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ABSTRAK 

 

Ridho Aprilia Nugraha. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Buku 

Saku Digital Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila 

Dan Kewarganegaraan Kelas VIII Di SMP. Tesis. Sekolah Pascasarjana 

Universitas Negeri Padang. 

 

Berdasarkan observasi pada pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan di SMP Negeri 14 Kerinci, proses pembelajaran masih 

menggunakan media belajar berupa buku cetak, bahan ajar cetak yang digunakan 

masih dibawah tahun 2000-an dan sumber yang sesuai silabus belum ada, sehingga 

berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Salah satu media pembelajaran yang 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran adalah Buku Saku Digital Berbasis 

Android dilengkapi dengan audio, video, gambar serta animasi yang dapat 

membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan berfikirnya dalam proses 

pembelajaran. Tujuan yang hendak dicapai adalah menghasilkan Buku Saku Digital 

Android pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan yang 

Valid, Praktis dan Efektif. 

Jenis penelitian ini adalah research and development (R&D) dengan 

mengadopsi model pengembangan ADDIE. Adapun tahapan dari model 

pengembangan ADDIE adalah Analisis, Perancangan, Desain, Implementasi dan 

Evaluasi. Uji validitas dilakukan dengan 3 orang ahli, ahli media 1 orang, ahli 

materi 1 orang dan ahli bahasa 1 orang. Uji coba dilakukan dengan 1 orang guru 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan dan 22 orang peserta 

didik 

Hasil penelitian menunjukan bahwa tingkat validitas media buku saku 

digital berbasis android dengan skor 82 dengan kategori “Sangat Valid”. Validitas 

materi memperoleh nilai 82 dengan kategori “Sangat Valid”. Validitas Bahasa 

adalah 85 dengan kategori “Sangat Valid”. Uji coba praktikalitas dari pendidik 

adalah 98 dengan kategori “Sangat Praktis”, uji coba praktikalitas peserta didik 

adalah 96 dengan kategori “Sangat Praktis”. Uji efektivitas media pembelejaran 

buku saku digital dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

karena terdapat perbedaan hasil belajar dan ketuntasan klasikal antara hasil belajar 

pretest dan posttest. Berdasarkan data tersebut media pembelajaran buku saku 

digital pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan kelas VIII 

di SMP valid, praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran. 
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ABSTRACT 

Ridho Aprilia Nugraha. 2024. Development of Android-Based Digital Pocket 

Book Learning Media in Class VIII Pancasila and Citizenship Education 

Subjects in Middle Schools. Thesis. Padang State University Postgraduate 

School 

Based on observations in Pancasila and Citizenship Education lessons at 

SMP Negeri 14 Kerinci, the learning process still uses learning media in the form 

of printed books, the printed teaching materials used are still under 2000 and there 

are no sources that match the syllabus, which has an impact on low student learning 

outcomes. . One of the learning media that can be used in the learning process is an 

Android-based Digital Pocket Book equipped with audio, video, images and 

animations which can help students to develop their thinking skills in the learning 

process. The goal to be achieved is to produce an Android Digital Pocket Book on 

the subjects of Pancasila and Citizenship Education that is Valid, Practical and 

Effective. 

This type of research is research and development (R&D) by adopting the 

ADDIE development model. The stages of the ADDIE development model are 

Analysis, Planning, Design, Implementation and Evaluation. The validity test was 

carried out with 3 experts, 1 media expert, 1 material expert and 1 language expert. 

The trial was carried out with 1 teacher of Pancasila and Citizenship Education 

subjects and 22 students 

The research results show that the level of validity of Android-based digital 

pocket book media is with a score of 82 in the "Very Valid" category. The validity 

of the material received a score of 82 in the "Very Valid" category. Language 

validity is 85 in the "Very Valid" category. The practicality test from educators was 

98 in the "Very Practical" category, the practicality test for students was 96 in the 

"Very Practical" category. Testing the effectiveness of digital pocket book learning 

media was declared effective in improving student learning outcomes because there 

were differences in learning outcomes and classical completion between pretest and 

posttest learning outcomes. Based on these data, the digital pocket book learning 

media for class VIII Pancasila and Citizenship Education subjects in junior high 

schools is valid, practical and effective for use in learning. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di Indonesia tidak bisa terlepas dari tujuannya, yaitu 

mencerdaskan kehidupan bangsa yang terdapat dalam pembukaan UUD 

1945. Pendidikan merupakan suatu proses pembentukan kepribadian 

manusia yang sangat penting untuk meningkatkan kecerdasan, keterampilan 

serta memperkuat kepribadian dan semangat kebangsaan agar dapat 

membangun diri sendiri maupun bertanggung jawab atas pembangunan 

bangsa. 

Hal ini sesuai dengan tujuan pendidikan nasional yang dirumuskan 

dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3 

menyatakan bahwa: 

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab.” 

Pernyataan di atas menjadi tantangan bagi para pendidik untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas pendidikan. Tentu saja mencapai 

kondisi tersebut bukanlah hal yang mudah, karena menuntut keterampilan 

guru dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran didalam kelas 

maupun diluar kelas. Berdasarkan tujuan pendidikan di atas pendidikan 
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bukan hanya melahirkan orang-orang terdidik dan kompeten dalam bidang 

keilmuan yang dipelajarinya, tetapi lebih dari itu pendidikan merupakan 

proses bagaimana memanusiakan manusia yang juga siap bersaing sesuai 

bidang keilmuan dan karakter yang dimilikinya baik secara nasional, 

regional, dan internasional. Melihat tantangan tersebut, pengembangan 

media pembelajaran menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan (Yulispa & Junaidi, 2020). 

Mengingat pentingnya pendidikan itu bagi kehidupan bangsa dan 

negara, maka hampir seluruh negara di dunia ini menangani secara langsung 

mengenai masalah- masalah yang berhubungan dengan pendidikan. Sampai 

saat ini pemerintah terus melakukan pembenahan dalam dunia pendidikan. 

Berbagai kebijakan tentang pendidikan terus dirumuskan untuk 

mewujudkan tujuan pendidikan nasional seperti memberikan biaya 

pendidikan gratis terhadap semua jenjang pendidikan bagi seluruh warga 

negara, menyediakan sumber belajar, menyediakan sarana dan prasarana 

dalam proses pembelajaran, dan teknologi dalam dunia pendidikan. 

Perkembangan dan kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan 

telah banyak dikembangkan terutama dalam proses pembelajaran. Bidang 

kajian teknologi pendidikan menghendaki adanya penyediaan berbagai 

media pembelajaran serta sumber belajar pada proses pembelajaran. 

Perkembangan media pembelajaran saat ini telah mengarah pada digitalisasi 

dan mengharuskan pembelajaran terintegrasi dengan teknologi sebagai 
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upaya untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreativitas 

peserta didik. 

Menurut Ridwan (2012), pembelajaran merupakan penyediaan 

kondisi yang mengakibatkan terjadinya proses belajar pada diri peserta 

didik. Penyediaan kondisi dapat dilakukan dengan bantuan pendidik (guru) 

atau ditemukan sendiri oleh individu (belajar secara otodidak). Proses 

pembelajaran juga bisa dikatakan suatu kegiatan yang melibatkan individu 

dalam upaya memperoleh pengetahuan, dengan memanfaatkan berbagai 

sumber untuk belajar serta menerapkan strategi pembelajaran yang sesuai 

dengan perkembangan teknologi. Pengintegrasian ini dapat 

mengembangkan keterampilan peserta didik dalam bidang teknologi serta 

meningkatkan hasil belajar. Menurut Budiman (2017), tuntutan global 

menuntut dunia pendidikan untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan 

perkembangan teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu 

pendidikan, terutama penyesuaian penggunaannya bagi dunia pendidikan 

khususnya dalam proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran pada hakikatnya adalah proses komunikasi, 

yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan ke penerima pesan, 

proses penyampaian pesan ini dapat dilakukan secara synchronously (pada 

waktu yang sama) dan asynchronously (pada waktu yang berbeda). Hal ini 

menegaskan bahwa proses pembelajaran harus berpusat pada peserta didik. 

Pendidik bukan sebagai satu-satunya sumber belajar atau sumber informasi, 
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melainkan berperan sebagai fasilitator, dan motivator dalam pembelajaran. 

Ada beberapa strategi pembelajaran serta media pembelajaran yang bisa 

diintegrasikan oleh pendidik dalam proses pembelajaran di era digitalisasi 

saat sekarang ini untuk meningkatkan keaktifan serta kemandirian peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) merupakan salah satu ilmu 

pengetahuan yang dapat membentuk suatu pengembangan nilai, moral, dan 

sikap perilaku seseorang, sehingga bagi warga negara menjalankan 

kehidupan bermasyarakat sesuai nilai-nilai yang berlaku dalam Pancasila. 

(Gita dan Rohman, 2019: 7). 

Dengan mempelajari PPKn peserta didik diharapkan dapat 

memenuhi tujuan negara yang terdapat didalam alinea keempat Pembukaan 

Undang- Undang Dasar Negara Republik Indonesia 1945 yaitu melindungi 

segenap bangsa Indonesia dan seluruh tumpah darah Indonesia dan untuk 

memajukan kesejahteraan umum, mencerdaskan kehidupan bangsa, dan 

ikut melaksanakan ketertiban dunia yang berdasarkan kemerdekaan, 

perdamaian abadi dan keadilan sosial. Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan, mengkaji upaya pembentukan diri warga negara yang 

memiliki pengetahuan, keterampilan, sikap, nilai dan perilaku nyata dalam 

kehidupan sebagai cerminan warga negara yang cerdas dan berkarakter. 

sehingga dengan mempelajarai Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
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warga negara dapat berpikir kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi 

isu kewarganegaraan. 

Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

yang dilaksanakan oleh guru di sekolah harus diupayakan agar kegiatan di 

dalam kelas dapat memberikan kesempatan yang seluas-luasnya kepada 

siswa untuk berpartisipasi aktif dan berpikir kritis dalam proses 

pembelajaran. Dalam kenyataannya Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn) sering dipandang dengan sebelah mata dan 

diremehkan serta terkesan kurang menarik bahkan terasa membosankan 

karena hanya begitu-begitu saja. Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKN) memainkan peran penting dalam membentuk 

karakter dan kesadaran berbangsa serta bernegara di kalangan generasi 

muda. Pembelajaran PPKN bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai 

Pancasila, cinta tanah air, kesadaran berkonstitusi, serta semangat 

kebhinekaan di tengah kemajemukan bangsa Indonesia. Namun, dalam 

pelaksanaannya, terdapat sejumlah tantangan yang mempengaruhi 

efektivitas pembelajaran PPKN di sekolah, khususnya di tingkat SMP 

(Aprianto et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan pendidik mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) SMP Negeri 

14 Kerinci Bapak Aditya Pramudita, S.Pd. Pada tanggal 7 Agustus 2023 

proses pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di 

dalam kelas guru terdapat sejumlah persoalan tentang pembelajaran. 
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Persoalan tersebut diantaranya yaitu Permasalahan dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

1. Minimnya Penggunaan Media Pembelajaran yang Inovatif : Dalam 

beberapa kasus, metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat 

konvensional, seperti ceramah dan pemberian tugas-tugas tertulis, yang 

kurang menarik minat siswa. Media pembelajaran yang digunakan juga 

masih terbatas pada buku teks dan materi cetak lainnya, tanpa 

memanfaatkan teknologi digital yang lebih dekat dengan keseharian 

siswa. 

2. Tantangan dalam Penanaman Nilai-Nilai Pancasila : Pada era digital ini, 

siswa terpapar oleh berbagai pengaruh luar melalui media sosial dan 

internet, yang dapat bertentangan dengan nilai-nilai Pancasila. Kondisi 

ini membuat penanaman nilai-nilai Pancasila menjadi lebih kompleks, 

memerlukan strategi pembelajaran yang mampu mengintegrasikan 

nilai-nilai tersebut dengan situasi nyata yang dihadapi siswa. 

3. Keterbatasan Waktu dalam Pengajaran PPKN : Kurikulum yang padat 

seringkali menyebabkan alokasi waktu untuk pembelajaran PPKN 

menjadi terbatas. Hal ini membuat guru kesulitan dalam menggali lebih 

dalam setiap topik, terutama dalam diskusi tentang isu-isu aktual yang 

relevan dengan materi PPKN, seperti masalah toleransi, keberagaman, 

dan keadilan sosial. 

4. Kurangnya Kesadaran Siswa terhadap Isu-Isu Kewarganegaraan : 

banyak siswa yang belum sepenuhnya memahami pentingnya isu-isu 
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kewarganegaraan seperti hak asasi manusia, demokrasi, dan partisipasi 

aktif dalam kehidupan bermasyarakat. Hal ini disebabkan oleh 

kurangnya pengalaman langsung atau keterlibatan mereka dalam 

kegiatan yang terkait dengan kewarganegaraan dari penjelasan diatas 

dapat disimpulkan bahwa 

Guna mengatasi berbagai permasalahan dalam pembelajaran PPKn, 

diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran dan pengembangan 

media yang relevan dengan dunia digital yang sudah akrab bagi siswa. 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media 

pembelajaran berbasis digital, seperti buku saku digital yang dapat 

diakses melalui perangkat Android. Media pembelajaran buku saku 

digital untuk kelas VIII SMP ini diusulkan sebagai upaya untuk 

mengatasi berbagai kendala dalam pembelajaran PPKn di kelas (Anjani 

et al., 2021). Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE, 

yang mencakup lima tahap utama sebagai berikut: 

1. Analysis Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan untuk 

memahami permasalahan pembelajaran PPKn. Ditemukan bahwa 

metode pembelajaran yang ada belum cukup menarik minat siswa, serta 

pemanfaatan teknologi digital masih belum optimal. 

2. Design Berdasarkan hasil analisis, dilakukan perencanaan struktur 

konten dan tampilan buku saku digital. Desain visual dibuat menarik, 

dengan fitur-fitur interaktif seperti teks, gambar, video, dan kuis yang 

mendukung pembelajaran materi PPKn sesuai kurikulum. 
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3. Development Konten pembelajaran kemudian dikembangkan menjadi 

aplikasi Android yang mudah diakses. Media ini dirancang agar siswa 

dapat belajar secara mandiri dengan efektif melalui bahasa yang 

sederhana dan ilustrasi yang menarik. 

4. Implementation Media pembelajaran ini diuji coba di kelas VIII SMP 

untuk menilai efektivitasnya. Guru dilibatkan sebagai fasilitator dalam 

penggunaan buku saku digital ini. 

5. Evaluation Evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas media ini 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Umpan balik dari siswa dan 

guru digunakan untuk melakukan perbaikan, dengan fokus pada 

validitas, praktikalitas, dan efektivitas buku saku digital dalam 

pembelajaran PPKn. 

Melalui penerapan model ADDIE dalam pengembangan buku saku 

digital ini, diharapkan pembelajaran PPKn di tingkat SMP dapat menjadi 

lebih interaktif, menarik, dan mampu meningkatkan motivasi serta 

pemahaman siswa. Solusi ini diharapkan dapat mendukung pencapaian 

tujuan pendidikan nasional, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa dan 

membentuk generasi muda yang berkarakter serta kompeten (Anjani et 

al., 2021; Ridwan, 2012; Budiman, 2017). 

Berdasarkan keunggulan-keunggulan ini, buku saku digital 

menawarkan solusi pembelajaran yang lebih efisien, efektif, dan menarik 

di era modern, memberikan manfaat besar bagi siswa dan guru dalam 

proses belajar mengajar. 
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Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan inovasi dalam 

metode pembelajaran serta pengembangan media yang lebih relevan 

dengan dunia digital yang akrab bagi siswa. Salah satu solusi yang dapat 

diterapkan adalah pengembangan media pembelajaran berbasis digital, 

seperti buku saku digital, yang dapat diakses melalui perangkat Android 

siswa. Dalam menghadapi tantangan tersebut, salah satu solusi yang 

diusulkan adalah pengembangan media pembelajaran buku saku digital 

PPKn kelas VIII SMP. Pengembangan media pembelajaran ini bertujuan 

untuk mengatasi berbagai persoalan dalam pembelajaran PPKn di kelas 

(Anjani et al., 2021). 

Adapun media yang digunakan oleh guru saat pembelajaran 

berlangsung berupa buku teks guru menggunakan buku teks sebagai 

referensi utama dalam mengajarkan konsep-konsep dasar dan 

memberikan contoh-contoh praktis, video pembelajaran 

Sumber belajar cetak yang digunakan dalam proses pembelajaran 

masih dibawah tahun 2000-an seperti: 

1. Buku Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan Kelas VIII, 

terbitan Bumi Aksara (1999). 

2. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan untuk SMP Kelas VIII, 

karya Drs. Sunaryo (1999). 

3. Lembar Kerja Siswa (LKS) Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan Kelas VIII, terbitan CV. Putra Nugraha (1998). 
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4. Majalah Tematik Tentang Sejarah Perjuangan Negara Indonesia, 

terbitan Yayasan Putra Bangsa (1997). 

Adapun media pendukung lainnya yang digunakan oleh guru 

saat pembelajaran berlangsung berupa video pembelajaran Guru 

menggunakan video untuk menjelaskan konsep-konsep yang sulit 

dipahami hanya melalui teks, seperti proses ilmiah, sejarah peristiwa 

penting, atau demonstrasi eksperimen, Video juga digunakan untuk 

menambah variasi dalam pembelajaran dan menarik perhatian siswa 

dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

mendalam, Setelah menonton video, guru biasanya melakukan 

diskusi kelas untuk memastikan siswa memahami konten dan dapat 

mengaitkannya dengan materi yang sedang dipelajari. Adapun 

Lembar Kerja Siswa (LKS) Guru menggunakan LKS untuk 

memberikan latihan tambahan atau untuk menguji pemahaman 

siswa setelah penjelasan materi, LKS juga bisa berfungsi sebagai 

panduan bagi siswa untuk melakukan kegiatan tertentu, seperti 

eksperimen atau proyek kelompok, LKS sering digunakan dalam 

kegiatan belajar mandiri atau kelompok, di mana siswa dapat 

bekerja bersama atau secara individual untuk menyelesaikan tugas 

yang diberikan. 

Data hasil belajar siswa SMP Negeri 14 Kerinci Semester 

ganjil Tahun Ajaran 2023/2024 pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan ini diperoleh dari guru Mata 
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Pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan SMP Negeri 

14 Kerinci, sebagai berikut ini: 

Tabel 1. Persentase Hasil Belajar Siswa Kelas VIII Tahun Ajaran 

2023/2024 Semester Ganjil 

 

No. 

 

Kelas 
Jumlah 

Siswa 

Nilai 

<76 

(KKM) 

 

Persentase 

Nilai 

≥ 76 

(KKM) 

 

Persentase 

1 VIII D 16 6 37,50% 10 62,50% 

2 VIII E 18 7 38,89% 11 61,11% 

Sumber: Guru Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

 

Berdasarkan pengamatan peneliti, hasil belajar siswa dipengaruhi 

oleh beberapa faktor, seperti pemahaman siswa yang masih kurang terhadap 

materi serta pemanfaatan media yang belum efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar. Untuk mengatasi kendala ini dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, dibutuhkan media 

pembelajaran yang mampu menyampaikan materi secara efektif, 

meningkatkan pemahaman, dan memotivasi siswa agar tujuan pembelajaran 

tercapai. 

Berdasarkan paparan penjelasan tersebut timbul masalah yang perlu 

dikaji terkait penerapan model pembelajaran jarak jauh dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini pun mengangkat judul, 

“Pengembangan Media Pembelajaran Buku Saku Digital Berbasis 

Android Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan Kelas VIII SMP.” 
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B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuaraikan, maka dapat 

diidentifikasikan beberapa masalah dalam penelitian diantaranya adalah: 

1. Pengembangan media pembelajaran belum optimal karena keterbatasan 

kemampuan guru dalam pengembangannya. 

2. Pelaksanaan pembelajaran kelas masih konvensional dengan ceramah yang 

monoton. 

3. Pemahaman siswa kurang terhadap materi dan pemanfaatan media kurang 

efektif. 

4. Kurangnya sumber dan media pembelajaran bagi peserta didik di kelas dan 

di luar kelas. 

C. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan buku saku digital PPKn kelas VIII berbasis 

 

android ? 

 

2. Bagaimana Validitas buku saku digital berbasis android untuk PPKn kelas 

VIII? 

3. Bagaimana Praktikalitas buku saku digital berbasis android PPKn kelas 

VIII? 

4. Bagaimana Efektivitas buku saku digital berbasis android PPKn VIII? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan dari pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Menghasilkan Buku Saku Digital berbasis android PPKn kelas VIII yang 

valid? 

2. Menghasilkan Buku Saku Digital berbasis android PPKn kelas VIII yang 

praktis? 

3. Menghasilkan Buku Saku Digital berbasis android PPKn kelas VIII yang 

efektif? 

E. Spesifikasi Produk 

 

Pembuatan produk melibatkan sejumlah langkah untuk memastikan bahwa 

produk tersebut memenuhi standar kualitas dan kebutuhan pengguna. Berikut 

adalah langkah-langkah umum dalam pembuatan produk. 

1. Tujuan dan kebutuhan produk menciptakan produk yang memenuhi 

kebutuhan konsumen dan mengatasi tantangan pasar. Kebutuhan produk 

harus inovatif, efisien, dan sesuai dengan tren serta preferensi pengguna. 

2. Riset dan pengembangan (R&D) melibatkan penelitian teknologi terkini, 

bahan inovatif, dan metode produksi yang efisien menghasilkan prototipe 

untuk evaluasi dan pengujian. 

3. Perencanaan produksi masuk jadwal, alokasi sumber daya, dan manajemen 

rantai pasok, mengidentifikasi standar kualitas dan spesifikasi produk. 
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4. Desain produk mendetailkan desain produk, termasuk pemilihan bahan, 

bentuk, warna, dan fitur, memperhatikan aspek estetika dan fungsionalitas. 

5. Pembuatan prototipe membuat prototipe produk untuk pengujian dan 

evaluasi desain, menerima umpan balik dari pengguna dan melakukan 

perbaikan. 

6. Pemilihan bahan dan sumber daya memilih bahan sesuai dengan spesifikasi 

produk, menetapkan pemasok yang menyediakan bahan berkualitas. 

7. Proses produksi implementasi metode produksi yang telah direncanakan, 

melakukan pengawasan kualitas selama proses produksi. 

8. Pengujian kualitas melakukan pengujian kualitas produk jadi sesuai dengan 

standar, mengidentifikasi dan memperbaiki cacat atau ketidak sesuaian. 

9. Packing dan pemasaran merancang kemasan menarik dan fungsional, 

menyiapkan kampanye pemasaran yang efektif. 

10. Distribusi dan logistic menetapkan jalur distribusi produk ke pasar 

mengelola logistik untuk distribusi efisien. 

11. Pelayanan purna jual menyediakan layanan purna jual, termasuk perbaikan, 

pemeliharaan, dan dukungan pelanggan menerima umpan balik konsumen 

untuk perbaikan produk. 

12. Evaluasi dan perbaikan berkelanjutan melakukan evaluasi menyeluruh 

terhadap seluruh proses pembuatan produk memperbaiki atau meningkatkan 

produk berdasarkan umpan balik dan hasil evaluasi. 
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F. Manfaat Hasil Penelitian 

 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk hal-hal berikut : 

Adapun manfaat dalam pengembangan ini adalah: 

1. Bagi guru, buku saku digital bisa jadi alat bantu dalam proses belajar 

mengajar. 

2. Bagi siswa, diharapkan bisa mandiri dengan buku saku digital berbasis 

 

android. 

 

3. Bagi peneliti, Media Pembelajaran dapat memperkaya peneliti dalam 

mengembangkan buku saku digital berbasis android melalui teknologi yang 

sering digunakan sehari-hari. 

4. Bagi pengembang keilmuan, buku saku digital berbasis android adalah 

sumber pengetahuan dan perbandingan untuk penelitian. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 

Media pembelajaran buku saku digital berbasis android sebagai alat 

bantu dalam pembelajaran mandiri, dengan menggunakan media pembelajaran 

yang sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran, proses belajar menjadi lebih 

efektif, media pembelajaran berfungsi untuk menyampaikan pesan-pesan 

pembelajaran dengan lebih jelas dan mudah dipahami. 

Pengembangan media pembelajaran berupa buku saku digital berbasis 

android, adalah untuk mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan di kelas VIII 

SMP. Media pembelajaran ini dibuat secara komprehensif dengan tujuan agar 

materi pembelajaran yang disampaikan kepada siswa menjadi kesatuan yang 
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utuh dan terhubung secara berkesinambungan, isi dari buku saku digital ini 

dirancang secara terpadu atau integrated, mencakup berbagai komponen seperti 

teks, grafik, gambar, animasi, audio, dan video. Selain itu, buku saku digital ini 

juga menuntut pemahaman dan penggunaan beragam aplikasi pendukung 

lainnya. Media pembelajaran ini dirancang sebagai alternatif yang dapat 

digunakan oleh siswa secara mandiri baik di dalam maupun di luar kelas. Penulis 

menyadari adanya keterbatasan seperti kapasitas, waktu, dan biaya dalam 

pengembangan media pembelajaran ini, sehingga hanya fokus pada pengelolaan 

materi tentang Semangat Kebangkitan Nasional 1908, Sumpah Pemudah dalam 

bingkai bhineka Tunggal ika, Keberagaman Suku Bangsa di Indonesia. 

H. Definisi Operasional 

 

Penelitian ini berjudul Pengembangan media pembelajaran buku saku 

digital berbasis android pada mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan kelas VIII SMP. Untuk menghindari kesalah pahaman dalam 

mengartikan masalah peneliti mencantumkan beberapa definisi operasional 

diantaranya: 

1. Pengembangan 

 

Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan 

penelitian dan pengembangan untuk mengembangkan dan menguji buku saku 

digital yang bertujuan menguji kefektifan buku saku digital supaya buku saku 

digital berbasis android dapat berfungsi dan bermanfaat (Sulistri, Sunarsih, 

and Utama 2020). Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
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sebuah usaha yang sistematis dan terukur untuk merancang serta menyusun 

sebuah media pembelajaran buku saku digital berbasis android. 

2. Media Pembelajaran Buku Saku Digital 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk memperbaiki efektivitasnya, membuatnya 

menarik, dan memberikan manfaat kepada peserta didik. Buku saku digital 

dalam penelitian ini berbentuk aplikasi ataupun dicetak sehingga akan bisa 

lebih efektif dan efesien, dibawa kemana-mana, dan buku saku digital ini 

akan dibuat semenarik mungkin supaya siswa tidak mudah bosan dalam 

mempelajarinya. (Wulandari, Nasution, and Amri 2023). 



 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk mengahasilkan 

sebuah produk dalam bentuk media pembelajaran Buku Saku Digital 

berbasis android yang valid, praktis dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan Kelas VIII SMP 

Negeri 14 Kerinci. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang 

telah dilakukan di, maka dapat disimpulkan: 

1. Penelitian ini menggunakan model pengembangan model ADDIE 

dengan 5 tahapan, yaitu: pertama, analisis (analysis). Kegiatan yang 

dilakukan pada tahap analisis, yaitu analisis kompetensi, analisis 

karakteristik siswa, analisis materi/isis dan analisis 

content/pembelajaran. Kedua, desain (design). Kegiatan yang 

dilakukan, yaitu mendesain media pembelajaran Buku Saku Digital 

berbasis android yang akan dikembangkan. Ketiga, pengembangan 

(development). Kegiatan yang dilakukan, yaitu validasi dari ahli media, 

materi dan bahasa. Keempat, implementasi (implementation). Kegiatan 

yang dilakukan, yaitu melakukan uji coba diberikan kepada seluruh 

siswa yang menjadi subjek penelitian dengan jumlah 22 siswa. Kelima, 

evaluasi (evaluation). Evaluasi formatif dilakukan pada setiap langkah- 

langkah model ADDIE. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah 

posttest dan pretest selesai dilaksanakan. Sehingga dapat disimpulkan 
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bahwa, Buku Saku Digital berbasis android pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan di SMP Negeri 14 Kerinci dinyatakan 

valid, praktis dan efektif. 

2. Hasil uji validitas berdasarkan analisis validasi angket ahli materi 

diperoleh nilai presentase 85% dengan kategori sangat valid. Analisis 

validasi angket ahli bahasa diperoleh nilai presentase 90% dengan 

kategori sangat valid, dan analsis validasi angket ahli media diperoleh 

nilai presentase 82% kategori sangat valid. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa, buku saku digital berbasis android pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaran Kelas VIII D SMP Negeri 

14 Kerinci dinyatakan valid. 

B. Implikasi 

Penelitian dan pengembangan buku saku digital berbasis android 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan SMP Negeri 14 

Kerinci Hasil penelitian menunjukkan buku saku digital berbasis android 

ini dinyatakan valid, praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah diperoleh, berikut implikasi dari penelitian dan pengembangan 

ini 

1. Media pembelajaran buku saku digital berbasis android ini membantu 

guru/pendidik dalam menyajikan materi yang sulit dipahami siswa 

terutama materi yang bersifat abstrak sehingga lebih mudah dipahami. 
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2. Selain memudahkan materi, buku saku digital berbasis android ini juga 

memudahkan guru saat melaksanakan proses pembelajaran 

3. Buku saku digital berbasis android ini dapat digunakan secara berulang, 

artinya siswa bisa melihat kembali buku saku digital berbasis android 

ini jika masih kurang memahami materi yang dibahas dan bias 

digunakan kapa saja dan dimana saja 

4. Siswa menggunakan buku saku digital berbasis android agar dapat 

memberikan kesempatan berfikir dan mengembangkan kreatifitas dalam 

memahami materi pembelajaran 

C. Saran 

Berdasarkan dari hasil pemaparan tentang buku saku digital berbasis 

 

android maka saran yang peneliti berikan adalah sebagai berikut : 

 

1. Buku saku digital berbasis android pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan Kelas VIII SMP Negeri 14 Kerinci 

dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

sehingga perlu adanya pengembangan media pembelajaran lain yang 

lebih spesifik agar dapat membantu proses berlangsungnya 

pembelajaran mata materi lain. 

2. Kebijakan dalam pendidikan disarankan agar dapat menyediakan 

fasilitas, sumber dana, sarana dan prasarana, agar tujuan pendidikan 

dapat tersampaikan dengan baik dan untuk memaksimalkan aktivitas 

belajar di kelas dengan mengadakan pelatihan-pelatihan, webinar, 
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workshop untuk meningkatkan profesionalitas guru agar lebih kreatif 

dan inovatif dalam menyampaikan pembelajaran. 

3. Peneliti selanjutnya, diharapkan untuk merancang buku saku digital 

yang lebih kreatif, lebih baik, inovatif, dan lebih memudahkan dalam 

proses pembelajaran serta dapat meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa sehingga dapat digunakan sebaik mungkin oleh siswa dan 

guru dalam proses pembelajaran. 

4. Kepada peserta didik yang menggunakan buku saku digital di sekolah 

agar mengunakan kembali secara mandiri di rumah sehingga materi 

yang diajarkan menjadi lebih paham dan mengerti secara keseluruhan. 
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