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KAJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Medoe adalah perantara atau pengatur pesan dari pengirim pesan ke
penerima pesan. Banyak batasan yang diberikan orang tentang media.
Gagne (1970) yang dikutip oleh Arif S. Sadiman (2011: 6) menyatakan
bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa
yang dapat merangsangnya untuk belajar. Gerlach & Ely (1971)
sebagaimana dikutip dalam Azhar Arsyad (2006: 2) menyatakan bahwa
media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini,
guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk
menangkap, memperoses dan menyusun kembali informasi visual atau
verbal.

Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Assosiation/

NEA) memiliki pengertian yang berbeda. Media adalah bentuk-bentuk
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komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. Media
hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan bibaca (Arif S.
Sadiman, 2011: 6). Apapun batasan yang diberikan, ada persamaan
diantara batasan tersebut yaitu bahwa media pendidikan adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim
pesan ke penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
2. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran

Pemerolehan  pengehtahuan dan keterampilan, perubahan-
perubahan sikap dan perilaku dapat terjadi karena interaksi antara
pengalaman baru dengan pengalaman yang pernah dialami sebelumnya.
Menurut Bruner (1966: 10-11) yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2006: 7)
ada tingkatan utama modus belajar, yaitu:
1). Pengalaman langsung (enative),
2). Pengalaman piktorial/gambar (iconic) dan
3). Pengalaman abstrak (symbolic)
Pengalaman langsung adalah mengerjakan, misalnya arti kata ‘simpul’
dipahami dengan langsung membuat ‘simpul’. Pada tingkatan kedua yang
diberi label iconic (artinya gambar atau image), kata ‘simpul’ dipelajari
dari gambar, lukisan, foto atau film. Meskipun siswa belum pernah
mengikat tali untuk membuat ‘simpul’ mereka dapat mempelajari dan
memahaminya dari gambar, lukisan, foto atau film. Selanjutnya pada
tingkatan simbol, siswa membaca atau mendengar kata ‘simpul’ dan

mencoba mencocokkannya dengan pengalamannya membuat ‘simpul’.
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Ketiga tingkat pengalaman ini saling berinterkasi dalam upaya
memperoleh ‘pengalaman’ (pengetahuan, keterampilan atau sikap).

Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai
landasan teori penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s Cone
of Experience (Kerucut Pengalaman Dale). Kerucut ini merupkan elaborasi
yang rinci dari konsep ketiga tingkatan pengalaman yang dikemukakan
oleh Bruner sebagaimana diuraikan sebelumnya. Hasil belajar seseorang
diperoleh mulai dari pengalaman langsung (konkret), kenyataan yang ada
di lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda tiruan,
sampai kepada lambang verbal (abstrak). Semakin keatas di puncak
kerucut semakin abstrak media penyampaian pesan itu. Perlu dicatat
bahwa urutan-urutan ini tidak berarti proses belajar dan interaksi mengajar
belajar harus selalu dimulai dari pengalaman langsung, tetapi dimulai
dengan jenis pengalaman yang paling sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuan kelompok siswa yang dihadapi dengan mempertimbangkan
situasi belajarnya (Arif S. Sadiman, 2011: 7-8).

Dasar pengembangan kerucut di atas bukanlah tingkat kendala,
melainkan tingkat keabstrakan, jumlah jenis indera yang turut serta selama
penerimaan isi pengajaran atau pesan. Pengalaman langsung akan
memberikan kesan paling utuh dan paling bermakna mengenai informasi
dan gagasan yang terkandung dalam pengalaman itu oleh karena ia
melibatkan indera penglihatan, pendengaran, persaan, penciuman dan

peraba. Ini dikenal dengan learning by doing. Tingkat keabstrakan pesan
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akan semakin tinggi ketika pesan itu dituangkan kedalam lambang-
lambang seperti chart, grafik atau kata. Jika pesan terkandung dalam
lambang-lambang seperti itu, indera yang dilibatkan untuk menafsirkannya
semakin terbatas, yakni indera penglihatan atau indera pendengaran.
Meskipun tingkat partisipasi fisik berkurang, keterlibatan imajinatif
semakin bertambah dan berkembang. Pengalaman konkret dan
pengalaman abstrak sebenarnya dialami silih berganti, hasil belajar dari
pengalaman langsung mengubah dan memperluas jangkauan abstraksi
seseorang dan sebaliknya. Kemampuan interpretasi lambang kata
membantu seseorang untuk memahami pengalaman yang dialaminya ia
terlibat langsung (Azhar Arsyad, 2006: 11).
3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
a. Fungsi Media Pembelajaran

Proses pembelajaran mempunyai dua unsur yang menonjol yakni
metode pembelajaran dam media pembelajaran sebgaai alat bantu
mengajar. Media memiliki beberapa fungsi yaitu untuk menarik perhatian
siswa saat menerima pelajaran dan pada akhirnya pencapaian hasil belajar
dapat memuaskan. Menurut Azhar Arsyad (2006: 16) terdapat empat
fungsi atensi, afektif, kognitif, dan kompensatoris.

Fungsi atensi menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaian dengan makna visual yang
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran, kemungkinan untuk

memperoleh dan mengingat isi materi semakin besar. Fungsi afektif media
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audio visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar
(atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat
mengunggah emosi dan sikap siswa. Fungsi kognitif media visual dapat
terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa
lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk
memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam
gambar. Fungsi kompensatoris media pegajaran terlihat dari hasil
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk
memahami teks membentuk siswa lemah dalam membaca untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.
Media pembelajaran juga berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang
lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan
dengan teks atau disajikan secara verbal.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi utama media
pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi
kondisi dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru.
Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
membangkitkan keinginan yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa. Media pembelajaran juga dapat membantu
siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan

terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi.
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b. Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat mempertinggi proses pembelajaran
yang diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. Suatu
kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien dalam pencapaian
tujuan, jika melibatkan komponen media pembelajaran secra terencana,
sebab media pembelajaran sebagai komponen penting dan sangat besar
manfaatnya. Menurut Azhar Arsyad (2006: 26-27) manfaat media
pembelajaran yaitu dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses belajar. Media
pembelajaran dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa, sehingga
dapat menimbulkan motivasi belajar dan kemungkinan siswa dapat belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan  minatnya. Media
pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.
Benda yang terlalu besar atau kecil dibawa keruang kelas dapat diganti
dengan media slide, model. Proses atau peristiwa seperti gunung meletus,
banjir, tsunami dapat ditampilkan dalam media slide, gambar, video.
Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka.

Secara umum media pembelajaran mempunyai kegunaan-
kegunaan sebagai berikut:
Membantu tercapainya tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran harus relevan dengan kompetensi yang ingin dicapai
dan isi pembelajaran.
Media harus melibatkan peserta didik sehingga mereka mampu belajar

dengan lebih baik.
Media pembelajaran berguna mempercepat proses belajar.
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Media_ pembelajaran berguna dalam meningkatkan kualitas belajar
mengajar.

Media dapat mengurangi penyajian yang bersifat verbalistis (Dina
Indriana, 2011: 49-51)

Dari uaraian diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat media
pembelajaran mampu mangatasi masalah-masalah penyampaian materi
oleh guru dan dapat memotivasi siswa dalam pelajaran. Manfaat media
pembelajaran diatas sekaligus menggambarkan tantang alasan dan arti
medi untuk kepentingan proses serta pencapaian hasil belajar siswa.

4. Klasifikasi dan Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang ada saat ini sangat beragam jenisnya.
Keberagaman media dipengaruhi oleh perkembangan zaman yang semakin
maju. Jenis media beragam mulai dari yang sederhana, sampai pada media
yang cukup rumit dan canggih. Guna mempelajari berbagai jenis media,
karakter, dan kemampuannya, maka ada pengklasifikasian jenis media.
Beberapa jenis media pembelajaran yang bisa digunakan dalam proses
pembelajaran, menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain (1997:
140-142) macam media pembelajaran yaitu: dilihat dari jenisnya, media
dibagi dalam media auditif, media visual dan media audio visual. Berikut
terkait penjelasan media-media tersebut. Pertama, media auditif adalah
media yang penggunaannya menekankan aspek pendengaran (suara).
Indera pendengaran merupakan alat utama dalam penggunaan media ini.
Media auditif contohnya cassette recorder, radio, piringan hitam. Kedua,

media visual merupakan media yang familiar dan sering digunakan guru

dalam pembelajaran. Media visual dapat memperlancar pemahaman dan
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memperkuat ingatan, contoh media visual yaitu gambar, diagram, grafik,
peta. Ketiga, media audio visual adalah media yang mempunyai unsur
suara dan unsur gambar, contoh dari media audio visual yaitu video, film
dan televisi.

Selanjutnya masih menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan
Zain (1997: 140-142) dilihat dari daya liputannya, media dibagi dalam
pertama, media dengan daya liput luas dan serentak penggunaan media ini
tidak terbatas oleh tempat dan ruang serta dapat menjangkau jumlah anak
didik yang banyak dalam waktu yang sama, contohnya: televisi, radio.
Kedua, media dengan daya liput terbatas, yang mana tempat media ini
dalam penggunaannya membutuhkan ruang dan tempat khusus, sound,
slide, film rangkai yang harus menggunakan tempat yang tertutup dan
gelap. Ketiga, media untuk pengajaran individual media ini
penggunaannya hanya untuk seorang diri termasuk media ini adalah modul
terprogram dan pengajaran melalui komputer.

Media dilihat dari bahan pembuatanya, media dapat dikategorikan
menjadi media sederhana dan media komplek. Media sederhana
merupakan media yang bahan dasarnya mudah diperoleh dan harganya
murah, cara pembuatannya mudah dan penggunaannya tidak sulit. Media
komplek merupakan media yang bahan dan pembuatanya serta
penggunannya memerlukan ketrampilan yang memadai.

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 3) menyebutkan beberapa

jenis media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran antara lain
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media grafis, media tiga dimensi, media proyeksi dan lingkungan sebagai
media pembelajaran. Media grafis merupakan media dua dimensi yang
mempunyai ukuran panjang dan lebar. Media tiga dimensi berupa bentuk
model, contohnya model penampang. Model proyeksi contohnya slide,
film, OHP.

Berikut ini disajikan klasifikasi media ditinjau dari segi jenisnya,
yaitu sebagai alat bantu mengajar dan sebagai media yang digunakan

untuk belajar sendiri tanpa bantuan guru (Abdul Gafur, 2001: 32)



Tabel 1: Klasifikasi Media
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No Kelompok media Media pembelajaran Alat bantu pengajaran
1. Audio (suara) o Audio tape e  Telepon
2, e Teks terprogram ¢ Intercom
Bahan Cetak (termasuk e Manual e Hand Out
gambar/foto) e Modul o Papan tulis
e Buku pedoman e Transparansi
e  Grafik
e Peta
e  Globe
3. Gambar mati yang |e  Slide, film strip (bisa |e  Slide
diproyeksikan disertai narasi/ e  Transparansi
penjelasan) e  Film strip
4. Audio-cetak (kombinasi 1 [e  Lembaran kerja disertai [e  Lembaran kerja disertai
dan 2) tape tape
e Peta/ diagram disertai |e  Peta/ diagram disertai
narasi narasi
5. Audio visual yang e  Film strip diberi narasi -
diproyeksikan e  Sound-slide
e  Film tanpa suara e  Film tanpa suara
6. Gambar bergerak
7. Gambar/ film bersuara e  Film bersuara film bersuara
e Video-tape video-tape
Audio vision (video
disertai alat peraga
benda nyata)
8. Obyek/ benda e  Obyek/ benda e  Specimen
e Model/ tiruan benda e  Bendanyata
e Model/ tiruan benda
0. Hubungan antar pribadi dan | - e  Permainan
pengalaman langsung (guru, e  Simulasi
teman sejawat) e  Kunungan lapangan
e  Diskusi kelompok
10.

Komputer

Komputer alat bantu
ajar (CAl)
Internet
Web  Course  Tool
(WBCT)

Komputer multimedia

Sumber: Abdul Gafur, 2001: 32
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Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media itu beragam,
yang terdiri dari media visual, media auditif dan media audio visual.
Media juga memiliki karakteristik yang berbeda-beda, oleh karena itu
setiap guru perlu memiliki pemahaman tentang media sehingga dapat
menentukan media yang sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran
untuk memperlancar pembelajaran. Video merupakan contoh audiovisual
yang dapat diproyeksikan, sangat efektif untuk memperagakan suatu
peristiwa yang memiliki daya liput luas dan merupakan media yang

komplek.

5. Pemilihan Media Pembelajaran

Pengajaran yang efektif memerlukan perencanaan yang baik. Media
yang akan digunakan dalam proses pengajaran itu juga memerlukan
perencanaan yang baik. Meskipun kenyataan di lapangan menunjukkan
bahwa seorang guru memilih salah satu media dalam kegiatannya di kelas
atas dasar pertimbangan antara lain, (a) ia merasa sudah akrab dengan
media itu, seperti papan tulis atau proyektor transparansi, (b) ia merasa
bahwa media yang dipilihnya dapat menggambarkan dengan baik daripada
dirinya sendiri, misalnya diagram pada film chart, atau (c) media yang
dipilihnya dapat menarik minat dan perhatian siswa, serta menuntunnya
pada penyajian yang lebih terstruktur dan terorganisasi. Pertimbangan ini
diharapkan oleh guru dapat memenuhi kebutuhannya dalam rangka

mencapai tujuan yang telah ia terapkan (Azhar Arsyad, 2006: 65).
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Pemilihan media pendidikan haruslah memperhatikan kriteria yang
benar serta prinsip-prinsip penggunaan media, agar proses pembelajaran
dapat berjalan dengan baik. Dalam pemilihan media, ada beberapa prinsip
yang harus diperhatikan antara lain ciri media harus lebih diketahui, tujuan
pemilihan media harus jelas serta adanya beberapa media yang tersedia
untuk dapat dipertimbangkan (Yusuf Hadi Miarso, 1988: 63-64).

Menurut Abdul Gafur (2001: 19) ada beberapa hal yang perlu
diperhatikan dalam pemilihan media pengajaran yaitu:

1) Tak ada satu-satunya media pun yang paling baik untuk semua siswa
dan tujuan pembelajaran.

2) Penggunaan harus relevan dan konsisten dengan tujuan pembelajaran.

3) Media yang digunakan hendaknya cukup dikenal murid.

4) Media hendaknya sesuai dengan sifat pelajaran.

5) Media harus sesuai dengan kemampuan dari pola belajar audience.

6) Media hendaknya dipilih secara obyektif, bukan didasarkan oleh karena
kesukaan subyektif.

7) Lingkungan sekitar perlu diperhatikan dalam menggunakan media
karena penggunaan media tertentu dapat mempengaruhi pihak-pihak
lain misalnya menggunakan penerimaan siaran tv.

6. Model Pemanfaatan Media Pembelajaran
a. Pemanfaatan Media sebagai Alat Bantu Ajar

Media sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar adalah
suatu kenyataan yang tidak dapat dipungkiri. Karena memang guru yang
mengendaki untuk memanfaatkan media sebagai alat bantu dalam
menyampaikan pesan-pesan dari bahan pelajaran yang diberikan oleh guru
kepada anak didik. Tanpa bantuan media, maka bahan pelajaran sukar

untuk diterima dan dipahami oleh setiap anak didik, terutama materi

pelajaran yang rumit atau kompleks.
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Setiap materi pelajaran tentu memiliki tingkat kesukaran yang
bervariasi. Pada satu sisi ada bahan pelajaran yang tidak memerlukan alat
bantu, tetapi di lain pihak ada bahan pelajaran yang sangat memerlukan
alat bantu berupa media pembelajaran. Materi pelajaran yang tingkat
kesukarannya tinggi tentu susah diproses oleh anak didik. Apalagi bagi
anak yang kurang menyukai materi pelajaran yang diampaikan. Anak didik
cepat merasa bosan dan kelelahan tentu tidak dapat mereka hindari,
diebabkan penjelasan guru sukar dicerna dan dipahami. Guru yang
bijaksana tentu sadar bahwa kebosanan dan kelelahan anak didik adalah
berpangkal dari penjelasan yang diberikan guru bersimpang siur, tidak ada
fokus masalahnya. Hal ini tentu saja harus dicarikan jalan keluarnya. Jika
guru tidak memiliki kemampuan untuk menjelaskan suatu materi pelajaran
dengan baik, apa salahnya jika memanfaatkan media sebagai alat bantu
pengajran guna memperlanjar pencapaian tujuan yang telah ditetapkan
sebelum pelaksanaan pengajaran.

Sebagai alat bantu, media mempunyai fungsi melicinkan jalan
menuju tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini dilandasi dengan
keyakinan bahwa proses belajar mengajar dengan bantuan media
mempertinggi kegiatan belajar anak didik dalam tenggang waktu cukup
lama (Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, 2006: 122). Itu berarti
kegiatan belajar anak didik dengan bantuan media akan menghasilkan

proses dan hasil belajar yang lebih baik daripada tanpa bantuan media.



26

Walaupun begitu, pengggunaan media sebagai alat bantu ajar tidak
bisa sembarangan menurut kehendak guru. Tetapi haru memperhatikan
dan mempertimbangkan tujuan. Media yang dapat menunjang tercapainya
tujuan pembelajran tentu lebih doperhatikan. Sedangkan media yang tidak
menunjang tujuan pembelajaran tentu harus disingkirkan jauh-jauh untuk
sementara. Kompetensi guru sendiri patut untuk dijadikan perhitungan.
Apakah mampu atau tidak, jika tidak maka jangan mempergunaknnya,
sebab hal itu akan sia-sia bahkan bisa mengacaukan jalannya proses
pembelajaran.

Dapat dipahami bahwa pemanfaatan media sebagai alat bantu ajar
adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar. Dan gurulah yang
mempergunakannya untuk memperlancar jalannya proses belajar demi
tercapainya tujuan pembelajaran.

b. Pemanfaatan Media sebagai Pembelajaran Mandiri

Pembelajaran mandiri merupakan suatu upaya untuk memberikan
kesempatan kepada siswa agar dapat belajar sesuai dengan kebutuhan,
kemempuan, kecepatan dan caranya sendiri. Tujuan utama pembelajaran
mandiri adalah agar siswa dapat belajar secara optimal serta bisa mencapai
tingkat penguasaan bahan pelajaran yang dipelajarinya (Nana Sudjana dan
Ahmad Rivai, 1989: 116). Pembelajaran mandiri atau pengajaran
individual mempunyai makna yang luas yakni, setiap siswa diberi
kebebasan untuk memilih tujuan pembelajaran dan menunjukkan tingkat

penguasaannya dalam berbagai cara dari kemampuan dan kecepatan
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masing-masing seperti membuat laporan, ujian tertulis, ujian lisan,
membuat makalah, dan sebagainya.

Berbagai bentuk pembelajaran mandiri harus menekankan
pentingnya perhatian, bantuan, dan perlakuan khusus kepada siswa secara
individual yang berbeda minat, kemampuan, kebutuhan, serta kecapatan
belajarnya. Perbedaan-perbedaan individu dapat dilihat dari: 1)
perkembangan intelektual, 2) kemempuan berbahasa, 3) latar belakang
pengalaman, 4) gaya belajar, 5) bakat dan minat, 6) kepribadian (Nana
Sudjana dan Ahmad Rivai, 1989: 116-117).

Pembelajaran secara individual tampak pada perilaku atau kegiatan
guru dalam mengajar dan menitikberatkan pada pemberian bantuan dan
bimbingan belajar kepada masing-masing siswa secara individual. Susunan
suatu tujuan belajar yang didesain untuk belajar mandiri harus disesuaikan
dengan karakteristik individual dan kebutuhan setiap siswa. Bentuk-bentuk
belajar mandiri antara lain: 1) self instruction semacam modul, 2)
independent study, 3) individualized prescribed instruction, dan 4) self
pacet learning (Syaiful Sagala, 2006: 184).

Untuk tujuan belajar meningkatkan kemempuan kognitif dan
psikomotorik lebih banyak ditempuh dengan belajr mandiri. Pada model
pembelajaran secara individual, guru memberikan bantuan bekajar kepada
masing-masing pribadi siswa sesuai mata pelajaran yang dijarkan oleh
guru yang bersangkutan. Perilaku pembelajaran individual ini guru akan

memberikan kesempatan dan keleluasaan kepada masing-masing individu
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untuk dapat belajar sesuai dengan kemampuan yang dimiliki. Setiap siswa
diberi kesempatan untuk mengembangkan kemampuan yang dimiliki oleh
siswa tersebut, artinya setiap individu memiliki paket belajar secara
individual yang sesuai dengan tujuan belajarnya secara individual juga.
Dalam pembelajaran mandiri siswa menyususn program belajarnya
sendiri, siswa mempunyai keleluasaan belajar dari kemampuannya sendiri,
mempunyai kedudukan yang bersifat sentral yang menjadi pusat pelayanan
dalam pembelajaran. Sedangkan guru dalam model pembelajaran mandiri
hanya membantu membelajarkan siswa, membantu merencanakan
kegiatan belajar siswa sesuai dengan kemampuan dan daya dukung yang
dimiliki siswa.
c. Model ASSURE dalam Pemanfaatan Media Pembelajaran

Seluruh pengajaran yang efektif membutuhkan perencanaan
cermat. Mengajar dengan teknologi dan media pengajaran tentu saja tidak
dikecualikan. Bagaimana merencanakan secara sistematis untuk
pemanfaatan teknologi media yang efektif. Menurut Gagne (1985) yang
dikutip oleh Smaldino, dkk (2011: 111) menyatakan bahwa beberapa
aspek dari pengajaran dan pembelajaran telah konsisten bertahun-tahun,
seperti tahap-tahap progresif atau kegiatan instruksional. Penelitian telah
menunjukkan bahwa mata pelajaran yang dirangcang baik diawali dengan
timbulnya minat siswa dan kemudian berlanjut pada penyajian material
baru, melibatkan para siswa dalam praktik dengan umpan balik, menilai

pemahaman mereka, dan memberikan kegiatan tindak lamjut yang relevan.
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Model ASSURE menggabungkan semua Kkegiatan instruksional itu.
(Sharon E. Smaldino, Deborah L. Lowther & James D. Russel 2011: 111).

ASSURE model adalah salah satu petunjuk dan perencanaan yang
bisa membantu untuk bagaimana cara merencanakan, mengidentifikasi,
menentukan tujuan, memilih metode dan bahan, serta evaluasi. Model
ASSURE ini merupakan rujukan bagi pendidik dalam membelajarkan
peserta didik dalam pembelajaran yang direncanakan dan disusun secara
sistematis dengan mengintegrasikan teknologi dan media sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna bagi peserta didik.

Pembelajaran dengan menggunakan ASSURE Model mempunyai
beberapa tahapan yang dapat membantu terwujudnya pembelajaran yang
efektif dan bermakan bagi peserta didik. Tahapan tersebut menurut
Smaldino merupakan penjabaran dari ASSURE vyaitu:

1) Analyze (Analisis Pembelajar)

Tujuan utama guru adalah memenuhi kebutuhan unik setiap siswa
sehingga mereka bisa mencapai tingkat belajar yang maksimum. Model
ASSURE memberikan pendekatan yang sistematis untuk menganalisis
karakteristik siswa yang memengaruhi kemampuan mereka untuk belajar.
Analisis tersebut menyediakan informasi yang secara strategis
memungkinkan unutk merencanakan pembelajaran yang disesuaikan agar
memenuhi kebutuhan spesifik siswa. Faktor kunci yang diperhatikan

dalam analisis pembelajar adalah sebagai berikut:
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Karakteristik umum

Karakteristik umum siswa dapat ditemukan melalui variable
yang konstan, seperti, jenis kelamin, umur, tingkat
perkembangan, budaya dan faktor sosial ekonomi serta
etnik. Semua variabel konstan tersebut, menjadi patokan dalam
merumuskan strategi dan media yang tepat dalam
menyampaikan bahan pelajaran.

Kecakapan Dasar Spesifik

Penelitian yang terbaru menunjukkan bahwa pengetahuan awal
siswa merupakan sebuah subyek patokan yang berpengaruh
dalam bagaimana dan apa yang dapat mereka pelajari lebih
banyak sesuai dengan perkembangan psikologi siswa (Smaldino
dari Dick,carey&amp; carey,2001). Hal ini akan memudahkan
dalam merancang suatu pembelajaran agar penyamapain materi
pelajaran dapat diserap dengan optimal oleh peserta didik sesuai
dengan kemampuan yang dimilikinya.

Gaya Belajar

Gaya belajar yang dimiliki setiap pembelajar berbeda-beda dan
mengantarkan peserta didik dalam pemaknaan pengetahuan
termasuk di dalamnya interaksi dengan dan merespon dengan
emosi ketertarikan terhadap pembelajaran. Terdapat tiga macam
gaya belajar yang dimiliki peserta didik, yaitu: 1. Gaya belajar

visual (melihat) yaitu dengan lebih banyak melihat seperti
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membaca 2. Gaya belajar audio (mendengarkan), yaitu
belajar akan lebih bermakna oleh peserta didik jika pelajarannya
tersebut didengarkan dengan serius, 3. Gaya belajar kinestetik
(melakukan), yaitu pelajaran akan lebih mudah dipahami oleh
peserta didik jika dia sudah mempraktekkan sendiri.
2) State Standart and Objectivies (Menentukan Standart dan
Tujuan)

Tahap selanjutnya dalam ASSURE model adalah merumuskan
tujuan dan standar. Dengan demikian diharapkan peserta didik dapat
memperoleh suatu kemampuan dan kompetensi tertentu dari pembelajaran.
Dalam merumuskan tujuan dan standar pembelajaran perlu memperhatikan
dasar dari strategi, media dan pemilihan media yang tepat.

a) Pentingnya Merumuskan Standar dan Tujuan dalam Pembelajaran
Dasar dalam penilaian pembelajaran ini menujukkan pengetahuan
dan kompetensi seperti apa yang nantinya akan dikuasai oleh peserta
didik. Selain itu juga menjadi dasar dalam pembelajaran siswa yang
lebih bermakna. Sehingga sebelumnya peserta didik dapat
mempersiapkan diri dalam partisipasi dan keaktifannya dalam
pembelajaran.

Ada beberapa alasan mengapa tujuan perlu dirumuskan dalam merancang
suatu program pembelajaran seperti yang dijelaskan oleh Wina Sanjaya
(2008 : 122-123) berikut ini :

(1)Rumusan tujuan yang jelas dapat digunakan untuk mengevaluasi

efektifitas keberhasilan proses pembelajaran.



32

(2) Tujuan pembelajaran dapat digunakan sebagai pedoman dan
panduan kegiatan belajar siswa
(3) Tujuan pembelajaran dapat membantu dalam mendesain sistem
pembelajaran
(4)Tujuan pembelajaran dapat digunakan sebagai kontrol dalam
menentukan batas-batas dan kualitas pembelajaran.
b) Tujuan Pembelajaran yang berbasis ABCD
Menurut Smaldino,dkk (2011: 119) setiap rumusan tujuan
pembelajaran ini haruslah lengkap. Kejelasan dan kelengkapan ini
sangat membantu dalam menentukan model belajar, pemanfaatan
media dan sumber belajar berikut asesmen dalam KBM. Rumusan
baku ABCD tadi dijabarkan sebagai berikut:
(1) A (Audience)
Pebelajar atau peserta didik dengan segala karakterisktiknya.
Siapa pun peserta didik, apa pun latar belakangnya, jenjang
belajarnya, serta kemampuan prasyaratnya sebaiknya jelas dan
rinci.
(2) B (Behaviour)
Perilaku belajar yang dikembangkan dalam pembelajaran.
Perlaku belajar mewakili kompetensi, tercermin dalam
penggunaan kata kerja. Kata kerja yang digunakan biasanya kata

kerja yang terukur dan dapat diamati.
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(3) C (Conditions)
Situasi kondisi atau lingkungan yang memungkinkan bagi
pebelajar dapat belajar dengan baik. Penggunaan media dan
metode serta sumber belajar menjadi bagian dari kondisi belajar
ini. Kondisi ini sebenarnya menunjuk pada istilah strategi
pembelajaran tertentu yang diterapkan selama proses belajar
mengajar berlangsung.
(4) D (Degree)

Persyaratan khusus atau kriteria yang dirumuskan sebagai
dibaku sebagai bukti bahwa pencapaian tujuan pembelajaran dan
proses belajar berhasil. Kriteria ini dapat dinyatakan dalam
presentase benar (%), menggunakan Kkata-kata seperti
tepat/benar, waktu yang harus dipenuhi, kelengkapan
persyaratan yang dianggap dapat mengukur pencapaian
kompetensi. Ada empat kategori pembelajaran. Pertama, domain
kognitif belajar melibatkan berbagai kemampuan intelektual
yang dapat diklasifikasikan baik sebagai verbal / informasi
visual atau sebagai ketrampilan intelektual. Kedua, dalam
domain afektif, pembelajaran melibatkan perasaan dan nilai-
nilai. Ketiga, domain ketrampilan motorik, pembelajaran
melibatkan atletik, manual, dan ketrampilan seperti fisik.
domain ketrampilan motorik, pembelajaran melibatkan atletik,

manual, dan ketrampilan seperti fisik. Keempat, domain
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interpersonal dimana belajr melibatkan interaksi dengan orang-
orang.
¢) Tujuan Pembelajaran dan Perbedaan Individu
Berkaitan dengan kemampuan individu dalam menuntaskan atau
memahami sebuah materi yang diberikan. Individu yang tidak
memiliki kendala belajar dengan yang memiliki kendala belajar pasti
memiliki waktu ketuntasan terhadap materi yang berbeda. Untuk
mengatasi hal tersebut, maka timbullah mastery learning (kecepatan
dalam menuntaskan materi tergantung dengan kemampuan yang
dimiliki tiap individu.
3) Select Strategies, Technology, Media, And Materials (Memilih,
Strategi, Teknologi, Media dan Bahan ajar)

Langkah selanjutnya dalam membuat pembelajaran yang efektif
adalah mendukung pemblajaran dengan menggunakan teknologi dan
media dalam sistematika pemilihan strategi, teknologi dan media dan
bahan ajar.

a) Memilih Strategi Pembelajaran

Pemilihan strategi pembelajaran disesuaikan dengan standar dan
tujuan pembelajaran. Menurut Keller (1987) dalam Smaldino,
dkk (2011: 125) Selain itu juga memperhatikan gaya belajar dan
motivasi siswa yang nantinya dapat mendukung pembelajaran.
Strategi pembelajaran dapat mengandung ARCS model. ARCS

model dapat membantu strategi mana yang dapat membangun
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Attention  (perhatian) siswa, pembelajaran berhubungan
yang relevant dengan keutuhan dan tujuan, convident, desain
pembelajaran dapat membantu pemaknaan pengetahuan oleh
siswa dan satisfaction dari usaha belajar siswa.

b) Memilih Teknologi dan Media
Mc Alpine dan Weston (1994) yang dikutip oleh Smaldino, dkk
(2011: 125) menyatakan bahwa para sarjana sepakat bahwa
memilih teknologi dan media yang sesuai bisa menjadi tugas
yang rumit, mempertimbangkan kumpulan sumber daya yang
tersedia, keberagaman para pembelajar dan tujuan belajar
spesifik yang harus dicapai.
Bentuk media adalah bentuk fisik dimana sebuah pesan
digabungkan dan ditampilkan. Bentuk media meliputi, sebagai
contoh, diagram (gambar diam dan teks) slide ( gambar diam
lewat proyektor) video (gambar bergerak dalam TV), dan
multimedia komputer (grafik, teks, dan barang bergerak dalam
TV) Setiap media itu mempunyai kekuatan dan batasan dalam
bentuk tipe dari pesan yang bisa direkam dan ditampilkan.
Memilih sebuah bentuk media bisa menjadi sebuah tugas yang
kompleks-merujuk kepada cakupan yang luas dari media yang
tersedia, keanekaragaman siswa dan banyak tujuan yang akan
dicapai.

c) Memilih, Mengubah atau Merancang Materi
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Dalam proses pembelajran guru telah memilih strategi, jenis
teknologi, dan media yang diperlukan dalam menyampaikan
materi pelajaran kepada siswa. Dalam memilih materi yang
diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran, biasanya
melibatkan tiga tahapan berikut:

(1) Memilih materi yang tersedia

(2) Mengubah materi yang ada

(3) Merancang materi baru

4) Utilize Technology, Media and Materials (Menggunakan

Teknologi, Media dan Bahan Ajar)

Sebelum memanfaatkan media dan bahan yang ada, sebaiknya

mengikuti langkah-langkah seperti dibawah ini,yaitu:

a)

b)

Pratinjau Teknologi, Media, dan Materi

Pendidik  harus  melihat  dahulu  materi  sebelum
mennyampaikannya dalam kelas, mempratinjau teknologi dan
media yang dipilih untuk dipakai, dan selama proses
pembelajaran pendidik harus menentukan materi yang tepat
untuk audiens dan memperhatikan tujuannya.

Menyiapkan Teknologi, Media dan Materi

Pendidik harus mengumpulkan semua materi dan media yang
dibutuhkan pendidik dan peserta didik. Pendidik harus

menentukan urutan materi dan penggunaan media. Pendidik
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harus menggunakan media terlebih dahulu untuk memastikan
keadaan media.

c) Menyiapkan Lingkungan Belajar

Pendidik harus mengatur fasilitas yang digunakan peserta didik
dengan tepat dari materi dan media sesuai dengan lingkungan
sekitar.

d) Menyiapkan Pembelajar

Pendidikk harus memberitahukan peserta didik tentang tujuan
pembelajaran. Pendidik menjelaskan bagaimana cara agar
peserta didik dapat memperoleh informasi dan cara
mengevaluasi materinya.

e) Menyediakan Pengalaman Belajar

Mengajar dan belajar harus menjadi pengalaman. Sebagai guru
kita dapat memberikan pengalaman belajar seperti : presentasi di
depan kelas dengan projector, demonstrasi, latihan, atau tutorial
materi.

5) Require Learner Participation (Mengharuskan Partisipasi

Pembelajar)

Tujuan utama dari pembelajaran adalah adanya partisipasi siswa
terhadap materi dan media yang kita tampilkan. Seorang guru pada era
teknologi sekarang dituntut untuk memiliki pengalaman dan praktik
menerapkan, menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi ketimbang

sekedar memahami dan member informasi kepada siswa. Ini sejalan
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dengan gagasan konstruktivis bahwa belajar merupakan proses mental

aktif yang dibangun dari pengalaman yang autentik, diman para siswa

akan menerima umpan balik informative untuk mencapai tujuan mereka

dalam belajar.

a)

b)

Latihan Penggunaan teknologi
Tujuan pembelajaran dengan jelas menyatakan apa yang
semestinya dilakukan para siswa seusai instruksi. Penting untuk
mengahruskan partisipasi siswa malaui praktik langsung dalam
penggunaan teknologi dan kemampuan baru.
(1) Teknologi sebagai perkakas teknologi
(2) Tekonolgi sebagai perangkat komunikasi
(3) Terknologi sebagai perangkat penelitian
(a) Terknologi sebagai perangkat penyelesaian masalah
dan pengambilan keputusan
(b) Menggunakan piranti lunak pendidikan untuk latihan
(c) Menggunakan media lainnya untuk latihan
Umpan Balik
Dalam proses pembelajaran, siswa harus menerima umpan balik
mengenai ketepatan respon mereka. Umpan balik atau
tanggapan bisa berasal dari guru, atau para siswa yang bekerja di
dalam kelompok kecil dan saling memberi umpan balik. Umpan
balik mungki bisa juga diperoleh melalui aktivitas periksa

sendiri atau berasal dari komputer atau mentor.
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6) Evaluated and Revise (Mengevaluasi dan Merevisi)

Komponen terakhir dari model ASSURE untuk belajar yang efektif
adalah mengevaluasi dan merevisi. Evaluasi dan revisi sangat penting bagi
pengembangan pengajaran yang berkualitas, tetapi komponen dari
perancangan mata pelajaran ini sering kali diabaikan. Tahapan ini sangat
mendasar untuk mengembangkan kualitas pembelajaran. Penilaian dan
perbaikan dapat dari dua tahapan yaitu:

a) Menilai Prestasi Pembelajar yang meliputi, penilaian autentik,

penilaian portofolio.

b) Mengevaluasi dan merevisi strategi, teknologi, dan media.

Satu hal yang perlu dicermati dari model ASSURE ini, walaupun
berorientasi pada Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), model ini tidak
menyebutkan strategi pembelajaran secara eksplisit. Strategi pembelajaran
dikembangkan melalui pemilihan dan pemanfaatan metode, media, bahan

ajar, serta peran serta peserta didik di kelas.

Model pembelajaran ASSURE sangat membantu dalam merancang
program dengan menggunakan berbagai jenis media. Model ini menggunakan
beberapa langkah, yaitu Analyze Learners, State Objectives, Select Methods,
Media and Materials, Utilize Media and Materials, Require Learner
Participation, dan Evaluate and Revise. Kesemua langkah itu berfokus
untuk menekankan pengajaran kepada peserta didik dengan berbagai gaya

belajar, dan konstruktivis belajar dimana peserta didik diwajibkan untuk
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berinteraksi dengan lingkungan mereka dan tidak secara pasif menerima

informasi.

B. Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan

1. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan

Menurut penjelasan Pasal 37 ayat (1) dari Undang-undang No. 20

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas), mata pelajaran
PKn adalah bertujuan membentuk peserta didik menjadi manusia yang
memiliki kebanggaan dan cinta tanah air. Sedangkan menurut Lampiran
Peraturan Menteri No. 22 Tahun 2006, menyatakan bahwa mata pelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang memfokuskan
pada pembentukan warganegara yang memahami dan mampu melaksanakan
hak-hak kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas,
terampil, berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945.

2. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan

Mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan memiliki tujuan agar

peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut:

a. Beripikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu
kewarganegaraan.

b. Berpartisipasi secara aktif dan bertanggungjawab, dan bertindak
secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan
bernegara, serta antikorupsi.

c. Berkembang secara positifdan demokratis untuk membentuk diri
dari karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup
bersama dengan bangsa-bangsa lainnya.

d. Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia
secara langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan

teknologi informasi dan komunikasi. ( Lampiran Peraturan
Menteri Pendidikan Nasional No 22 Tahun 2006)
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Rumusan tujuan PKn adalah partisipasi warganegara yang bermutu
dan bertanggungjawab dalam kehidupan politik dan masyarakat baik lokal
maupun internasional (Margaret S. Bronson, 1999: 7). Dengan demikian,
bahwa tujuan yang akan dicapai dari adanya Pendidikan Kewarganegaraan
aialah peserta didik akan memiliki kemampuan dalam ikut berpartisipasi pada
kegiatan masyarakat, berbangsa dan bernegara. Memahami dengan baik hak
dan kewajibannya, mengembangkan diri secara positif untuk menjadi
masyarakat Indonesia yang demokratis, dan dapat berinteraksi denan dunia
internasional serta mampu memanfaatkan teknologi dan informasi secara baik
dan benar.

3. Ruang Lingkup Pendidikan Kewarganegaraan

Ruang lingkup Pendidikan Kewarganegaraan yang dimaksud dalam
penelitian ini yaitu ruang lingkup materi Pendidikan Kewarganegaraan yang
bersumber dari Lampira Peraturan Menteri Tahun 2006 tentang Standar Isi
untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah. Ruang lingkup materi
Pendidikan Kewarganegaraan meliputi aspek-aspek berikut: (a). Persatuan
dan Kesatuan bangsa, (b). Norma, hukum dan peraturan, (c). Hak asasi
manusia, (d). Kebutuhan warga negara, (e). Konstitusi negara, (f). Kekuasaan
dan politik, (g). Pancasila dan (h). Globalisasi. Ini merupakan materi kajian
PKn.

Sedangkan ruang lingkup PKn vyang pernah dikembangkan

sebelumnya oleh Pusat Sistem Pengujian dan Pengembangan (Pusijibang) dan
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Pusat Kurikulum (Puskur) Depdikbud. Tentang perbedaan substansi materi

kewarganegaraan ini dapat dilihat dalam tabel dibawah ini:

Tabel 2: Substansi Materi Kewarganegaraan

Substansi Materi Kewarganegaraan

Versi Pusijibang

Versi Puskur

RBRBOO~No O~ R

0.
1.

Manusia sebagai zoon politicon
Nilai, norma dan moral
Norma-norma dalam masyarakat
Bangsa dan negara

Konstitusi

Lembaga-lemabaga politik
Kewarganegaraan

Sistem politik demokrasi

Negara hukum dan penegaknya
HAM

Peran Indonesia dalam Hubungan
Internasional

12. Identitas Nasional

Persatuan bangsa

Norma, Hukum dan Peraturan
HAM

Kebutuhan hidup warga negara
Kekuasaan dan politik
Masyarakat demokratis
Pancasila dan Konstitusi Negara
Globalisasi

Sumber: Samsuri, 2004
Dengan demikian dengan adanya ruang lingkup Pendidikan

Kewarganegaraan diharapkan dapat membentuk pribadi masyarakat yang

baik yang menyadari akan hak dan kewajibannya dan memahami kondisi

dalam negeri demi teciptanya kehidupan bernegara yang baik.

mengidentifikasi

4. Komponen Pendidikan Kewarganegaraan

Komponen PKn menurut Center for Civic Education (CCE) telah

tiga komponen utama yang meliputi

Pengetahuan

Kewarganegaraan (civic knowlegde), kecakapan kewarganegaraan (civic

skills), dan watak kewarganegaraan (civic dispositions).
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Pengetahuan Kewarganegaraan (civic knowlegde)

Pengetahuan kewarganegaraan berkaitan dengan apa yang seharusnya
diketahui oleh warga negaranya yang berkaitan dengan hak dan
kewajiban sebagai peran warga negara. Keterampilan intelektual dapat
dilihat dalam tabel dibawah ini:

Tabel 3: Unsur Kecakapan Intelektual

Unsur Kecakapan Intelektual

1.

Mengidentifikasi dibedakan menjadi ketrampilan:
a. Membedakan dengan yang lain

b. Mengklasifikasi

c. Menentukan asal-usulnya

Mendeskripsikan, misalnya tentang: objek, proses, institusi, fungsi,
alat dan kualitas yang jelas.

Menjelaskan (mengklarifikasikan/menterjemahkan) tentang sebab-
sebab suatu peristiwa, makna dan pentingnya suatu peristiwa atau
ide.

Mengevaluasi posisi: menggunakan Kkriteria atau standar guna
mencapai suatu posisi tentang:

a. Kekuatan dan kelemahan posisi suatu isu tertentu

b. Tujuan yang dikedepankan

c. Alat yang dipakai untuk mencapai tujuan

Mengambil sikap: untuk manggunakan kriteria atau standar guna
mencapai suatu posisi seseorang dapat mendorong untuk:

a. Memilih dari berbagai alternatif pilihan

b. Membuat pilihan baru

Membela posisi
a. Mengemukakan argumentasi atas sikap yang diambil
b. Merespon argumentasi yang tidak disepakati

Sumber: The National Standarts for Civic and Goverment (Margareth S.
Bronson, 1999: 15-16).

2. Kecakapan Kewargenagaraan (civic skills)
Kecakapan kearganegaraan yaitu ketrampilan partisipasi warga
negara dalam mempraktekkan hak dan tanggungjawab sebagai
anggota masyarakat yang berdaulat, dalam hai ini warga negara

tidak hanya menguasai pengetahuan kewarganegaraan tetapi juga
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memiliki kecakapan kewarganegaraan yang relevan. Unsur

kecakapan partisipasi warga negara dapat diaktegorikan sebagai

berikut:

a. Interaksi adalah kecakapan warganegara dalam berkomunikasi
yang berkaitan dengan masalah-masalah publik, yang
termasuk dalam ketrampilan ini adalah: bertanya, menjawab
dan berunding secara sopan santun, membangun Kolisi dan
mengelola konflik secara damai.

b. Memonitor masalah politik dan pemerintahan terutama dalam
penanganan masalah publik sehingga warga negara dapat
terlibat dalam proses politik dan pemerintahan. Monitoring ini
berarti proses pengawasan terhadap jalannya pemerintahan
yang dilakukan warganegaranya melalui berbagai sumber
informasi yang ada selain itu pengawasan juga dapat dilakukan
dengan mendapatkan informasi dari kelopmok-kelompok
kepentingan, pejabat pemerintahan atau lembaga-lembaga
pemerintahan.

c. Mempengaruhi proses-proses politik pemerintah baik secara
proses formal maupun informal dalam masyarakat (Margaret
S. Bronson, 1999: 17-22)

3. Watak kewarganegaraan (civic dispositions)
Watak kewarganegaraan merupakan sifat-sifat yang harus dimilki

warga negara untuk mendukung efektivitas partisipasi politik.
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Watak kewarganegaraan mencakup karakter privat dan karakter
publik. Secara singkat karakter privat dan karakter publik
dideskripsikan sebagai berikut:

a. Menjadi anggota masyarakat yang independen, karakter ini
merupakan kesadaran secara sukarela untuk bertanggungjawab
atas segala konsekuensi dari tindakan yang diperbuat serta
menerima kewajiban moral dan legal sebagai anggota
masyarakat demokratis.

b. Memenuhi tanggungjawab personal kewarganegaraan dibidang
ekonomi dan politik, yang termasuk karakter ini adalah
mengurus diri sendiri, memberi nafkah keluarga, mendidik
anak, mengikuti isu informasi publik, voting, mambayar pajak,
menjadi saksi di pengadilan, memberikan pelayanan kepada
masyarakat, melakukan tugas sesuai dibidang masing-masing.

c. Menghormati harkat dan martabat kemanusiaan tiap individu,
yang termasuk karakter ini adalah mendengarkan pendapat
orang lain, berperilaku santun, menghargai hak dan
kepentingan warga negara, mematuhi aturan mayoritas.

d. Berpartisipasi dalam urusan-urusan kewarganegaraan secara
efektif dan bijaksana, karakter ini menghendaki pemilikan
informasi yang luas sebelum memberikan voting atau
berpartisipasi dalam debat publik, keterlibatan dalam diskusi

yang santun dan serius serta memegang kendali kepemimpinan
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yang sesuai. Juga menghendaki kamampuan kapan saatnya
lebih mementingkan kepentingan umum daripada kepentingan
pribadi.

e. Mengembangkan berfungsinya demokrasi konstitusional yang
sehat. Karakter ini mengarahkan warga negara agar bekerja
secara damai dan legal dalam rangka mengubah undang-
undang yang dianggap tidak adil dan tidak bijaksana.
Pentinganya watak kewarganegaraan ini jarang sekali
ditegaskan. Karakter publik dan privat yang mendasari
demokrasi dalam jangka panjang, lebih merupakan dampak
dari pengetahuan atau kecakapan kewarganegaraan oleh warga
negara (Margaret S. Bronson, 1999: 23-26).

Dari uraian diatas secara garis besar di dalam mata pelajaran PKn,
didalamnya memuat unsur-unsur seperti  menguasai  pengetahuan
kewarganegaraan, keterampilan kewarganegaraan dan watak
kewarganegaraan untuk menjadikan warga negara yang baik dan

bertanggungjawab.

C. Penelitian yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan berikut, penelitian Mufit Khasanah
Apriliani dan Supriyati memiliki persamaan dengan penelitian yang akan
dilakukan dalam hal jenis penelitian yaitu deskriptif, topik yang diangkat

yaitu tentang penggunaan media dan metode yang digunakan untuk
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mengumpulkan data. Perbedaan antara penelitian yang akan dilakukan

dengan penelitian yang relevan terletak pada waktu dan tempat dilakukannya

penelitian.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mufit Khasanah Apriliani tahun 2009 yang
berjudul  “Pemanfaatan Media dalam Pembelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan di SMP se-Kecamatan Sewon Bantul”. Hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa: 1) Sekolah yang mempunyai jenis dan
jumlah media terbanyak yaitu SMP Negeri 4 Sewon dengan jenis media 13
macam dan jumlah media 229 buah. 2) Frekuensi pemenfaatan media di
kelas bersifat kadang-kadang karena 7 orang guru (87,5%) menyatakan
demikian dan satu orang guru lainnya yaitu guru SMP Negeri 4 Sewon
selalu memanfaatkan media. 3) Faktor yang paling besar pengaruhnya
terhadap pemanfaatan media yang Persentasenya 50% dengan 4 responden
yaitu materi pembelajaran. 4) Pembelian media dengan uang sekolah
terjadi pada seluruh sekolah (100%). Frekuensi pembuatan media yang
melibatkan siswa bersifat kadang-kadang. Hal ini dinyatakan oleh 7 orang
guru (87,5%), dan satu orang guru (12,5%) yang merupakan guru PKn
SMP Negeri 4 Sewon selalu membuat media bersama guru.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Supriyati tahun 2013 yang berjudul
“Pemanfaatan Media Pembelajaran Geografi SMA di Kecamatan
Sleman”. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa: 1) Ketersediaan media
pembelajaran Geografi SMA di Kecamatan Sleman meliputi: a) jenis

media yang paling banyak dimiliki oleh sekolah adalah peta, globe dan
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atlas b) jumlah media termasuk kategori kurang dan c) kondisi media
tergolong baik. 2) Pemanfaatan media pembelajaran geografi SMA di
Kecamatan Sleman dapat dilihat dari: variasi media tergolong sedang,
yaitu 68,75 persen; faktor pendorong memilih media tergolong tinggi yaitu
50 persen; tanggapan siswa tergolong tinggi, yaitu 62,50 persen dan
kesempatan siswa tergolong sedang, yaitu 87,50 persen. Upaya yang
dilakukan guru antara lain: guru mengusahakan untuk mengadakan media

dengan cara meminta melalui sekolah, membeli dan membuat sendiri.

D. Kerangka Berpikir

Guru memegang peran penting dan strategis dalam proses
pembelajaran. Guru sebagai penyampai pesan berupa materi pelajaran dalam
proses pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran. Proses
pembelajaran sebagai suatu aktivitas untuk meningkatkan pengetahuan
keterampilan, dan sikap siswa berkaitan langsung dengan aktivitas guru baik
disekolah maupun di luar sekolah. Suatu sistem kegiatan proses pembelajaran
selalu melibatkan guru.

Pendidikan kewarganegaraan sebagai bagian dari ilmu sosial
khususnya di SMP adalah salah satu pelajaran yang dianggap oleh siswa
sebagai pelajaran yang membonsankan, karena materi yang diajarkan sangat
banyak dan bersifat hafalan. Dengan melihat sikap tersebut, para guru PKn
dituntut untuk memahami kendala-kendala siswa dalam menghadapi

pelajaran tersebut. Kendala tersebut bisa berasal dari dalam maupun dari luar
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siswa, dan dapat diatasi apabila guru yang bersangkutan mau memecahkan
masalah tersebut. Hal ini perlu mendapatkan perhatian dari guru dalam
mengajar materi PKn.

Untuk menciptakan suasana yang menumbuhkan kegairahan dalam
belajar dan akhirnya dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dalam
pelajaran PKn, seorang guru memerlukan cara untuk mengefektifkan proses
pembelajaran. Salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran.
Dalam hal ini guru harus mampu memilih dan menggunakan media yang
sesuai dengan pokok bahasan. Penggunaan media dalam pembelajaran PKn
sanagt membantu terutama untuk pemahaman siswa akan muatan materi PKn
yang masih bersifat abstrak, dapat menjadikan siswa banyak melakukan
aktivitas atau berpartisipasi di dalam kelas sehingga proses pembelajaran
tidak berjalan satu arah tetapi dua arah karena adanya interaksi antara guru
dan siswa.

Media pengajaran diharapkan tersedia lengkap disekolah. Dengan
adanya bermacam-macam jenis media pengajaran tersebut berarti akan
memberikan rangsangan bagi guru untuk menggunkannya, sehingga akan
bertambah banyak informasi atau pesan yang disampaikan. Di samping itu
dalam bentuk mengembangkan perasaan, pikiran, kemauan yang realisasinya
dalam bentuk mengembangkan perasaan tingkah laku dari tidak mengerti
menjadi mengertiterhadap sesutu yag dipelajarinya. Demikian halnya dengan
pembelajaran PKn guru harus memperhatikan penggunaan media pendidikan

agar siswa memperoleh hasil belajar yang memuaskan. Dengan adanya media
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yang lengkap di sekolah dapat menjamin pelaksaan pembelajaran seperti yang
diharapkan, walaupun semua itu sangat tergantung pada kemauan guru untuk
menggunakan serta memanfaatakan media itu sendiri. Media yang lengkap
tetapi tidak dimanfaatkan oleh guru sama artinya bahwa media itu tidak
berguna. Maka antara memanfaatkan media yang ada di sekolah dengan
kemauan guru untuk memanfaatkannya sangat erat hubungannya dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

Selain kemauan guru untuk memanfaatkan media pembelajaran, hal
yang harus diperhatikan dalam penggunaan media adalah pengetahuan dan
keterampilan guru tentang media. Pemanfaatan media pembelajaran
diperlukan adanya ketersediaan media, dan keterampilan penggunaan media.
Kendala yang dihadapi guru adalah minimnya jumlah ketersediaan media di
sekolah yang dipengaruhi terbatasnya biaya yang dimiliki sekolah.guru perlu
berupaya mengadakan media pembelajaran, apabila media yang dibutuhkan
tidak ada. Dari uraian penjelasan diatas dapat digambarkan skema kerangka

berpikir sebagai berikut (lihat pada halaman berikutnya):
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Guru PKn o| Pembelajaran PKn |

Siswa

Media pembelajaran
PKn

A 4 A

y

Ketersediaan Media Pembelajaran Pemanfaatan Media pembelajaran
PKn SMP di Kabupaten Pacitan PKN SMP di Kabupaten Pacitan

meliputi: a) jenis, b) jumlah dan c)
kondisi

A
Kesulitan Pemanfaatan
Media

Upaya Pemanfaatan
Media

Gambar 1. Skema Kerangka Berpikir

E. Pertanyaan Penelitian

1. Bagaimana ketersediaan media pemebelajaran PKn, meliputi:
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a. Jenis media yang tersedia untuk pembelajaran Pkn di SMP se
Kecamatan Pacitan?
b. Jumlah media yang tersedia untuk pembelajaran PKn di SMP se
Kecamatan Pacitan?
c. Kondisi media yang tersedia untuk pembelajaran PKn di SMP se
Kecamatan Pacitan?
2. Bagaimana model pemanfaatan media pembelajaran PKn di SMP se
Kecamatan Pacitan?
3. Apa saja kendala yang dihadapi oleh guru PKn terkait dengan
pemanfaatan media pembelajaran PKn di SMP se Kecamatan Pacitan?
4. Bagaimana upaya yang dilakukan oleh guru PKn untuk dapat
memanfaatakan media pembelajaran PKn di SMP se Kecamatan

Pacitan?



