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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan tentang 

kartu Truth Or Dare (TOD) terhadap kemampuan berpikir kritis peserta 

didik pada pembelajaran pendidikan pancasila, yaitu: 

1. Pengembangan kartu Truth Or Dare (TOD) pada kelas IV MIN 1 Kota 

Pariaman untuk melatih dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik. Kartu Truth Or Dare (TOD) yang dikembangkan 

menggunakan model ADDIE meliputi beberapa tahapan yaitu: analysis, 

design, development, implentation. Tahap analysis merupakan proses 

mengapati apa yng dipelajari oleh peserta didik, yang menghasilkan apa 

yang dibutuhkan oleh peserta didik. Tahap design merupakan proses 

perancangan produk yang akan dikembangkan dan dibuat, tahap 

development produk yang sudah dirancang dinilai oleh ahli materi, 

bahasa, dan media yang diikuti dengan revisi produk dan praktikalitas 

produk. Tahap implentatation produk yang sudah direvisi diuji untuk 

melihat dan efektivitas produk. 

2. Dihasilkan kartu Truth Or Dare (TOD) untuk meningkatkan dan 

melatih kemampuan berpikir kritis peserta didik yang sudah valid, 

praktis dan efektif. kartu Truth Or Dare (TOD)tersebut valid dari segi 

isi, kontruksi, dan bahasa nilainya 95% dengan kategori sangat valid. 

Kepraktisan kartu Truth Or Dare (TOD) memiliki rata-rata kartu Truth 
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Or Dare (TOD) yaitu 86% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan untuk 

keefektifan kartu Truth Or Dare (TOD) berdasarkan indicator berpikir kritis dan nilai 

soal tes diperoleh nilai rata-rata 74,93% dengan kategori efektif digunakan pada 

pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan kartu Truth Or Dare (TOD)  yang telah 

dilakukan dikemukakan beberapa saran: 

1. Bagi pendidik 

Pendidik dapat memanfaatkan kartu Truth Or Dare (TOD) yang ada di sekolah 

dan sesuai dengan kriteria materi dan karakteristik peserta didik dan mampu dan 

mampu ngembangkan kartu Truth Or Dare (TOD) yang lebih baik yang berguna 

untuk menunjang pembelajaran yang lebih baik. 

2. Bagi peserta pendidik 

Peserta didik diharapkan mampu menggunakan kartu Truth Or Dare (TOD) yang 

ada sebagai alat bantu memahami materi yang disampaikan 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Peneliti selanjutnya yang melanjutkan pengembangan kartu Truth Or Dare (TOD) 

diharapkan menguji cobakan pada kelas lain atau sekolah lain dengan mata pelajaran 

pendidikan pancasila. Untuk peneliti selanjutnya yang ingin meneliti yang 

berhubungan dengan kemampuan berpikir kritis, diharapkan lebih difokuskan pada 

indikator berpikir kritis yaitu memberikan penjelasan sederhana.  
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