yang aktif

di kelas v
12. | Saya merasa bangga jika bisa menjawab

pertanyaan dengan benar
13. | Saya mengerjakan tugas tanpa harus ,

disuruh v
14. | Saya belajar Kembali materi di rumah
15. | Saya berusaha memahami pelajaran

sendiri sebelum bertanya f
16. | Saya  aktif mengikuti  kegiatan

pembelajaran di kelas v
17. | Saya berani menjawab pertanyaan dari

guru v
18. | Saya ikut berdiskusi dengan teman saat ‘/

belajar kelompok
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Lampiran 7 : Hasil Posttest

ANGKET MOTIVASI BELAJAR

Nama B 7 P S0 TS
Kelas / Absen : Y 2 g
Sekolah

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini bertujuan memperoleh motivasi belajar siswa terhadap
penggunaan media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

2. Beri tanda check (V) pada salah satu kolom yang dianggap sesuai
dengan } berikut:
Skala Penilaian Keterangan
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
No. Pertanyaan Skala Penilaian

S TS STS

1. | Saya tetap berusaha mengerjakan tugas
meskipun terasa sulit

S [4

2. | Saya tidak mudah menyerah saat belajar
Pendidikan Pancasila e

3. [Saya mencoba menyelesaikan soal
sampai selesai

4. | Saya mencari cara lain jika tidak
memahami materi

5. | Saya bertanya kepada guru atau teman
jika lami kesulitan

6. | Saya tetap belajar meskipun materi
terasa sulit

7. | Saya merasa senang saat belajar
Pendidikan Pancasila

8. | Saya memperhatikan penjelasan guru
dengan baik

9. | Saya tertarik mengikuti pelajaran di
kelas

10. | Saya ingin mendapatkan nilai yang baik

11. | Saya berusaha menjadi siswa yang aktif
di kelas

"

12. | Saya merasa bangga jika bisa menj
pertanyaan dengan benar

13. | Saya mengerjakan tugas tanpa harus
disuruh

14. | Saya belajar Kembali materi di rumah

15. | Saya berusaha’ memahami pelajaran
sendiri sebelum bertanya

16. | Saya  aktif mengikuti  kegiatan
pembelajaran di kelas

17. | Saya berani menjawab pertanyaan dari
gury

18. | Saya ikut berdiskusi dengan teman saat
belajar kelompok

<dd<|SS SR ISP N [
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Lampiran 8 : Hasil Respon Kemenarikan

ANGKET RESPON SISWA
Nama :m Sudin
Kelas / Absen : 4 / |
Sekolah

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini bertujuan memperoleh respon siswa terhadap penggunaan
media Truth or Dare Digital berbasis Problem Based Learning pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
2. Beri tanda check (V) pada salah satu kolom yang dianggap sesuai

dengan ketentuan berikut:

Skala Penilai Keterangan
SS : Sangat Setuju
S : Setuju__
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
No. Pertanyaan Skala Penilaian

SS S TS STS

1. |Saya senang belajar menggunakan .
media ini \/
2. | Media ini membuat belajar jadi tidak

L~
~

membosankan

3. | Saya merasa lebih semangat saat belajar
menggunakan media ini

4. |Petunjuk dalam media  mudah

dimengerti

5. | Tombol-tombol dalam media mudah
digunakan

6. | Media ini b saya h
pelajaran

7. | Saya jadi lebih ingat materi setelah
bermain

8. | Saya berani menjawab pertanyaan dalam
media ini

9. | Saya bisa bekerja sama dengan teman
saat bermain

10. | Warna, gambar, dan tampilan media ini
menarik

11. | Musik dalam media ini membuat saya
lebih semangat dan tidak cepat bosan

12. | Video atau umpan balik membantu saya
memahami jawaban

13. | Saya ingin menggunakan media ini lagi
di pelajaran berikutnya

14. | Media ini membuat belajar lebih
menyenangkan

e R ek ek F M s les
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Lampiran 9 : Hasil Wawancara Guru

FEDOMAN WAWANCARA GURL

Mama Sekolah: MINL Putrl
Mama Guru:

Judul Pepelitian: “Pengembangan Media Trouth or untuk Meningkatkan Mlinal Belajar Siswa pada
Melata Pelajaran Pendidikam Pancasila di Kelas IV MIND Puoi Ko Malang™

Mo Peranyaan Penjelasan

1. | Bagalmana respon siswa ketika guru Biasanya lehih antusias ketika
pembelajaran menggunakan teknologl.
Peicreka lebih fokus dan akilf
fibandingkan saat pembelajaran

memperkenalkan penggunaan teknologl
(Seperti video, aplikasl, atau internet)

dalam pembelajaran?

an-enﬁlﬂna].

2. | Apa vang menjadi masalah pada keglatan Pasalah yvang sering muncul rendahnya
pembelajaran saat ini? otivasi belajar sebaglan slswa, kurang
tif dalam pembelajaran, dan
enggunaan media pembelajaran vang

asih terhatas.

3. | Mata pelajaran apa yang masih ada Pendldikan Pancasila
kendala dalam penyampalan materl
kepada skswa?

A. | Darl mata pelajaran tersebat materl vang  Pelater] yvang berkaitan dengan penerapan
mana vang sulit untuk bapak/ibu ajarkan dipilai-nilal Pancasila dalam kehidupan
kelas 47 ehar]-harl cukup sulit disjarkan karena
lswa membuiuhkan contoh yang konkret
Han menarik supaya mudah memahami

materi.

Lh
b

Apa hal vang bapak/ibu lakukan sebelum  Bebelum memulal pembelajaran, sava

memulal pembelajaran? melakukan apersepsi untuk

mieng hubungkan materl dengan

pengalaman siswa.
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6. | Apakah dalam mengajar bapak/ibu "'a
membuat modul ajar?

7. | blenurut bapak/ibu bagaimana kondisi Komedizl pembelajaran Pendidikan
pembelajaran Pendidikan Pancasila di ancasila di kelas I sudah berjalan
kelas 4 saat ind? engan balk, tapl masih terdapat beberapa

Iswa vang kurang akiif dan kurang
ermotivasi saat pembelajaran
erlangsung.

8. | Metode atau sirategl apa saja vang sudah remde ceramah, tanya jawab, diskusl
bapak/ibu gunakan pada pelajaran elompok, penugasan, dan presentasi.
Pendidikan pancasila di kelas 47

9. | Kendala atau hambatan apa vang Fendala vang sava alami adalah sulkt
bapak/ibu alami saat mengajar Pendidikan mempeniahankan perhatian slswa dalam
pancasila di kelas 47 wakiu yang lama dan kurangnya media

pembelajaran vang inferaktf uniuk
meninghatkan keterlibatan siswa.

10, | Menurut bapak/ibu bagaimana motivasl  [Bervarlasl, ada siswa vang anfusias, tetapl
belajar skswa kelas 4 terhadap mata fasih ada beberaga siswa vang kurang
pelajaran Pendidikan pancasila? hersemangat dan pasif selama

pernbelajaran.

11. | Bagaimana keterlibatan siswa di kelas K eterlibatan siswa cukup baik, tetapd
saal pemnbelajaran Pendidikan pancasila  pelum merata. Siswa vang aktif
berlangsung di kelas 47 renderung mendominasi, sedangkan slswa

ang kurang percava diri masih perlu
didorong uniuk berpartisipasl.

12. | Selain buku teks, media apa yvang paling  [Video dan LEFD
sering bapak/ibu gunakan?

13. | Sirategl apakah vang bapak/fibu lakukan  [Fava memberikan ice breaking, diskusi

untuk meninghkatkan motivasi belajar siswakelompok.

dalam pembelajaran Pendidikan pancasila?]
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4. | Menurut bapak/ibu bagalamana enurul sava, media Truth or Dare dapat
penggunazn media iruth or dare pada enjadl altermatif media yang menarik
pelajaran Pendidikan pancasila? arena memadukan unsur permalnan

Hengan pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan partisipasl siswa.

15. | Apa vang bapakfibu ketahul mengenai [ermalna.n vang berisl partanyaan [truth)
Truth or dare? tau menyelesalkan tamtangan (dare)

6. | Pernahkah bapak/ibu menggunakan Eelum pernah
medla Treh or dare dalam
pembelajaran Pendidikan pancasila?

|7 | Bagalmana pendapat bapak/ibu mengenal  Plenurul sava, media pemb=slajaran
media pembelajaran Pendidikan Pancasila Pendidikan Pancasila menggunakan Truth
Menggunakan truth or dane? ¢ Drare dapat membantu mengatasi
apakah dapat menyelesaikan kendala endala pembelajaran karena bisa
yang ada? peningkatkan perhatian, keaktifan, dan

pmotivasi belajar siswa melalul kegiatan
vang menyenanghan,

L& | Menurut bapak/itbu solust apa vang tepat  [Solust vang tepat adalah menggunakan
untuk mnyelesaikan masalah terkail pnedia pembelajaran yvang lovatif,
pembelajaran Pendidikan Pancasila di nterakilf, dan berbasis teknologl,
kelas ehingga siswa leblh termotivasi, aktf
&7 erpartisipasl, serta lebih mudah

emahami materl Pendidikan Pancasila.
Malang, 24 September 025
Cruru Kelas IV Mahasiswa,
o
{ Priska Wulandari, 5.Pd) [ Salsahila Drhea Olivia )
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Lampiran 9 : Dokumentasi
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