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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh paradigma pembelajaran Blended, 

Team-Based, dan Project pada kurikulum kampus merdeka, sehingga diperlukan 

inovasi teknologi untuk mempermudah implementasi model Project Citizen. Model 

Project Citizen memiliki kelemahan, yaitu banyak mahasiswa yang kurang 

memahami fungsi, struktur, dan implementasinya. Berdasarkan kondisi tersebut, 

perlu dikembangkan produk media. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan 

Aplication Learning berbasis Project Citizen. Penelitian dilakukan dengan metode 

Research and Development (R&D) menggunakan model ADDIE, Analisys, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Pengembangan media melibatkan 

satu ahli media, satu ahli materi, serta 52 Mahasiswa sebagai subjek penelitian. 

Hasil penelitian meliputi validasi ahli media dengan persentase 91% (Sangat Valid), 

validasi ahli materi dengan persentase 94% (Sangat Valid), dan hasil angket 

Mahasiswa dengan persentase 83% (Sangat Praktis). Dengan demikian, produk 

yang dikembangkan dinyatakan layak dan dapat digunakan sebagai media 

pendukung pembuatan Project Citizen. 

 

Kata Kunci: Project Citizen Mobile, Pendidikan Kewarganegaraan 
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ABSTRACT 

 

This research is motivated by the Blended, Team-Based, and Project 

learning paradigm in the independent campus curriculum, so technological 

innovation is needed to facilitate the implementation of the Project Citizen model. 

The Project Citizen model has a weakness, namely that many students do not 

understand its function, structure, and implementation. Based on these conditions, 

it is necessary to develop media products. The purpose of this research is to 

develop. Project Citizen-based Aplication Learning. The research was conducted 

using the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, 

Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Media 

development involved one media expert, one material expert, and 52 students as 

research subjects. The results of the study include media expert validation with a 

percentage of 91% (Very Valid), material expert validation with a percentage of 

94% (Very Valid), and student questionnaire results with a percentage of 83% 

(Very Practical). Thus, the developed product is declared feasible and can be used 

as a supporting medium for making Project Citizen. 

 

Keyword: Project Citizen Mobile, Civic Education 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah   

Perubahan kurikulum yang memfasilitasi Merdeka Belajar Kampus 

Merdeka, memberikan penekanan pada kebebasan mahasiswa untuk 

mengembangkan berbagai kemampuannya di berbagai kompetensi. Mahasiswa 

mempunyai hak untuk melaksanakan delapan aktivitas mahasiswa antara lain, 

magang, asistensi mengajar, project independent, pertukaran pelajar, penelitian, 

KKN tematik, proyek kemanusiaan, dan kewirausahaan. Pada bidang 

pembelajaran, pengukuran lebih terfokus pada Indikator Kinerja Utama (IKU) 

yang diarahkan pada kelas kolaboratif dan partisipatif (Denny, dkk., 2022).  

Salah satu model pembelajaran yang mempunyai karakteristik yang 

kuat terhadap mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan yaitu model Project 

Citizen. Model pembelajaran ini melibatkan berbagai aktivitas yang dapat 

meningkatkan study engragement mahasiswa. Proses pembelajarannya dapat 

memicu keaktifan mahasiswa, karena mengandung unsur penelitian, observasi, 

mencari jawaban, maupun merencanakan alernatif solusi atas permasalahan 

yang ada di masyarakat (Fajri, dkk., 2018). 

Model pembelajaran Project Citizen diyakini telah banyak memberikan 

perkembangan bagi berbagai kompetensi mahasiswa. Hal tersebut dapat terlihat 

dalam berbagai penelitian yang menghubungkan implementasi model Project 

Citizen dengan aktivitas belajar (Abdurohim, dkk., 2023), prestasi belajar (Fajri 

& Yusuf, 2021), peningkatan moralitas (Priyanto & Thambu, 2022) (Dharma & 

Siregar, 2015), membangun karakter mahasiswa (Indra Handayani & Wibowo, 

2022), maupun meningkatkan daya kritis mahasiswa (Mukhlisotin, 2022). 

Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, tentu perlu dikaji pada sisi yang lain 

dalam segi teknologi (Murdiono,  dkk., 2020) dalam mendukung penerapan 

model pembelajaran tersebut dalam pembuatan program yang mendukung 

pelaksanaan aktivitas tersebut. 
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Project Citizen, mempunyai tahapan yang panjang sehingga 

memerlukan beberapa pertemuan untuk melaksanakannya. Terdapat beberapa 

tahapan yang akhirnya menjadikan mahasiswa harus memahami langkah 

tersebut. Pada penerapan model juga perlu dilengkapi dengan buku pedoman, 

instrumen, teknik pembuatan showcase, maupun evaluasi. Berbagai perangkat 

tersebut tentu saja perlu dipermudah dengan mengkondivikasikan dalam sebuah 

program berbasis android. Berdasarkan pada pemikiran tersebut, dalam 

penelitian ini akan dikembangkan program Project Citizen Mobile sebagai 

strategi untuk meningkatkan kemampuan melaksanakan model pembelajaran 

Project Citizen, khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaan. 

 

B. Identifikasi Masalah   

Identifikasi masalah pada penelitian ini antara lain: 

1. Penerapan model Project Citizen memerlukan waktu yang lama sehingga 

perlu pemantauan bagi mahasiswa untuk mengerjakan model ini. 

2. Banyaknya tahapan model pembelajaran Project Citizen sehingga perlu 

dibuat manajemen yang lengkap. 

3. Kurangnya informasi mahasiswa secara terintegratif terhadap berbagai hal 

yang menyangkut pelaksanaan model Project Citizen. 

4. Pelaksanaan model Project Citizen memerlukan berbagai review, sehingga 

memerlukan pengumpulan hasil secara digital agar lebih efektif. 

5. Perlunya perubahan hasil produk yang manual ke digital dalam bentuk 

infografis, sehingga dapat disimpan, dibagi dan dicetak ulang tanpa 

mengurangi kualitas. 

 

C. Pembatasan Masalah   

Penelitian ini akan membahas tentang pengembangan dan implementasi  

Project Citizen Mobile  pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan serta 

implementasi program tersebut dalam pembelajaran. 
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D. Perumusan Masalah   

Perumusan masalah pada penelitian ini adalah “Bagaimana 

mengembangkan dan implementasi Project Citizen Mobile  pada pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan? 

 

E. Tujuan Penelitian   

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan implementasi Project 

Citizen Mobile  pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 

 

F. Manfaat Penelitian   

Penelitian ini mempunyai manfaat secara teoritis dan pratis. Manfaat 

secara teoritis untuk menambah wawasan keilmuan tentang Project Citizen dan 

pengembangan aplikasi untuk mendukung pelaksanaan model tersebut. Manfaat 

secara pratis adalah dapat mempraktekkan cara pembuatan Project Citizen 

Mobile untuk dapat dikembangkan sesuai dengan karakteristik pembelajaan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Project Citizen Mobile 

Project Citizen Mobile merupakan salah satu bentuk pengembangan 

media pembelajaran yang berbentuk aplikasi android untuk memfasilitasi model 

pembelajaran Project Citizen. Project Citizen merupakan  model pembelajaran 

aktif, menggunakan kombinasi dari berbagai strategi pembelajaran baik dengan 

penemuan, penelitian, pembelajaran berbasis masalah,  menggunakan showcase 

(Desrini, dkk., 2021). Peserta didik secara aktif mengkaji permasalahan yang 

telah ditentukan, menganalisisnya dan menyajikannya dalam rencana kerja. 

Project Citizen mempunyai langkah pelaksanaan yaitu (1) 

mengidentifikasi masalah kebijakan publik dalam masyarakat;  (2) memilih 

suatu masalah untuk dikaji oleh kelas;  (3)  mengumpulkan informasi yang 

terkait pada masalah itu; (4) mengembangkan portofolio kelas; (5) menyajikan 

portofolio di hadapan dewan juri; (6) Melakukan refleksi pengalaman belajar 

(Öztürk, dkk., 2021). 

Model pembelajaran Project Citizen merupakan model pembelajaran 

yang tidak dapat dilakukan pada satu pertemuan saja karena proses pelaksanaan 

berbentuk proyek, yang dapat diselesaikan dalam empat sampai dengan enam 

pertemuan. Model pembelajaran akan mengkaji berbagai permasalahan secara 

mendalam dan diakhiri dengan memberikan alternatif kebijakan yang dapat 

ditempuh untuk memberikan solusi permasalahan yang terjadi. 

Project Citizen dimulai dengan mengidentifikasi masalah-masalah 

yang diajukan oleh individu di kelas. Hasil identifikasi permasalahan tersebut 

kemudian dijadikan pilihan untuk dapat dilaksanakan oleh kelompok. 

Permasalahan yang diambil oleh kelompok dapat berbeda sesuai kesepakatan 

(Indra Handayani & Wibowo, 2022). Setelah mengidentifikasi masalahan maka 

setiap kelompok ditugaskan untuk mengumpulkan informasi yang relevan 

dengan kajian yang diteliti. Pengumpulan informasi tersebut dapat dilakukan 
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dengan mengadakan studi literatur, wawancara, observasi maupun mencari 

berbagai dokumentasi.  

Data yang telah terkumpul tersebut dapat dijadikan bahan untuk 

mengembangkan portofolio kelompok. Portofolio yang dibuat biasanya 

berbentuk show, case, yang berisi latar belakang, alternatif kebijakan, kebijakan 

publik dan rencana kerja. Showcase yang telah dibuat tersebut kemudian 

dilengkapi dengan buku portofolio yang merupakan ringkasan isi showcase 

(Istiqomah, dkk., 2021).  

Showcase yang telah dibuat tersebut kemudian dipamerkan dalam 

bentuk panel-panel yang dapat dilihat oleh pengunjung atau yuri apabila 

dilombakan. Panel terdiri atas empat portofolio, dan menjadi media untuk 

menerangkan hasil dari aktivitas mahasiswa dalam melaksanakan model 

pembelajaran Project Citizen. 

Bentuk dari media Project Citizen sebagai berikut 

  

 

Gambar 1. Skema Showcase Project Citizen 

Project Citizen memerlukan berbagai dukungan konseptual, materi dan 

instrumen yang menjamin ketepatan untuk melaksanakan model pembelajaran 

ini. Hal ini akan sangat tidak efektif apabila berbagai daya dukung tersebut tidak 

disatukan dalam sebuah program yang dapat dipelajari dengan mudah dengan 

penggunaan mobile (Trisiana & Hesti, 2022). Program yang akan dibuat dalam 
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bentuk aplikasi android yang berisi berbagai hal yang menyangkut pelaksanaan 

model Project Citizen dari proses perencanaan, pelaksanaan maupun evaluasi. 

Project Citizen Mobile termasuk dalam media pembelajaran, karena 

merupakan sarana untuk memfasilitasi pemahaman pelaksanaan pembelajaran. 

Secara teoritis  media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang 

disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik 

dan sempurna”. Proses pembelajaran yang efektif dapat membuat siswa mudah 

dalam memahami isi pembelajaran, agar pembelajaran mudah dipahami guru 

harus memilih media yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran agar media 

tesebut dapat memfasilitasi siswa untuk mengembangkan potensi dirinya 

(Kustandi dan Sutjipto, 2011: 9).  

Media berperan penting untuk mencapai tujuan pembelajaran. Manfaat 

media pada proses pembelajaran yaitu pembelajaran menarik dan proses belajar 

dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun. Media dapat memperjelas 

penyampaian materi dan informasi sehingga dapat memperlancar proses 

pembelajaran dan mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu (Arsyad, 

2017: 30). Sesuai dengan pendapat-pendapat tersebut dapat dianalisis bahwa 

media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan 

materi atau pesan dalam pembelajaran, yang dapat merangsang motivasi atau 

minat belajar siswa, sehingga materi pembelajaran dapat diterima dengan sangat 

baik dan proses pembelajaran menjadi efektif. 

Project Citizen Mobile dapat dioperasikan menggunakan handphone 

android. Media pembelajaran berbasis aplikasi android merupakan suatu yang 

baru dalam pendidikan, media pembelajaran ini biasanya sudah berbentuk 

sebuah aplikasi pendidikan ataupun aplikasi yang memuat materi dan bahan 

belajar. Produk aplikasi tersebut dapat diunduh pada smartphone dan gadget 

yang bersistem operasi android, biasanya sudah tersedia play store. Pada 

dasarnya media pembelajaran berbasis aplikasi android adalah suatu pruduk 

media pembelajaran berbentuk sebuah aplikasi yang dapat diunduh atau 
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didownload dismartphone berbasis android (Haya Altuwaijri, Sanaa Ghouzali, 

2020: 545). 

Aplikasi android merupakan suatu media yang tergolong dalam media 

pembelajaran bentuk elektronik, karena produk aplikasi android tersebut 

dijalankan pada smartphone dan gadget bersistem operasi android. Smartphone 

dan gadget tersebut termasuk salah satu teknologi komunikasi. Atas dasar 

tersebutlah media pembelajaran berbasis aplikasi android dikatakan sebagai 

media elektronik. Android merupakan suatu software (perangkat lunak) yang 

digunakan pada mobile device (perangkat berjalan. Android merupakan  sebuah 

sistem operasi untuk smartphone dan tablet,  sistem operasi dapat diilustrasikan 

sebagai perantara piranti (device) dan penggunaannya, sehingga pengguna dapat 

berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia 

pada device (Ketut Sepdyana Kartini, I Nyoman Tri Anindia Putra, 2020: 20). 

Apabila dilihat dari sejarahnya Android merupakan sistem operasi yang 

dikembangkan untuk perangkat mobile. Pada awalnya sistem operasi ini 

dikembangkan oleh Android Inc. pada tahun 2003 yang kemudian dibeli oleh 

Google pada tahun 2005. Google memprakarsai dan memimpin konsorsium 

Open Handset Alliane (OHA) yang salah satu misi utamanya adalah 

pengembangan platfrom Android. OHA  merupakan  aliansi  bisnis  yang  

beranggotakan  lebih  dari perusahaaan. Tujuan utamanya adalah untuk 

mengembangkan standar terbuka untuk perangkat bergerak.  

Komponen aplikasi merupakan bagian penting dari sebuah Android. 

Setiap komponen mempunyai fungsi yang berbeda, dan antara komponen satu 

dengan yang lainnya bersifat saling berhubungan. Berikut ini komponen aplikasi 

yang harus diketahui, yaitu: 

1. Activities. Activity merupakan satu halaman antarmuka yang bisa digunakan 

oleh user untuk berinteraski dengan aplikasi. Biasanya dalam satu activity 

terdapat button, spinner, list view, edit text, dan sebagainya. Satu aplikasi 

dalam Android dapat terdiri atas lebih dari satu activity. 

2. Services. Services merupakan komponen aplikasi yang dapat berjalan secara 

background, misalnya digunakan untuk memuat data dari server database. 



8 
 

Selain itu, aplikasi pemutar musik atau radio juga memanfaatkan servis 

supaya aplikasinya bisa tetap berjalan meskipun pengguna melakukan 

aktivitas dengan aplikasi lain. 

3. Contact Provider. Komponen ini digunakan untuk mengelola data sebuah 

aplikasi, misalnya kontak telepon. Siapapun bisa membuat aplikasi Android 

dan dapat mengakses kontak yang tersimpan pada sistem Android. Oleh 

karena itu, agar dapat mengakses kontak, user memerlukan komponen 

contact provider. 

4. Broadcast Receiver. Fungsi komponen ini sama seperti bahasa 

terjemahannya yaitu penerima pesan. Kasus beterai lemah merupakan kasus 

yang sering dialami handphone Android. Sistem Android dirancang untuk 

menyampaikan “pengumuman” secara otomatis jika baterai habis. Apabila 

aplikasi yang dibuat dilengkapi dengan komponen broadcast receiver, maka 

user dapat mengambil tindakan menyimpan kemudian menutup aplikasi atau 

tindakan yang lain (Haya Altuwaijri, Sanaa Ghouzali, 2020: 556). 

 

B. Pendidikan Kewarganegaraan 

Pendidikan kewarganegaraan berasal dari istilah Civic Education. 

Istilah itu sendiri diawali oleh Azra dan Tim ICCE (Indonesian Center for Civic 

Education) dari Universitas Islam Negeri Jakarta sebagai pengembangan Civic 

Education pertama di perguruan tinggi. Penggunaan dari istilah “Pendidikan 

Kewarganegaraan” sendiri diwakili oleh Winaputra, dkk dari Tim ICCE (Tim 

ICCE, 2005: 6). 

Menurut Depdiknas (2006:49) Pendidikan Kewarganegaraan 

merupakan mata pelajaran yang memfokuskan pembentukan warga negara yang 

dapat memahami dan bisa melaksanakan hak-hak serta kewajiban untuk menjadi 

warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter seperti yang 

dituangakan di dalam Pancasila dan UUD 1945. Pendidikan Kewarganegaraan 

juga bertujuan untuk menyiapkan generasi muda dalam hal ini peserta didik 

untuk menjadi seorang warga negara yang mempunyai pengetahuan, kecakapan, 

dan nilai-nilai yang di perlukan untuk bisa berpartisipasi aktif dalam masyarakat. 
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Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tetang Sistem Pendidikan 

Nasional dan berdasarkan Keputusan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 

232/U/2000 tentang Pedoman Penyusunan Kurikulum Inti Pendidikan Bahasa 

dan Pendidikan Kewarganegaraan merupakan kelompok mata kuliah 

Pengembangan Kepribadian yang wajib diberikan dalam kurikulum setiap 

program studi atau kelompok program studi. 

Surat Keputusan Direktur Jendral Pendidikan Tinggi Departemen 

Nasional Republik Indonesia Nomor 43/DIKTI/2006 tentang Rambu-Rambu 

Pelaksanaan Kelompok Mata Kuliah Pengembangan Kepribadian di Perguruan 

Tinggi. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan bagi mahasiswa menurut 

Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi (Dirjen Dikti). Landasan Pendidikan 

Kewarganegaraan ini diambil dari Keputusan Dirjen Dikti No 267/Dikti/2000 

yang mencangkup tiga poin tujuan utama yaitu sebagai berikut: 

1. Mahasiswa dapat memahami dan melaksanakan hak dan kewajiban secara 

santun, jujur, dan demokratis serta ikhlas sebagai WNI terdidik dan 

bertanggung jawab. 

2. Mahasiswa menguasai dan memahami berbagai masalah dasar dalam 

kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. Mahasiswa juga 

diharapkan dapat mengatasi dengan pemikirian kritis dan bertanggungjawab 

yang berlandaskan Pancasila, Wawasan Nusantara, dan Ketahanan Nasional. 

3. Mahasiswa memiliki sikap dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai 

kejuangan, cinta tanah air, serta rela berkorban demi nusa dan bangsa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Pengembangan  

Penelitian riset dan pengembangan ini akan dilaksanakan di Program 

Studi PPKn, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas PGRI 

Yogyakarta. Jumlah responden adalah 26 mahasiswa. Objek penelitian ini 

adalah media pembelajaran berbasis mobile untuk mendukung pelaksanaan 

model pembelajaran Project Citizen pada mata kuliah Pendidikan 

Kewarganegaraan. Pengembangan media ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk dan dan menguji kelayakan dengan menggunakan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan  Evaluation) (Spatioti, 

dkk., 2022). 

Penelitian pengembangan Project Citizenship Mobile pada mata kuliah 

Pendidikan Kewarganegaraan menggunakan metode Research and 

Development (R&D). Penelitian pengembangan merupakan suatu desain 

penelitian yang bertujuan untuk membuat dan memvalidasi produk yang dibuat 

(Mosh. Ainin 2013: 2). Penelitian pengembangan bertujuan untuk menciptakan 

produk baru maupun menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya 

dengan memberikan inovasi yang disesuaikan dengan kebutuhan mahasiswa, 

kondisi kampus maupun perkembangan IPTEK, sehingga dapat menambah 

pengetahuan mahasiswa.  

Model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

penelitian dan pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluate). Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and 

Carey untuk merancang sistem pembelajaran. Nyoman Sugihartini, Kadek 

Yudiana (2018: 4) mengatakan bahwa berdasarkan model pengembangan yang 

digunakan, tahapan dari penelitian ini adalah: 

1. Tahap Analyze (analisis)  

Secara rinci pada tahap analisis terdapat dua hal yang dilakukan yaitu 

kebutuhan isi dan analisis kebutuhan media. Pada analisis kebutuhan isi 
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tahap ini adalah menemukan permasalahan melalui observasi langsung ke 

lokasi penelitian, studi literatur dan mengumpulkan informasi terkait 

kurikulum, kegiatan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dan juga 

materi yang digunakan. Teknik analisis kebutuhan media  ini dilakukan 

dengan cara mengadakan observasi tentang penerapan media dan 

kebutuhan media yang digunakan untuk melaksanakan proses 

pembelajaran. 

2. Design merupakan merancang media pembelajaran yang akan diterapkan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan diterapkan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Pada tahap ini, mulai merancang media pembelajaran 

yang akan dikembangkan menggunakan media pembelajaran Project 

Citizenship Mobile serta divalidasi oleh pakar media dan ahli materi. 

3. Development merupakan tahap pembuatan media pembelajaran, 

pembuatan media ini dilakukan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat 

sebelumnya. Pada tahap ini memulai mengembangkan media pembelajaran 

yang dibuat dengan membuat media Project Citizen Mobile. 

4. Implementation merupakan wujud dari implementasi produk yang 

dihasilkan. Pada tahap ini media pembelajaran yang sudah dikembangkan 

kemudian diterapkan di tempat yang akan diteliti, setelah itu mengisi 

angket untuk melihat hasil uji implementasi dari pembuatan produk media 

pembelajaran. 

5. Evaluation merupakan tahap melakukan evaluasi terhadap penelitian yang 

telah dialakukan. Evaluasi adalah proses untuk melihat sistem 

pembelajaran yang sedang dibuat berhasil, sesuai dengan harapan 

pengembangan diawal terdapat peningkatan atau tidak. Pada tahap 

evaluasi, melakukan revisi produk yang dibuat yaitu media Project Citizen 

Mobile berbasis  

 

B. Desain Uji Coba Produk 

Kegiatan yang dilaksanakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

melakukan observasi lapangan, membuat Project Citizenship Mobile berbasis, 
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dan menguji kelayakan produk kepada ahli media. Pelaksanaan uji coba 

kelayakan produk dilakukan dengan mempresentasikan Project Citizenship 

Mobile dan mengukurnya dengan lembar penilaian kepada ahli media serta 

saran dan kritik dari ahli media guna memperbaiki produk yang dikembangkan. 

 

C. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah langkah strategis yang dilakukan 

dalam penelitian karena bertujuan untuk menghasilkan data. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah (1) Observasi, dengan cara 

menghimpun data dan keterangan yang dilakukan dengan mengadakan 

pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap subjek yang dijadikan 

bahan penelitian (Siti Mania, 2008: 2); (2) Wawancara,  pertemuan antara dua 

orang yang bertujuan untuk melakukan pertukaran informasi melalui tanya 

jawab yang menimbulkan hubungan timbal balik (Sugiyono, 2015: 138). 

Wawancara dilakukan terhadap dosen, dan mahasiswa pada kuliah Pendidikan 

Kewarganegaraan; (3) Angket, yaitu dengan memberikan jajak pendapat atau 

masukan kepada ahli, maupun pengguna tentang media yang telah dirancang. 

Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket skala Linkert. 

Angket tersebut digunakan untuk mengumpulkan data tentang evaluasi ahli 

materi, ahli media, serta pada pengujian skala kecil dan besar; (4) Dokumentasi 

dapat berupa tulisan, gambar, ataupun karya. Dokumentasi dilakukan dengan 

mengambil gambar penelitian yang dilakukan oleh peneliti selama penelitian 

berlangsung.  

    

D. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan dua analisis data 

yakni analisis deskriptif dan analitik. Analisis data depkriptif digunakan untuk 

menganalisis data dari analisis kebutuhan berupa skor skala Likert dengan 

teknik persentase. Sementara analisis data analitik digunkan untuk menguji 

keefektifan media pembelajaran.  
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Tabel 1. Skor Penilaian Ahli pada Media Pembelajaran 

Skor Kategori 

1 Sangat tidak baik 

2 Kurang baik 

3 Cukup baik 

4 Baik 

5 Sangat baik 

 

Skor tertinggi dari penelitian validasi adalah 5 dan skor terendah dari 

penilaian validasi adalah 1 kemudian mencari rata-rata dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

         ∑Xi 

X =  

                              n 

Keterangan: 

X            : Rata-rata 

                  ∑Xi : Total Skor Validasi 

N            : Jumlah Validasi 

 

Tabel 2. Kategori Kelayakan Media Pembelajaran 

Interval  Kategori 

0-35% Tidak layak 

36-59% Kurang layak 

60-74% Cukup layak  

75-85% Layak  

86-100% Sangat layak  

 

Media Project Citizen Mobile yang dikembangkan dapat dikatakan 

valid apabila nilai persentase kevalidan diatas atau sama dengan 75%.  

Tabel 3. Penilaian Skala Terbatas dan Luas 

Rentang  Konversi  

1 Sangat kurang baik 

2 Kurang baik 

3 Sedang  

4 Baik 

5 Sangat baik 

 

Penilian respon guru dan peserta didik diantara rentang angka 1-5, 

dengan konversi sangat kurang baik untuk rentang angka 1 dan konversi 
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sangat baik untuk rentang 5. Nilai akhir dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

    R 
NP =                x 100% 

                SM  
 

Keterangan 

1. NP : Nilai persen yang dicari 

2. R : Skor yang diperoleh 

3. SM : Skor Maksimum 

 

Setelah hasil persen ditemukan, kemudian menentukan kepraktisan 

media pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan rumus yang 

sama dengan lembar katagori kevalidan, sebagai berikut: 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil 

Pengembangan media Project Citizen dikembangkan di kelas A1 dan A2 

Program Studi Manaemen Fakultas Bisnis dan Hukum Universitas PGRI 

Yogyakarta dengan menggunakan sistem analisis terhadap isu kontenporer yang 

terjadi di Indonesia. Penelitian ini dikukan pada bulan April-Juni atau pada 

pertemuan 6-13 dengan melalui tahap validasi ahli media dan ahli materi. 

1. Analyze 

Analyze merupakan tahap awal dilakukannya proses pengembangan 

dengan tujuan untuk membentukan kebutuhan, permasalahan yang dapat 

diatasi dari adanya sebuah produk pengembangan yang akan dibuat, dan 

seperti apa produk yang akan dibuat (Astuti, 2021). Analisis pengembangan 

model pembelajaran yang dilakukan terdiri beberapa analisis materi 

pembelajaran, analisis proses pembelajaran dan analisis model pembelajaran 

yang digunakan pada mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan.  

Penelitian dilakukan di kelas Manajemen A1 dan A2 Fakultas Bisnis 

dan Hukum Universitas PGRI Yogyakarta. Penelitian yang dilakukan 

menghasilkan produk Aplication Learning berbasis Project Citizen 

menggunakan Software Microsoft Power Point. Project Citizen  yang 

digunakan dikemas dalam perangkat lunak yang dapat ditampilkan 

Smartphone. Pada tahap analisis sistem pembelajaran peneliti mengetahui 

pembelajaran yang dilakukan menggunakan kurikulum OBE (Outcomes Base 

Education) sebagai kurikulum yang dikembangkan berdasarkan landasan 

Kurikulum Merdeka. Salah satu pendekatan utama dalam Kurikulum 

Merdeka Belajar adalah Outcome-Based Education. 

OBE merupakan suatu proses pendidikan yang menitikberatkan pada 

pencapaian hasil konkret yang telah ditetapkan, meliputi pengetahuan, 

keterampilan, dan perilaku yang berorientasi pada hasil. Proses OBE 

melibatkan penyusunan kurikulum, evaluasi, dan praktik pelaporan dalam 
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pendidikan yang mencerminkan pencapaian pembelajaran serta penguasaan 

tingkat tinggi, bukan sekadar akumulasi kredit (Suryaman, M. 2020).  

Terdapat lima prinsip utama dalam OBE. Pertama, OBE berfokus 

pada Capaian Pembelajaran (CP), memastikan bahwa semua aspek 

pendidikan diarahkan untuk mencapai hasil pembelajaran yang spesifik. 

Kedua, desain kurikulumnya menyeluruh dan terstruktur dengan baik untuk 

mendukung pencapaian CP tersebut. Ketiga, OBE memfasilitasi berbagai 

kesempatan belajar bagi siswa, memberikan peserta didik ruang dan waktu 

untuk mengembangkan diri sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar 

masing-masing. Keempat, pembelajaran yang dilaksanakan harus sesuai 

dengan pendekatan konstruktif, yang berarti siswa aktif terlibat dalam proses 

belajar dan memahami materi secara mendalam. Kelima, OBE menggunakan 

siklus Plan-Do-Check-Action (PDCA) untuk memastikan proses 

pembelajaran terus menerus dievaluasi dan diperbaiki. 

Melalui penerapan prinsip-prinsip ini, OBE berupaya menciptakan 

sistem pendidikan yang lebih responsif dan adaptif terhadap kebutuhan dan 

potensi siswa, mendorong siswa untuk mencapai hasil belajar yang optimal. 

Model yang biasa digunakan dalam pembelajaran adalah model ceramah dan 

tanya jawab tanpa adanya inovasi pembelajaran yang berkaitan langsung 

terhadap isu dan permasalahan kontenporer yang terjadi di Indonesia. Media 

pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran yang dilakukan 

menggunakan media power point, zoom metting dan buku pendukung. 

a. Analisis situasi 

Hasil observasi yang dilakukan pada kelas A1 dan A2 pada mata 

kuliah pendidikan kewarganegaraan terdapat beberapa hasil yang 

didapatkan yaitu; 1). Beberapa mahasiswa cenderung pasif dalam 

pembelajaran, 2) jumlah mahasiswa berjumlah 52 mahasiswa, 3) model 

pembelajaran yang sering digunakan ceramah dan tanya jawab, 4) modul 

ajar yang digunakan disusun oleh LPP sebagai lembaga yang koordinator 

MKU Univerisitas PGRI Yogyakarta, 5) Kurikulum yang digunakan 

merupakan kurikulum berbasis OBE. 
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b. Analisis kompetensi dan materi 

Analisis kompetensi bertujuan untuk mengidentifikasi dan menyusun 

isi materi yang relevan dengan mata kuliah yang diimplementasikan, 

sehingga dapat menjadi landasan bagi pengembangan Aplication Learning 

berbasis Projet Citizen. Proses ini melibatkan pemetaan kompetensi yang 

diperlukan dan memastikan materi yang disusun sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Materi yang digunakan untuk pembuatan model project 

harus terkait dengan isu-isu kontemporer yang terjadi di Indonesia. 

Berdasarkan hal tersebut, mahasiswa dapat mengaplikasikan pengetahuan 

peserta didik dalam konteks nyata, mengembangkan pemahaman yang 

lebih mendalam, serta meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah. Melalui analisis kompetensi yang cermat, Aplication 

Learning berbasis Projet Citizen akan menjadi alat pembelajaran yang 

efektif, relevan, dan mampu memberikan dampak positif bagi mahasiswa 

dalam memahami dan menghadapi masalah-masalah aktual di 

masyarakat.. 

c. Hasil identifikasi tujuan pengembangan Aplication Learning berbasis 

Projet Citizen 

Tujuan dari pengembangan Project Citizen adalah untuk menciptakan 

model pembelajaran yang memungkinkan mahasiswa mengakses materi 

melalui smartphone. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih 

fleksibel dan mudah diakses kapan saja dan di mana saja. Selain itu, model 

ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam 

mempelajari isu-isu kontemporer di masyarakat, memperkuat 

keterampilan analisis, serta mendorong partisipasi aktif dalam proyek-

proyek yang relevan dengan konteks sosial di Indonesia. Hal ini bertujuan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan responsif 

terhadap kebutuhan zaman. 

d. Hasil analisis penentu model 

Berdasarkan hasil observasi, diplukan pengembangan Aplication 

learning berbasis Project Citizen untuk menghadirkan kebaruan dalam 
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proses pembelajaran. Hal ini memungkinkan akses yang lebih fleksibel 

dan interaktif, serta meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam belajar 

melalui perangkat mobile, menjadikan pembelajaran lebih adaptif dan 

sesuai dengan kebutuhan zaman digital. 

e. Hasil wawancara 

Teknik wawancara yang dilakukan dengan wawancara tidak 

terstruktur untuk memperkuat data wawancara sebagai penguat 

pengembangan yang dilakukan. Wawancara Mahasiswa dilakukan pada 

mahasiswa terkait sistem pembelajaran yang dilakukan adalah dengan cara 

pembelajaran yang lebih sering menggunakan model pembelajaran ceramah 

dan tanya jawab, mahasiswa merasa kurang terpancing dalam menganalisis 

isu kontenporer yang terjadi di Indonesia. Maka dari hal itu peneliti 

berinisiatif untuk mengembangkan Aplication Learning berbasis Projet 

Citizen dengan sistem analisis isu kontenporer di Indonesia. 

Wawancara Dosen Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraa yang 

dilakukan di kelas A1 dan A2 menggunakan kurikulum OBE, pembelajaran 

dilakukan menggunakan sistem daring dengan media zoom metting dengan 

metode ceramah dan tanya jawab. 

 

2.  Design 

Tahap kedua adalah tahap desain, di mana peneliti mempersiapkan 

bahan-bahan yang diperlukan untuk mengembangkan Aplication Learning 

berbasis Projet Citizen (Hidayat, 2021). Bahan-bahan ini meliputi 

visualisasi, ikon, vektor, font, dan animasi yang mendukung pengembangan 

model. Peneliti juga menyusun peta konsep sebagai pedoman utama dalam 

pengembangan model ini. Peta konsep berfungsi sebagai kerangka kerja 

yang membantu peneliti merancang dan mengembangkan model secara 

sistematis dan terstruktur. Penyusunan Aplication Learning berbasis Projet 

Citizen harus mengacu pada tema yang telah ditentukan dan selaras dengan 

materi kurikulum yang diajarkan. Langkah ini penting untuk memastikan 

bahwa model yang dikembangkan memberikan manfaat maksimal dalam 
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proses pembelajaran. Peneliti perlu melakukan analisis terhadap materi 

kurikulum guna memastikan kesesuaian dan efektivitas model yang 

dihasilkan. Berdasarkan hal tersebut, model yang dikembangkan dapat 

mendukung pencapaian pembelajaran secara optimal. 

Kajian ini melibatkan analisis terhadap konten kurikulum, tujuan 

pembelajaran, serta kebutuhan Mahasiswa. Peneliti harus memahami 

dengan jelas apa yang ingin dicapai melalui pembelajaran dan bagaimana 

Aplication Learning berbasis Projet Citizen dapat membantu mencapai 

tujuan tersebut. Selain itu, model ini juga harus dirancang untuk mendorong 

partisipasi aktif Mahasiswa, memperkuat keterampilan berpikir kritis, dan 

mengembangkan kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah 

nyata. Melalui pendekatan yang terstruktur dan berbasis kajian, Aplication 

Learning berbasis Projet Citizen akan mampu menjadi alat pembelajaran 

yang efektif dan relevan, memberikan pengalaman belajar yang bermakna, 

serta mempersiapkan siswa untuk menjadi warga negara yang aktif dan 

bertanggung jawab. Hal ini akan memastikan bahwa pembelajaran tidak 

hanya sekadar transfer pengetahuan, tetapi juga pengembangan kompetensi 

yang lebih luas. 

Pemilihan bahan visual, seperti gambar, ikon, dan animasi, harus 

dilakukan dengan hati-hati agar sesuai dengan tema dan materi 

pembelajaran. Penting untuk memastikan bahwa visual yang dipilih tidak 

hanya menarik secara estetika tetapi juga memiliki fungsi yang mendukung 

pemahaman materi. Aspek estetika perlu diperhatikan untuk menjaga minat 

dan keterlibatan Mahasiswa, sementara aspek fungsionalitas harus 

dipertimbangkan untuk memastikan bahwa informasi disampaikan dengan 

jelas dan efektif. Visual yang baik dapat membantu memperjelas konsep 

yang kompleks dan membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan. Maka, keseimbangan antara estetika dan fungsionalitas 

sangat penting dalam pengembangan model pembelajaran yang efektif dan 

menarik. Hal ini memastikan bahwa bahan visual tidak hanya menarik 

perhatian, tetapi juga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 
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Peta konsep dirancang untuk menggambarkan secara rinci alur 

berjalannya Aplication Learning berbasis Projet Citizen yang akan 

dikembangkan. Peta konsep ini mencakup elemen-elemen seperti cover, 

slide pilihan menu, slide isi, dan slide author. Setelah rancangan tersusun 

dalam peta konsep, peneliti dapat mulai membuat model pembelajaran 

sesuai dengan rancangan tersebut. Peta konsep berfungsi sebagai panduan 

yang memastikan setiap elemen dan langkah pengembangan terstruktur 

dengan baik, sehingga memudahkan peneliti dalam menciptakan model 

pembelajaran yang efektif dan komprehensif. 

Pemilihan gambar pendukung pada cover model yang akan 

dikembangkan harus memiliki kesesuaian warga yang menarik. Penentuan 

warna dalam pembuatan dasar desaian sangat diperlukan. Peneliti 

mengumpulkan komponen yang diperlukan dalam menunjang berjalannya 

pengembangan Aplication Learning berbasis Projet Citizen. 

Pada Aplication Learning berbasis Projet Citizen yang dikembangkan 

agar lebih menarik peneliti mengembangkan Aplication Learning dengan 

menggunakan tombol yang menjadikan sebagai alat untuk memindah dan 

mengarahkan dari slide satu ke slide lainnya. 

c. Development 

Tahap Ketiga Yaitu development pada tahap ini peneliti menyusun 

Aplication Learning berbasis Projet Citizen yang disesuaikan dengan 

perencanaan yang telah dipersiapkan pada tahap design yang tentu 

disingkronkan pada peta konsep. Pada tahap pengembangan, peneliti 

mengembangkan aplikasi Microsoft Office Power Point yang 

dikembangkan menjadi produk yang memuat petunjuk dalam merancang 

Project Citizen atau yang dikemas sebagai aplikasi yang dinamakan 

Aplication Learning berbasis Projet Citizen. 

1.  Tahap pra Produksi 

Pada tahap pra produksi peneliti menyiapkan alat dan bahan yang 

digunakan dalam penelitian. Alat dan bahan yang dibutuhkan adalah 

laptop, modul ajar, gambar vektor, bacground, icon pendukung font dan 
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aplikasi Microsoft Power Point. Power point digunakan sebagai aplikasi 

dalam pengembangan model dikarenakan aplikasi tersebut sering 

dihunakan oleh dosen dalam menyampaikan materi pembelajaran. Maka 

jika dosen akan menggunakan hasil penelitian untuk dijadikan referensi 

akan lebih efektif. Tahap Pra Produksi peneliti mempersiapkan Power 

Point yang dapat digunakan asebagai pembuka lembar kerja yang 

terdapat di aplikasi lalu Pilih background yang akan digunakan dalam 

pengembangan Model sampai dengan tahap akhir. 

2.  Tahap Produksi 

Tahap Produksi merupakan tahap pengembangan dan perancangan 

program aplikasi dari mulai cover sampai dengan Slide akhir. Awal 

yang dilakukan peneliti adalah membuat cover sebagai opening 

model,kemudian mempersiapkan tombol menu pilihan pada slide 

berikutnya. Langkah berikutnya adalah memberikan judul, elemen 

tambahan, dan tombol perintah yang digunakan untuk berpindah dari 

slide satu ke slide yang lain. Tampilan cover sebagai tampilan opening 

dalam model pembelajaran digital dilengkapi dengan elemen vektor 

kearifan lokal Indonesia dan dilengkapi tombol navigasi yang 

dihunakan untuk memulai program. Pada slide berikutnya terdapat 

pilihan menu yang setiap icon dapat diklik menuju tampilan yang 

sesuai dengan pilihan pengguna. 

Tahap Selanjutnya adalah pemberian link pada icon dengan 

menggunakan hyperlink pada pilihan Place in This Document dan pilih 

tujuan slide yaitu slide 2 yang diletakan pada icon “start”. Pada slide 

menu pilihan terdapat beberapa icon yang dapat ditekan sesuai pilihan, 

setiap icon dilengkapi link yang dapat menghubungkan antara menu 

pilihan ke slide pilihan, dengan cara insert lalu pilih Action dan pilih 

mouse click, Hyperlink to slide 3.  

Program dilengkapi dengan dokumen yang diletakan pada 

Google drive yang dihubungkan pada materi tambahan. Peneliti 

menghubungkan Power Point supaya dapat terhubung dengan Google 
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drive melalui cara klik Insert kemudian pilih menu Action, Mouse klick 

lalu pilih Hyperlink To URL lalu paste link Drive yang akan dituju pada 

kolom yang tersedia. 

Converence dalam slide Aplikasi merupakan tempat yang 

digunakan dalam Untuk berdiskusi melalui zoom yang ketika ditekan 

tombol navigasi langsung dapat terhubung ke Room zoom. Peneliti 

mengkaitkan Power Point ke Zoom dengan cara klik Insert Action, lalu 

pilih Mouse click dan pilih Hyperlink to URL link zoom yang 

disediakan. Pengembangan yang dilakukan lebih banyak menggunakan 

teknik Hyperlink pada stiap slide yang ada, baik berupa link 

perpindahan slide, link drive materi, link drive pengumpulan dan link 

zoom . Kebaruan yang terdapat dalam pengembangan merupakan 

program project dikonversikan ke sistem Android, dengan hal itu 

pengguna akan lebih mudah dalam menggunakan dan mempelajari 

Project Citizen. Program yang sudah selesai dirancang di Microsoft 

Office Power Point agar dapat digunakan secara mudah, peneliti 

melakukan convert ke sistem android agar dapat digunakan secara 

fleksibel. 

3.  Tahap Validasi 

a). Validasi ahli media 

Aplication Learning berbasis Projet Citizen yang 

dikembangkan diberikan kepada ahli media, Validator ahli media 

adalah Dr. Septian Aji Permana, M.Pd. validasi dilakukan dengan 

menyertakan instrumen untuk menelaah Program yang 

dikembangkan dalam aspek rekayasa media dan komunikasi visual. 

Ahli media memberikan penilaian berdasarkan pedoman penilaian 

yang diberikan, berupa angket berskala Linkert dengan pilihan 5 

skala; sangat tidak valid (1), tidak valid (2), cukup valid (3), valid 

(4), dan sangat dan sangat valid (5). 
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            Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Validasi ahli media memperoleh rata rata persentase sebesar 

91% dengan katagori sangat valid. 

b). Validasi Ahli Materi 

Aplication Learning berbasis Project Citizen yang telah 

dikembangkan kemudian diserahkan kepada ahli materi untuk 

divalidasi. Ahli materi yang bertanggung jawab atas validasi adalah 

Ibu Ari Retno Purwanti, S.H., M.H. Proses validasi dilakukan dengan 

menyediakan instrumen yang dirancang untuk menilai kecukupan dan 

keakuratan materi yang disajikan dalam media pembelajaran tersebut. 

Validasi oleh ahli materi merupakan langkah kritis dalam 

memastikan bahwa konten yang disampaikan dalam aplikasi 

pembelajaran memenuhi standar keilmuan yang relevan dan tepat 

sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Hasil dari proses ini 

memberikan indikasi yang penting tentang kevalidan dan kualitas 

materi yang disajikan kepada Mahasiswa, serta memberikan landasan 

untuk melakukan penyesuaian atau perbaikan jika diperlukan. Hasil 
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dari penilaian ahli materi kemudian dikonversikan menjadi persentase 

dan dipresentasikan dalam tabel yang terlampir. 

         Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Validasi oleh ahli materi melibatkan pemeriksaan terhadap 

materi yang disajikan dalam aplikasi yang dikembangkan, dan 

hasilnya menunjukkan rata-rata persentase sebesar 94% dengan 

kategori Sangat Valid. Kevalidan ini menegaskan bahwa materi yang 

telah disusun memenuhi standar keilmuan yang tinggi dan relevan 

dengan konteks pengajaran yang dituju. 

Setelah tahap validasi selesai dan memperoleh penilaian yang 

memuaskan dari ahli materi, proses selanjutnya adalah melanjutkan 

ke tahap pengembangan berikutnya. Tahap ini mencakup penyesuaian 

atau perbaikan berdasarkan masukan yang diberikan oleh ahli materi, 

serta persiapan untuk mengimplementasikan aplikasi pembelajaran ini 

dalam lingkungan pendidikan yang sesungguhnya. Langkah-langkah 

ini penting untuk memastikan bahwa produk akhir tidak hanya 

memenuhi standar akademik, tetapi juga efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran dan pencapaian tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan. 

d. Implementation 

Pahap Penerapan (Implementation), dilakukan uji coba produk 
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dengan melibatkan 52 mahasiswa dari kelas A1 dan A2 Program Studi 

Manajemen. Mahasiswa akan diberikan angket untuk mengevaluasi 

respon peserta didik terhadap produk dan mengukur kualitas produk 

yang telah dikembangkan. Hasil dari angket ini akan dicatat dan 

dianalisis untuk mendapatkan pemahaman yang lebih dalam tentang 

bagaimana produk mempengaruhi persepsi dan pengalaman belajar 

mahasiswa. Implementasi ini merupakan langkah krusial untuk 

menguji efektivitas produk dalam konteks penggunaan sebenarnya di 

lingkungan pendidikan. Tanggapan positif dari Mahasiswa akan 

memberikan indikasi bahwa produk dapat diterima dengan baik dan 

memenuhi ekspektasi dalam mendukung pembelajaran. Sebaliknya, 

masukan konstruktif dari mahasiswa dapat digunakan untuk 

melakukan penyesuaian atau perbaikan guna meningkatkan kualitas 

dan relevansi produk di masa depan. 

Analisis dari hasil angket mahasiswa akan memberikan 

gambaran yang komprehensif tentang kekuatan dan kelemahan 

produk, Hasil dari angket respon Mahasiswa dapat dilihat pada tabel 

dibawah: 

          Tabel 4. Hasil Angket Mahasiswa 
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Berdasarkan hasil respon Mahasisawa terhadap produk yang 

dikembangkan menyatakan bahwa pada aspek pembelajaran 

memperoleh rata rata persentase sebesar 83% dengan katagor Sangat 

Praktis. Maka dapat dikatakan bahwa produk yang dikembangkan 

dinyatakan layak dan dapat digunakan sebagai media pendukung 

pembuatan Project Citizen. 

e. Evaluation 

Tahap akhir adalah Evaluation peneliti melakukan perbaikan 

terhadap Produk aplikasi yang dikembangkan berdasarkan masukan 

yang didapat dari ahli media dan ahki materi juga dari masukan yang 

didapat dari angket yang diberikan pada Mahasiswa. Kelima tahap ini 

dapat menghasilkan model pembelajaran yang layak untuk di 

implementasikan pada Mahasiswa dalam proses pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan. 

 

B. Pembahasan 

Project Citizen Mobile merupakan salah satu media pembelajaran 

berbasis android yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

mahasiswa melaksanakan pembelajaran Project Citizen. Kajian awal dari 

penelitian ini berawal dari pelaksanaan model pembelajaran Project Citizen 

yang dilaksanakan oleh beberapa Program Studi sebagai implementasi Mata 

Kuliah Wajib Kurikulum yang melaksanakan pembelajaran berbasis proyek 

pada tahun sebelumnya.  

Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model Project 

Citizen dilaksanakan menggunakan langkah-langkah yang standard yaitu (1) 

mengidentifikasi masalah kebijakan publik dalam masyarakat;  (2) memilih 

suatu masalah untuk dikaji oleh kelas;  (3)  mengumpulkan informasi yang 

terkait pada masalah itu; (4) mengembangkan portofolio kelas; (5) 

menyajikan portofolio di hadapan dewan juri; (6) Melakukan refleksi 
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pengalaman belajar. Pelaksanaan pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan menggunakan model Project Citizen dilaksanakan dengan 

baik pada semester sebelumnya sampai dengan mengadakan pameran 

showcase. 

Pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan kemudian 

dievaluasi terdapat beberapa hal yang menjadi catatan khusus diantaranya 

mahasiswa kurang cepat mengakses langkah-langkah pelaksanaan model 

Project Citizen; banyaknya instrumen sehingga mahasiswa kebingungan 

instrumen yang akan digunakan; review showcase dan produk terlalu banyak 

link yang digunakan; kurangnya komunikasi secara intensif antara dosen dan 

kelompok mahasiswa dalam berkonsultasi secara terbatas; pembuatan 

showcase secara manual banyak memerlukan waktu dan bahan. 

Berdasarkan pada evaluasi tersebut kemudian pada tahun ini model 

Project Citizen berusaha dikembangkan untuk meningkatkan implementasi 

pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan 

mengembangkan Project Citizen Mobile serta mengubah sistem pembuatan 

showcase dengan menggunakan teknik infografis. Konsep pemikiran tersebut 

dilaksanakan sebagai upaya untuk mengurangi kelemahan dari pembelajaran 

serta membuat hasil dari showcase dapat disimpan secara digital. 

Pengembangan media Project Citizen berbasis Mobile, ini dimulai 

dengan mengadakan wawancara terhadap beberapa pihak yang terlibat dalam 

pelaksanaan model pembelajaran berbasis Project Citizen pada mata kuliah 

Pendidikan Kewarganegaraan. Berdasarkan pada beberapa masukan maka 

dianalisis tentang kebutuhan media yang akan dikembangkan. Teknik 

pengembangan media yang akan dilakukan dengan menggunakan model 

ADDIE dengan tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi dan 

evaluasi. Pada pelaksanaan pengembangan media ini melibatkan praktisi 

dalam bidang materi dan media untuk mereview media yang dikembangkan. 

Pengembangan media diawali dengan analisis berbagai hal yang 

bersangkutan dengan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan dengan 

menggunakan model pembelajaran Project Citizen. Persiapan awal yaitu 
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memodifikasi Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dengan memasukkan 

unsur pembelajaran berbasis Project Citizen dengan memanfaatkan teknologi 

yaitu smartphone untuk memberikan pedoman pelaksanaan pembelajaran 

secara terintegrasi dari materi pembelajaran, pentahapan, pembuatan 

showcase, instrumen, konsultasi dan pengumpulan hasil. 

Program yang dikembangkan merupakan solusi permasalahan dari 

pelaksanaan Project Citizen manual kepada digitalisasi. Modifikasi 

digitalisasi dilaksanakan dengan dua bentuk yaitu digitalisasi berbagai hal 

yang menyangkut model pembelajaran Project Citizen serta digitalisasi hasil 

berupa showcase berbasis infografis. Kebaharuan ini ditempuh untuk dapat 

memberikan informasi tentang pelaksanaan model pembelajaran Project 

Citizen serta menjadikan Showcase dapat disimpan secara permanen dalam 

bentuk digital. Diharapkan hasil dari pelaksanaan Project Citizen dapat 

didistribusikan secara maksimal dalam bentuk digital. 

Pada tahap desain, dilaksanakan dengan mengumpulkan berbagai aset 

yang diperlukan untuk pembuatan media Project Citizen Mobile. Aset 

tersebut berupa gambar latar belakang, karakter, lagu, bentuk, serta berbagai 

hal yang berhubungan dengan kelengkapan model Project Citizen.  

Sebelum dilaksanakan pembuatan media Project Citizen Mobile 

maka dibuat terlebih dahulu buku panduan untuk pelaksanaan model Project 

Citizen, instrumen yang akan digunakan, pembuatan contoh showcase 

berbasis infografis, serta persiapan link untuk pengumpulan hasil. Berbagai 

hal tersebut dibuat terlebih dahulu karena akan diintegrasikan dengan 

program Project Citizen Mobile agar semua hal yang berhubungan dengan 

pelaksanaan model pembelajaran telah ada dalam satu program. 
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Gambar 2. Buku Panduan Project Citizen 

Buku panduan Project Citizen berisi tentang pengertian model, 

tahapan, pembagian kelompok,  dan instrumen yang digunakan pada setiap 

tahapnya. Materi pembelajaran yang akan digunakan pada proyek model 

pembelajaran ini disesuaikan dengan materi Pendidikan Kewarganegaraan 

untuk tingkat mahasiswa. Buku panduan ini dibuat khusus untuk pelaksanaan 

model Project Citizen.  

 

Gambar 3. Buku Panduan Pembuatan Showcase untuk Project 

Citizen 

Buku panduan pembuatan shocase ini digunakan untuk memberikan 

petunjuk kepada mahasiswa untuk mengubah paradigma pembuatan 

showcase yang manual kepada pembuatan secara digital. Guna 

mempermudah pembuatan showcase maka digunakan program Power Point 

untuk proses pembuatannya, dengan dilatarbelakangi program ini telah 

banyak dikuasai oleh mahasiswa untuk pembuatan media visual.  
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Teknik pembuatan media visual yang dikembangkan berbasis 

infografis. Kelebihan dari pembuatan media berbasis infografis, karena 

media ini mudah untuk dibuat, mempunyai tingkat ketajaman yang tinggi, 

mempunyai kualitas yang bagus, serta menarik untuk dilihat. Penggunaan 

grafis dan paparan yang seimbang membuat infografi selain menarik juga 

mempunyai tingkat  keterbacaan yang tinggi. Dasar-dasar desain juga perlu 

diperhatikan dalam pembuatan infografis agar hasilnya menjadi tematik dan 

sesuai dengan pembahasan yang sedang dikaji. 

 

Gambar 4. Buku Panduan Dokumen Project Citizen 

Dokumen Project Citizen merupakan bagian dari model pembelajaran 

Project Citizen yang berisikan tentang berbagai sumber informasi yang 

digunakan dalam proses pembuatan proyek. Dokumen ini berisi sumber-

sumber dari showcase I sampai dengan IV. Pada pedoman model 

pembelajaran Project Citizen, dokumen merupakan salah satu syarat yang 

harus dibuat oleh mahasiswa. Guna memberikan gambaran yang lebih 

mendalam tentang dokumen Project Citizen maka dibuat contoh dari 

dokumen, agar dapat memberikan gambaran terhadap mahasiswa. Contoh 

dari dokumen kemudian diintegrasikan dengan program Project Citizen 

Mobile agar mahasiswa cepat mendapatkan informasi atau contoh tentang 

pembuatan dokumen dengan menggunakan android. 

  



31 

 

Pada proses pembuatan Project Citizen Mobile dilaksanakan terlebih 

dahulu pemetaan jalan program, dengan menganalisis konten-konten yang 

perlu dipasang pada program. Desain program juga dibuat secara sederhana 

agar lebih memudahkan pengoperasian program dengan dipandu Bahasa 

Indonesia. Menu dan navigasi program dilakukan dengan memasang menu-

menu berbentuk shape yang menarik perhatian dan mudah dipahami. 

Pengoperasian yang dilakukan dengan menekan tombol-tombol menu yang 

telah disediakan. 

  

Gambar 5. Buku Panduan Program Project Citizen Mobile 

Buku panduan program Project Citizen Mobile digunakan untuk 

memberikan gambaran untuk menjalankan program. Pada buku tersebut 

diterangkan tentang pengoperasian program sebagai panduan agar 

mahasiswa dapat maksimal menggunakan program berbasis aplikasi android 

dalam pelaksanaan proyek pada Mata Kuliah Pendidikan Kewarganegaraan. 

Buku tersebut juga dapat menjadi acuan agar mahasiswa mendapatkan 

jawaban tentang berbagai hal pertanyaan yang berhubungan dengan 

pengoperasian program, mengingat pada pelaksanaan proyek mahasiswa 

tidak intensif bertemu dnegan dosen pembimbing karena beberapa pertemuan 

dilaksanakan non tatap muka karena mahasiswa membuat proyek Project 

Citizen. 
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Gambar 6. Menu Pembukaan Project Citizen Mobile 

Project Citizen Mobile merupakan media untuk meningkatkan 

kemampuan mahasiswa untuk mengerjakan model pembelajaran yang 

dilaksanakan. Pada tampilan awal diperlihatkan judul dan menu yang dapat 

digunakan untuk masuk dalam menu program. Pada menu program dibagi 

menjadi beberapa icon menu seperti petunjuk, materi, langkah pembelajaran, 

instrumen, pengumpulan, konferensi, video, showcase dan pengembang.  

 

 

Gambar 7. Menu Pembukaan Project Citizen Mobile 

Berdasarkan pada menu-menu tersebut pengguna dapat menekan icon 

pilihan dan akan mendapatkan hal yang diinginkan. Menu petunjuk, 

digunakan untuk menerangkan kepada mahasiswa tentang penggunaan 

program serta fungsi menu. Menu materi berisikan materi tentang Project 
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Citizen secara lengkap. Langkah-langkah pembelajaran diberikan menu 

khusus, untuk memandu mahasiswa dalam melaksanakan model 

pembelajaran.  

 

Gambar 8. Menu Pembuatan Instrumen, Showcase dan Video 

Pengumpulan hasil showcase dilaksanakan dalam menu tersendiri 

terdiri atas dua kali pengumpulan pada sesi 1 dan sesi 2. Guna memfasilitasi 

konsultasi secara online maka dibuatkan menu converence, untuk gambaran 

pembuatan proyek juga disediakan menu video. Kadangkala mahasiswa juga 

kebingunggan membuat showcase yang saat ini lebih cenderung 

menggunakan teknik infografis, oleh karena itu juga disediakan menu contoh 

untuk showcase, dan diakhiri dengan nama-nama pengembang program. 

Pengembangan Project Citizen Mobile melibatkan dua ahli, yaitu ahli 

media dan ahli materi. Berdasarkan pada review ahli materi diberikan 

penilaian bahwa aplikasi tersebut memperoleh skore 94% atau dalam 

kategori sangat valid. Penilaian berikutnya adalah ahli media mereview 

aplikasi tersebut dan memperoleh skore 91% atau sangat valid. Berdasarkan 

dari hasil review tersebut dapat dijabarkan bahwa dari ahli media dan ahli 

materi menyatakan bahwa aplikasi tersebut dapat digunakan secara layak, 

karena hasilnya sangat valid. 

Uji berikutnya adalah uji terbatas dan uji skala besar. Uji tersebut 

diberikan kepada mahasiswa Program Studi Manajemen Fakultas Bisnis dan 

Hukum Universitas PGRI Yogyakarta, melibatkan 52 mahasiswa. 
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Mahasiswa tersebut sedang mengambil mata kuliah Pendidikan 

Kewarganegaraan dan baru melaksanakan model Project Citizen. Hasil dari 

angket mahasiswa menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi, dengan 

persentase rata-rata sebesar 83% (kategori sangat praktis). Berdasarkan dari 

instrumen tersebut maka dapat dijabarkan bahwa aplikasi Project Citizen 

Mobile dapat menambah pengetahuan dan mempermudah pembuatan 

Showcase pada model Project Citizen. 

Beberapa hal yang dapat dikaji dalam seluruh rangkaian penelitian ini 

antara lain: 

1. Project Citizen Mobile merupakan aplikasi android yang berfungsi untuk 

menambah pengetahuan dan kecepaatan dalam pembuatan showcase 

dalam pelaksanaan model Project Citizen pada mata kuliah Pendidikan 

Kewarganegaraan. 

2. Project Citizen Mobile dapat memberikan deskripsi tentang materi, 

langkah-langkah pembelajaran, video, konsultasi, contoh showcase serta 

pengumpulan dalam satu aplikasi android. 

3. Pembuatan showcase dengan menggunakan teknik infografis, 

memudahkan mahasiswa dalam pembuatan showcase, mudah dicetak, 

mudah disimpan dan hasilnya maksimal. 

4. Mahasiswa merasa terbantu dengan adanya aplikasi Project Citizen 

Mobile karena program tersebut dapat memberikan seluruh informasi 

yang dibutuhkan dalam proyek pembuatan Project Citizen. 

Demikian gambaran kajian tentang pengembangan Project Citizen 

Mobile dalam membantu mahasiwa menyelesaikan model Project Citizen. 

Program tersebut dapat memberikan solusi permasalahan tentang kurangnya 

informasi yang terintegrasi pada pelaksanaan model pembelajaran Project 

Citizen. Pada pelaksanaan model Project Citizen juga menggunakan 

kebaharuan yaitu pembuatan showcase dengan menggunakan teknik 

infografis sehingga mudah dicetak dan didistribusikan. 

 



 

 

35 

 

BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media Project Citizen Mobile pada mata kuliah Pendidikan 

Kewarganegaraan di Universitas PGRI Yogyakarta menggunakan pendekatan 

Research And Development. Tahapan pengembangan menggunakan model 

ADDIE, dimulai dengan analisis kebetuhan media, mendesain media, 

mengembangkan media, mengimplementasikan, serta mengevaluasi. 

Berdasarkan langkah tersebut telah dapat dibuat Project Citizen Mobile. 

Program tersebut kemudian direview oleh ahli media menghasilkan kategori 

sangat valid dengan skore 91% sedangkan review ahli materi mendapatkan 

hasil sangat valid dengan skore 94%. Pada implementasi program pada skala 

luas melibagtkan  52 mahasiswa menghasilkan hasil bahwa program tersebut 

dalam kategori sangat praktis yaitu 83%.  Berdasarkan hasil tersebut maka 

dapat dijabarkan bahwa program Project Citizen Mobile merupakan aplikasi 

android yang berfungsi untuk menambah pengetahuan dan kecepaatan dalam 

pembuatan showcase dalam pelaksanaan model Project Citizen pada mata 

kuliah Pendidikan Kewarganegaraan. Project Citizen Mobile dapat 

memberikan deskripsi tentang materi, langkah-langkah pembelajaran, video, 

konsultasi, contoh showcase serta pengumpulan dalam satu aplikasi android. 

Pembuatan showcase dengan menggunakan teknik infografis, memudahkan 

mahasiswa dalam pembuatan showcase, mudah dicetak, mudah disimpan dan 

hasilnya maksimal. 

 

B. Implikasi 

Implikasi dari hasil mengembangkan dan implementasi Project Citizen 

Mobile  pada pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan antara lain Project 

Citizen Mobile memberikan solusi terhadap permasalahan kurang pemahaman 

mahasiswa terhadap langkah-langkah model Project Citizen dengan 
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memberikan informasi terintegrasi dalam satu program. Penggunaan infografis 

dalam pembuatan showcase dapat mempermudah dalam distribusi maupun 

penyimpanan hasil showcase dalam bentuk digital. 

 

C. Saran 

Saran yang dapat diberikan kepada dalam kajian pengembangan dan 

implementasi Project Citizen Mobile  pada pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan antara lain: 

1. Saran bagi Universitas PGRI Yogyakarta, agar selalu mendorong dosen 

untuk dapat berinovasi dengan berbagai kebijakan, sehingga kualitas 

pembelajaran menjadi lebih maju. 

2. Saran untuk dosen agar dapat selalu meningkatkan kemampuannya dalam 

mengembangkan model pembelajaran. Apabila model tersebut mempunyai 

kelemahan, perlu dikembangkan teknologi yang lebih maju untuk 

memberikan solusi permasalahan tersebut. Penggunaan Project Citizen 

Mobile merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kinerja dosen 

dalam melaksanakan pembelajaran terutama penerapan model Project 

Citizen.  

3. Saran mahasiswa perlu meningkatkan kemampuannya untuk menguasai 

pembelajaran dengan berbasis project base learning sehingga dapat 

memberikan kontribusi kepada berbagai permasalahan yang ada pada 

masyarakat. 
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