BAB I
STUDI PUSTAKA
2.1 Kajian Teori
2.1.1 Media Pembelajaran
2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Menurut pendapat Wati (2016), media dapat diartikan sebagai
sebuah alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi kepada orang
lain. Menurut Sadiman, dkk (2014) media merupakan perantara untuk
mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima pesan yang dituju.
Sedangkan menurut Sutirman (2013) media adalah alat yang menampung
konten untuk menciptakan lingkungan belajar yang memotivasi dan
mendorong minat belajar peserta didik. Istilan media pembelajaran sering
kita jumpai pada proses kegiatan pembelajaran di sekolah guna mendukung
guru untuk menyampaikan pesan informasi atau materi pembelajaran
kepada siswa.

Menurut Miarso (2011) media pembelajaran merupakan semua
bentuk yang bisa dipakai untuk menyalurkan informasi serta dapat
merangsang otak dan perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
terjadinya proses belajar yang disengaja, teratur, dan memiliki tujuan.
Media pembelajaran merupakan segala bentuk bahan atau alat yang
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi selama proses belajar
mengajar, dengan tujuan untuk menarik perhatian siswa dan menggugah

minat siswa untuk belajar (Arsyad, 2015). Media
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Pembelajaran adalah bahan yang dapat membantu proses belajar
mengajar agar pesan yang disampaikan lebih mudah dipahami oleh siswa
serta tujuan pembelajaran dapat dicapai secara tepat dan efektif (Nurrita,
2018). Media pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar mengajar
yang positif untuk meningkatkan fokus siswa pada pembelajaran, disiplin,
dan meningkatkan pemahaman siswa dalam menerima materi pembelajaran.

Berdasarkan teori yang telah disebutkan diatas, maka peneliti
menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sesuatu hal berbentuk
fisik maupun teknis digunakan dalam proses pembelajaran yang dapat
membantu pendidik dalam mempermudah menyampaikan materi
pembelajaran supaya lebih mudah dipahami oleh peserta didik sehingga
tujuan pembelajaran dapat dicapai secara tepat dan efektif.

2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Arsyad (2013) fungsi media pembelajaran adalah
menumbuhkan motivasi, rangsangan, dan dapat memberi pengaruh
psikologis terhadap peserta didik dalam proses kegiatan belajar mengajar.
Fungsi utama dari media pembelajaran yaitu sebagai alat bantu dalam
mengajar di kelas yang dirancang oleh pendidik serta dapat mempengaruhi
metode belajar supaya mempermudah dalam menyampaikan materi
pembelajaran kepada peserta didik.

Ada beberapa fungsi media pembelajaran yang dikemukakan oleh

M. Ramli (2012) yaitu diantaranya sebagai berikut:
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1. Menggunakan media pembelajaran yang tepat dapat memberikan dukungan
kepada guru dalam menjalankan tugasnya, membantu mengatasi kelemahan
dan kekurangan mereka dalam hal penugasan materi dan metode
pembelajaran. Analisis pembelajaran juga menunjukkan bahwa penggunaan
media dalam pembelajaran memiliki potensi untuk:

a. Meningkatkan efisiensi pesan-pesan yang disampaikan dengan
mempercepat pemahaman peserta didik terhadap materi yang dibahas.
Dengan demikian, penggunaan media dapat secara langsung membantu
dalam penggunaan waktu yang lebih efektif dan mengurangi beban.

b. Membantu peserta didik dalam pengembangan kemampuan mental
mereka untuk menganalisis pesan-pesan pembelajaran sesuai dengan
kapasitas analisis individu. Pengembangan kemampuan analisis dan
pemikiran logis ini adalah salah satu aspek penting dalam proses
kegiatan belajar mengajar.

c. Mendorong pendidik untuk kreatif dalam merencanakan program
pendidikannya, sehingga pesan-pesan pembelajaran dapat dirancang
dengan cermat dan efektif.

d. Membantu dalam menggabungkan pesan-pesan pembelajaran dengan
konten ilmu yang relevan dengan materi pembelajaran yang diajarkan,
seperti contohnya mengenai etika baik terhadap masyarakat dan

lingkungan.
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e. Membantu guru dalam menyampaikan pesan-pesan pembelajaran
dengan konsisten sesuai dengan program yang telah ditetapkan, tanpa
adanya penyimpangan atau ketidaksesuaian.

2. Dengan memilih berbagai media pembelajaran yang sesuai dan efektif,
dapat memberikan bantuan kepada peserta didik dalam berbagai hal seperti
berikut:

a. Meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran secara lebih
efektif.

b. Mampu meningkatkan kecepatan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang disampaikan.

c. Mendorong peserta didik untuk mengaktifkan cara berpikir mereka.

d. Dapat menumbuhkan tingkat kognitif, afektif dan psikomotorik peserta
didik yang lebih mendalam terhadap materi pembelajaran yang telah
diungkapkan.

e. Memperkuat memori peserta didik, karena media pembelajaran
memiliki stimulus yang kuat.

f.  Meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran
secara menyeluruh, sehingga mereka dapat memahami inti dari materi
yang disampaikan dengan lengkap dan bermakna.

g. Membantu dalam memahami pengalaman langsung yang telah peserta
didik alami dalam hidup.

h. Dapat mendorong aktivitas mental peserta didik untuk memahami

materi pembelajaran. Aspek-aspeknya seperti pengamatan, respon,
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ingatan, emosi, pemikiran, imajinasi, dan kecerdasan dapat
diberdayakan oleh media pembelajaran yang cocok untuk dipilih.
3. Memberi pengaruh yang baik terhadap proses pembelajaran.

Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dan efektif dapat berkontribusi

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, diantaranya sebagai berikut:

a. Jika pelaksanaan kegiatan belajar mengajar tidak mencapai hasil yang
diharapkan sesuai dengan standar minimum, pendidik memiliki
tanggung jawab untuk melakukan pengulangan materi yang telah
disampaikan kepada peserta didik. Dalam konteks ini, penggunaan
media dapat berperan dalam meningkatkan hasil yang akan dicapai
dengan meningkatkan kuantitas maupun media yang digunakan.

b. Jika satu jenis media yang digunakan belum memenuhi kepuasan
pendidik dalam proses kegiatan belajar mengajar, maka pada sesi proses
kegiatan belajar mengajar berikutnya pendidik bisa mencoba media
pembelajaran yang berbeda untuk mencapai hasil pembelajaran yang
optimal.

2.1.1.3 Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Sadjana & Rivai sebagaimana yang dijelaskan dalam

(Arsyad, 2014: 28), penggunaan media pembelajaran memiliki beberapa

manfaat dalam proses belajar peserta didik, yaitu sebagai berikut:

a. Media pembelajaran dapat meningkatkan minat peserta didik, sehingga

mendorong motivasi belajar.
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b. Materi pembelajaran akan lebih terperinci sehingga lebih mudah
dipahami oleh peserta didik dan membantu mereka dalm mencapai
tujuan pembelajaran.

c. Dapat menambah variasi dalam mengajar dan menghindari
ketergantungan pada komunikasi verbal, sehingga peserta didik tidak
merasa bosan dan pendidik tidak terlalu lelah terutama jika mengajar
sepanjang jam pelajaran.

d. Peserta didik dapat lebih aktif dalam proses belajar mengajar karena
selain mendengarkan penjelasan oleh pendidik, mereka juga terlibat
dalam berbagai aktivitas seperti pengamatan, praktik, demonstrasi,
peran, dan sebagainya.

Seperti yang telah diketahui, media pembelajaran memiliki beragam
manfaat yang signifikan. Media pembelajaran ini membantu dalam
penyampaian materi oleh pendidik, dapat mengurangi beban pendidik,
dapat membimbing peserta didik secara baik dalam proses kegiatan
pembelajaran, serta memberikan pengalaman belajar yang berbeda, dan
sebagainya.

2.1.1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Perkembangan iptek telah menghasilkan sumber dan alat
pembelajaran yang semakin beragam, canggih, dan modern seperti ponsel
pintar, tv, computer, laptop, dan lainnya. Pada awalnya, pendidik hanya
menggunakan media pembelajaran sederhana seperti papan tulis, spidol,

kapur, model, dan sejenisnya. Namun, dengan bertambahnya variasi media
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pembelajaran ini, muncul kebutuhan untuk mengklasifikasikannya
berdasarkan tujuan penggunaan dan karakteristik masing-masing jenis
media pembelajaran.
Ada beberapa jenis media pembelajaran seperti yang disampaikan
oleh Susanti dan Zulfiana (2018) diantaranya sebagai berikut:
1. Media Visual
Media visual merupakan sebuah alat atau sumber pembelajaran yang
berisi pesan dan informasi, terutama materi pelajaran yang disajikan
secara menarik dan kreatif melalui penggunaan indera penglihatan.
Dengan kata lain, media visual hanya dapat digunakan oleh mereka yang
memiliki indera penglihatan dan tidak dapat diakses oleh individu
tunanetra.
Contoh media visual diantaranya yaitu: gambar/ foto, peta konsep,
diagram, poster, peta, dan globe.
2. Media Audio
Media audio atau yang biasa disebut dengan media dengar merupakan
jenis sumber belajar yang menyampaikan pesan atau materi pelajaran
secara menarik dan kreatif hanya melalui indera pendengaran. Media ini
hanya berfokus pada elemen suara dalam penyampainannya.
Contoh media audio: laboratorium bahasa, radio, dan alat perekam pita
magnetik.

3. Media Audiovisual
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Media audiovisual merupakan sumber pembelajaran yang berisi pesan
atau materi pelajaran yang disajikan secara menarik dan kreatif melalui
indera pendengaran dan penglihatan. Dalam media ini, informasi
disampaikan melalui kombinasi suara dan gambar.

Contoh media audiovisual: tv, film bersuara, video kaset, dan film

bingkai suara.

2.1.1.5 Kriteria Media Pembelajaran yang Baik

Untuk mencapai hasil belajar yang optimal, penting untuk memilih

dan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan, sehingga

media tersebut dapat menghasilkan pembelajaran yang berkualitas.

Menurut Arsyhar (2012) ada beberapa kriteria yang perlu

dipertimbangkan dalam proses pemilihan media pembelajaran yang efektif,

yaitu:

1.

2.

Penyajian media pembelajaran harus jelas dan terstruktur.

Media harus menarik dan bebas dari gangguan atau elemen yang tidak
diperlukan.

Media harus cocok untuk mencapai tujuan pembelajaran baik itu
digunakan untuk individu, kelompok kecil, maupun kelompok besar.
Media harus relevan dengan topik yang diajarakan, mencakup fakta,
konsep, prinsip, prosedur, dan generalisasi yang sesuai.

Secara teknis, media harus memiliki kualitas yang mumpuni untuk

menunjang pembelajaran.
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Menurut Azhar Arsyad (2013) beberapa kriteria yang perlu
diperhatikan dalam pemilihan media untuk pembelajaran, yaitu diantaranya
sebagai berikut:

1. Relevan dengan Tujuan Pembelajaran
Pemilihan media pembelajaran harus didasarkan pada tujuan
instruksional, dan idealnya mencakup setidaknya dua dari tiga ranah
yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hal ini dilakukan untuk
memastikan bahwa media pembelajaran sesuai dengan arahan yang
ditetapkan dan tidak menyimpang dari tujuan pembelajaran. Selain
mempengaruhi intelegensi peserta didik, media pembelajaran juga dapat
memengaruhi sikap dan perilaku mereka.

2. Praktis, Fleksibel, dan Tahan Lama
Media pembelajaran tidak harus mahal atau bergantung pada teknologi
yang tinggi. Penggunaan sumber daya yang ada dan pendekatan yang
sederhana namun efektif dapat lebih efisien daripada media
pembelajaran yang mahal dan rumit. Kepraktisan, kemudahan
penggunaan, ketersediaan dengan harga terjangkau, dan kemampuan
untuk bertahan lama serta dapat digunakan secara berulang-ulang harus
menjadi pertimbangan utama dalam pemilihan media pembelajaran.

3. Kemampuan dan Keterampilan Penggunaan
Pendidik harus memiliki kemampuan untuk menggunakan media yang
dipilih secara efektif. Nilai serta efektifitas dari media pembelajaran

sangat  bergantung pada  keterampilan  pendidik  dalam
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mengoperasikannya. Selain itu, kemampuan pengguanaan media
pembelajaran ini dapat diteruskan kepada peserta didik agar mereka juga
mahir dalam memanfaatkan media pembelajaran tersebut.

4. Pertimbangan terhadap Kondisi Peserta Didik
Pemilihan media pembelajaran yang baik harus mempertimbangkan
kondisi psikologis, filosofis, dan social dari peserta didik. Hal ini
dikarenakan penggunaan media pembelajaran yang tidak sesuai dengan
kondisi peserta didik tidak akan berkontribusi secara signifikan dalam
pemahaman materi pembelajaran.

5. Ketersediaan
Meskipun suatu media pembelajaran dianggap sangat cocok untuk
mencapai tujuan pembelajaran, media pembelajaran tersebut tidak dapat
digunakan jika tidak tersedia. Ketersediaan media pembelajaran sangat
penting karena media tersebut merupakan alat yang diperlukan baik
oleh peserta didik maupun pendidik untuk memenuhi kebutuhan
pembelajaran.

Dari penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa pembuatan
media pembelajaran harus mematuhi kriteria tertentu untuk memastikan
bahwa media pembelajaran yang dibuat dapat diterapkan dengan mudah dan
memberikan manfaat yang sesuai bagi peserta didik dan pendidik, sejalan
dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta materi yang
akan diajarkan kepada peserta didik.

2.1.2 Media Berbasis Android
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2.1.2.1 Pengertian Media Berbasis Android

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan oleh Satyaputra &
Aritonang (2016), android merupakan suatu platform operasi yang
digunakan pada ponsel pintar dan tablet. Platform operasi ini berfungsi
sebagai penghubung antara perangkat (device) dan pengguna,
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan perangkat mereka
dan menjalankan berbagai aplikasi yang tersedia di dalamnya.

Menurut Adi, dkk (2022) media berbasis android merupakan sistem
operasi berbasis linux yang dipergunakan untuk telepon pintar dan
komputer tablet. Menurut Yunita, dkk (2022) media berbasis android
merupakan aplikasi yang dapat disimpan dan digunakan melalui ponsel
pintar dengan sisem android. Menurut Darsih (2022) media pembelajaran
berbasis android adalah salah satu aplikasi audio visual yang digunakan
untuk keperluan pembelajaran melalui smartphone.

Pengguna android dalam pembelajaran bukanlah sesuatu yang baru
dalam bidang pendidikan. Media pembelajaran ini sering berbentuk
program aplikasi edukatif atau aplikasi yang berisi materi dan bahan ajar.
Aplikasi-aplikasi ini dapat diunduh dan digunakan pada perangkat ponsel
pintar dan gadget yang menjalankan sistem operasi android. Oleh karena
itu, aplikasi android dapat digolongkan sebagai salah satu bentuk media
pembelajaran elektronik karena beroperasi pada perangkat berbasis.
Sebagai hasilnya, media pembelajaran berbasis android sering disebut

sebagai media elektronik.
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2.1.2.2 Manfaat Media Berbasis Android

Secara umum penggna ponsel pintar dengan sistem operasi android
saat ini sangat meluas, sehingga memudahkan akses informasi dan
meningkatkan efisiensi penyampaian informasi jika dibandingkan dengan
ponsel pintar yang menggunakan sistem operasi lain. Untuk lebih jelasnya
manfaat penggunaan media berbasis android sesuai dengan pendapat yang
dikemukaan oleh Myori, dkk (2019) adalah sebagai berikut:
1. Bisa digunakan sebagai alat pembelajaran yang praktis dan efisien karena

dapat diakses secara portabel.

2. Membantu siswa dalam mencari sumber referensi materi pembelajaran

dengan lebih mudah.

3. Menarik minat siswa karena media berbasis android memiliki beragam

konten seperti materi pelajaran, gambar, video, dan kuis yang interaktif.

4. Mengembangkan kemampuan dan pengetahuan siswa terhadap materi

melalui kuis interaktif yang ada pada media berbasis android.

2.1.3 Pendidikan Pancasila

2.1.3.1 Pengertian Pendidikan Pancasila

Pendidikan Pancasila merupakan nama dari suatu mata pelajaran
yang terdapat di dalam kurikulum merdeka. Pendidikan Pancasila berusaha
membina perkembangan moral peserta didik sesuai dengan nilai-nilai
Pancasila, supaya dapat mencapai perkembangan secara optimal dan dapat

diwujudkan dalam kehidupannya sehari-hari. Pendidikan Pancasila adalah
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wahana untuk mengembangkan dan melestarikan nilai leluhur dan moral
yang berlatar pada budaya Indonesia diharapkan dapat diwujudkan dalam
bentuk perilaku kehidupan sehari-hari baik sebagai individu maupun
sebagai anggota masyarakat dan makhluk ciptaan Tuhan Yang Maha Esa
(Kartika, 2016). Pendidikan Pancasila berfokus pada mendidik warga
negara Indonesia agar menjadi warga negara yang demokratis, beradab, dan
bermanfaat.
2.1.3.2 Tujuan Pendidikan Pancasila

Tujuan utama dari mata pelajaran tersebut adalah mendidik dan
membekali individu untuk menjadi pemikir yang kritis, analitis, individu
yang akuntabel, dan individu yang patriotik, memiliki rasa cinta yang
mendalam terhadap negaranya (Mustaricha & Rochmadi, 2020).
Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membina individu-individu supaya
dapat memahami dan dapat melaksanakan hak serta kewajibannnya sesuai
dengan Pancasila dan juga Undang-Undang Dasar (UUD) 1945 (Rafiuddin,
dkk, 2017). Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membekali siswa dengan
pengetahuan dasar atau ilmu dan keterampilan agar dapat berkembang

menjadi warga negara yang handal bagi negaranya.

2.1.3.3 Pendidikan Pancasila dalam Kurikulum Merdeka
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Pada perubahan Kurikulum K-13 menjadi Kurikulum Merdeka,
mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) diubah
menjadi Pendidikan Pancasila yang diterapkan mulai tahun ajaran 2022
(Yanti, 2023).

Perubahan ini dijelaskan dalam Keputusan Kemendikbud Ristek
Nomor 56 Tahun 2022 tentang Panduan Penerapan Kurikulum untuk
Pemulihan Pembelajaran. Kurikulum Merdeka akan menggantikan
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) dengan penerapan
Pendidikan Pancasila, yang mencakup semua tingkatan pendidikan dari
PAUD hingga Pendidikan Tinggi di seluruh Indonesia. Meskipun namanya
berubah, esensi Pendidikan Pancasila masih terkait erat dengan Pancasila
dan Kewarganegaraan. Tidak ada perbedaan dalam karakteristik atau
substansi antara Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
dengan Pendidikan Pancasila. Keduanya tetap berorientasi pada
menyampaikan empat konsensus utama yaitu: Pancasila, Undang-Undang
Dasar 1945, Bhineka Tunggal Ika, dan Negara Kesatuan Republik Indonesia
(NKRI).

2.2 Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan adalah studi sebelumnya yang telah dilakukan
sebelum penelitian ini. Penelitian sebelumnya tersebut berperan sebagai
sumber dukungan untuk penelitian ini. Contoh dari penelitian sebelumnya yang
telah dilakukan yaitu sebagai berikut:

Tabel 2.1 Penelitian yang relevan
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No. Peneliti Judul Hasil Pengembangan
1. | Doni Pengembangan Pengembangan ini Dari penelitian dan
Dwiranata, Media menghasilkan produk media pengembangan tersebut, peneliti
Dewi Pembelajaran pembelajaran matematika tertarik dan terinspirasi untuk
Pramita, Matematika yang interaktif dan mengembangkan media
Syaharuddin | Interaktif Berbasis menggunakan platform pembelajaran pohon kebhinekaan
(2019). Android pada android yang terdiri dari yang terfokus pada penyampaian
Materi Dimensi fasilitas simulasi dan tes yang | materi pelajaran Pendidikan
Tiga Kelas X SMA. | mendukung pemahaman Pancasila kelas X SMA semester
konsep dan dikerjakan secara | genap yaitu materi Bhineka
perseorangan untuk mengukur | Tunggal Ika dan NKRI yang
pencapaian standar mudah dipahami oleh peserta
kompetensi yang diinginkan. didik.
2. | Askhabulya | Pengembangan Hasil dari pengembangan ini Dari penelitian dan
min (2020). | Media adalah berupa aplikasi pengembangan tersebut, peneliti
Pembelajaran android. Tampilan utama tertarik dan terinspirasi untuk
Berbasis Aplikasi media ini berupa beberapa mengembangkan media pohon
Android Materi tombol untuk materi kebhinekaan dengan gaya
Integerasi Nasional | pembelajaran, video pembelajaran visual, auditori, dan
Dalam Bingkai pembelajaran, kompetensi inti, | kinestetik pada materi Bhineka
Bhineka Tunggal dan latihan soal dengan materi | Tunggal lka dan NKRI.
Ika Bagi Siswa Integerasi Nasional dalam
Kelas X SMAN 1 Bingkai Bhineka Tunggal Ika.
Puri Mojokerto
3. | Dita Putri Pengembangan Hasil dari penelitian dan Peneliti akan berupaya
Lestari, Ida Media Berbasis pengembangan ini yaitu mengembangkan media
Putri Android llmu Kita berupa aplikasi android pembelajaran pohon kebhinekaan
Rarasati, dan | pada Pembelajaran | dengan tampilan utama terdiri | memuat materi pelajaran
M. Igbal PPKn Kelas X dari tujuan pembelajaran, Pendidikan Pancasila yang lebih
Baihagi SMA kompetensi dasar, indikator komprehensif dengan
(2022). pembelajaran, dan petunjuk menggunakan Kurikulum

aplikasi. Media lImu Kita ini
memuat materi Pelajaran
PPKn kelas X SMA semester |
dan semester I1.

Merdeka. Pada media ini
menggunakan gaya pembelajaran
visual, auditori, dan kinestetik.
Selain itu, juga terdapat ruang
diskusi, video pembelajaran,
analisis masalah, penugasan
kelompok, dan evaluasi
pembelajaran. Media ini dapat
digunakan secara online maupun
offline oleh pengguna.




1.3 Kerangka Berpikir

Analisis Potensi

1. Seluruh guru dapat mengoperasikan
smartphone

2. 95,9 % dari 170 peserta didik memerlukan
media pembelajaran yang mudah dan menarik
untuk digunakan

3. 75,1 % dari 170 peserta didik lebih
menyukai pembelajaran dengan menggunakan
smartphone
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1. Pergantian Kurikulum K-13 menjadi
Kurikulum Merdeka

2. Antusias peserta didik yang beragam (ada
yang aktif dan kurang aktif) terhadap
pembelajaran Pendidikan Pancasila

Analisis Masalah

!

Masalah Penelitian

Guru dan peserta didik membutuhkan media
pembelajaran untuk menambah referensi
sumber belajar yang sesuai dengan
Kurikulum Merdeka melalui media
pembelajaran Pohon Kebhinekaan

1. Doni Dwiranata,

Penelitian Relevan i
Dewi Pramita,

Syaharuddin (2019) Solusi

22' (gsbkhabulyamin embamgan Media Berbasis
( ) oid Pohon Kebhinekaan untuk
3. Dita Putri Lestari, pelajaran Pendidikan Pancasila

dkk (2022) 5 X SMA

Hasil yang Diharapkan:

Media Berbasis Android Pohon
Kebhinekaan yang layak digunakan
untuk pembelajaran Pendidikan
Pancasila Kelas X SMA melalui
validasi dan uji keterbacaan

Gambar 2.1
Kerangka
Berpikir

Penelitian

Kajian Teori
1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala
bentuk bahan atau alat yang digunakan
untuk menyampaikan pesan atau
informasi selama proses belajar
mengajar, dengan tujuan untuk menarik
perhatian siswa dan menggugah minat
siswa untuk belajar (Arsyad, 2015).

2. Media Berbasis Android

Menurut Darsih (2022) media
pembelajaran berbasis android adalah
salah satu aplikasi audio visual yang
digunakan untuk keperluan
pembelajaran melalui smartphone.

3. Pendidikan Pancasila

Pendidikan Pancasila adalah wahana
untuk mengembangkan dan
melestarikan nilai leluhur dan moral
yang berlatar pada budaya Indonesia
diharapkan dapat diwujudkan dalam
bentuk perilaku kehidupan sehari-hari
baik sebagai individu maupun sebagai
anggota masyarakat dan makhluk
ciptaan Tuhan Yang Maha Esa
(Kartika, 2016)




29

Kerangka berpikir dalam penelitian ini didasarkan pada adanya dua
analisis yaitu analisis potensi dan analisis masalah. Analisis potensi
ditemukan oleh peneliti yaitu seluruh guru dapat mengoperasikan
smartphone 95,9 % dari 170 peserta didik memerlukan media pembelajaran
yang mudah dan menarik untuk digunakan, dan 75,1 % dari 170 peserta
didik lebih menyukai pembelajaran dengan menggunakan smartphone.
Sedangkan analisis masalah yang ditemukan yaitu pergantian Kurikulum K-
13 menjadi Kurikulum Merdeka dan antusias peserta didik yang beragam
terhadap pembelajaran Pendidikan Pancasila. Dari analisis potensi dan
masalah tersebut peneliti ingin mengembangkan produk yang berupa media
berbasis android pohon kebhinekaan untuk pembelajaran Pendidikan
Pancasila kelas X SMA. Hasil produk yang direncanakan peneliti, akan
divalidasi oleh validator. Setelah produk dinyatakan valid dan efektif
digunakan oleh validator. Tahap selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti
adalah melakukan uji keterbacaan oleh guru dan siswa. Hal ini dilakukan

oleh guru Pendidikan Pancasila dan siswa kelas X SMA Kota Blitar.






