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JUDUL USULAN 

Pengembangan Media “Voice of Democracy” dalam Meningkatkan Pemahaman Demokrasi 

Mahasiswa PPKn Universitas PGRI Yogyakarta. 

 

RINGKASAN 

 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya pemahaman mahasiswa terhadap 

konsep demokrasi di Indonesia yang cenderung bersifat teoritis dan kurang kontekstual dalam 

praktik pembelajaran. Proses pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional 

menyebabkan keterlibatan mahasiswa rendah serta kurang mendorong kemampuan berpikir kritis 

dan partisipatif. Berdasarkan kajian tersebut diperlukan inovasi media pembelajaran yang 

interaktif dan mampu menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna. Salah satu alternatif 

yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis permainan edukatif (board game) 

melalui produk “Voice of Democracy”. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan media 

pembelajaran “Voice of Democracy” menggunakan model ADDIE; (2) mengetahui tingkat 

kelayakan media berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media; serta (3) menguji pemahaman 

media dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep demokrasi. Model 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran dalam bentuk board game yang terdiri atas papan permainan bertema demokrasi 

Indonesia, kartu-kartu pertanyaan yang memuat materi konseptual dan kontekstual, pion, dadu, 

buku panduan permainan, serta box sebagai kemasan produk. Subjek uji coba dalam penelitian ini 

adalah 17 mahasiswa Program Studi PPKn FKIP di Universitas PGRI Yogyakarta. Instrumen 

penelitian yang digunakan meliputi angket validasi ahli untuk mengukur kelayakan media, angket 

respon mahasiswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan kemenarikan media, serta tes 

pemahaman (pretest dan posttest) untuk mengukur peningkatan pemahaman demokrasi. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif 

diperoleh dari hasil angket dan tes, sedangkan data kualitatif diperoleh dari saran dan masukan 

ahli serta respon mahasiswa. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah dihasilkannya media 

pembelajaran “Voice of Democracy” yang praktis dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa 

tentang demokrasi di Indonesia. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran inovatif berbasis game serta menjadi alternatif solusi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran demokrasi di perguruan tinggi. Tingkat Kesiapan Teknologi 

(TKT) dalam penelitian ini pada level 6 yaitu demonstrasi model atau prototipe subsistem dalam 

suatu lingkungan. Level ini didasari pada penerapan media pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan pedagogi mahasiswa. 
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Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk karakter dan kualitas warga negara yang 

demokratis. Melalui proses pendidikan, individu tidak hanya dibekali dengan pengetahuan, tetapi 

juga nilai, sikap, dan keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara. 

Pendidikan Kewarganegaraan menjadi salah satu instrumen utama dalam menanamkan nilai-nilai 

demokrasi, seperti toleransi, kebebasan berpendapat, kerja sama, serta penghargaan terhadap 

perbedaan. Nilai-nilai tersebut penting untuk membentuk mahasiswa sebagai warga negara yang 

kritis, partisipatif, dan bertanggung jawab [1].  

Realitas menunjukkan bahwa pemahaman demokrasi di kalangan mahasiswa masih 

menghadapi berbagai tantangan. Perkembangan teknologi digital yang sangat pesat menghadirkan 

arus informasi yang tidak selalu diiringi dengan kemampuan literasi yang memadai. Rendahnya 

literasi digital menyebabkan individu rentan terhadap hoaks, manipulasi informasi, dan kesalahan 

dalam memahami isu-isu publik. Kondisi ini berdampak pada kualitas partisipasi demokratis serta 

kemampuan berpikir kritis mahasiswa dalam menghadapi informasi [2]. 

Pemahaman demokrasi merupakan aspek fundamental dalam pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan di Perguruan Tinggi. Demokrasi tidak hanya dimaknai sebagai sistem 

pemerintahan, tetapi juga sebagai praktik kehidupan yang menuntut partisipasi aktif, kesadaran 

kritis, dan tanggung jawab warga negara. Kondisi ini kadang tidak sesuai karena berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa pemahaman mahasiswa terhadap demokrasi masih cenderung rendah dan 

bersifat konseptual semata. Hal ini disebabkan oleh pembelajaran yang kurang kontekstual dan 

minim pengalaman langsung. Penelitian oleh Campbell [3] menunjukkan bahwa pendidikan 

demokrasi di perguruan tinggi sering kali gagal membangun keterlibatan aktif mahasiswa karena 

pendekatan yang terlalu teoritis dan kurang partisipatif. 

Rendahnya pemahaman tersebut juga dipengaruhi oleh kurang optimalnya penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan 

kualitas proses dan hasil belajar. Penelitian oleh Schindler [4] menegaskan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa, motivasi belajar, serta 

hasil akademik secara signifikan. Studi yang dilakukan oleh Bond [5] menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang melibatkan teknologi dan media interaktif mampu meningkatkan student 

engagement hingga pada level yang lebih tinggi dibandingkan metode konvensional. 

Peran media dalam membentuk persepsi politik semakin kuat di era digital. Media memiliki 

kemampuan dalam membingkai informasi serta membentuk opini publik melalui narasi tertentu. 

Mahasiswa sebagai kelompok intelektual muda sering menjadi sasaran utama arus informasi 

tersebut. Tanpa kemampuan literasi yang baik, mahasiswa cenderung menerima informasi secara 

pasif dan kurang kritis terhadap bias media [6]. 

Dinamika politik di Indonesia juga menunjukkan adanya kecenderungan penggunaan narasi 

emosional dan politik identitas yang dapat memengaruhi kualitas demokrasi. Dominasi narasi 

tersebut berdampak pada menurunnya kualitas deliberasi publik, berkurangnya pluralisme politik, 

serta melemahnya kohesi sosial dalam masyarakat [7]. Hal ini menegaskan pentingnya pendidikan 

demokrasi yang tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga mampu membangun kesadaran kritis dan 

rasionalitas mahasiswa. 

Salah satu pendekatan yang dinilai efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

mahasiswa adalah game-based learning. Pendekatan ini memberikan pengalaman belajar yang 

aktif, kontekstual, dan berbasis simulasi. Menurut Plass, Homer, dan Kinzer [8], game-based 

learning memungkinkan mahasiswa untuk belajar melalui pengalaman langsung yang bersifat 

interaktif, sehingga mampu meningkatkan pemahaman konsep yang kompleks. Hal ini diperkuat 

oleh penelitian Wouters [9]  yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game lebih efektif 

dibandingkan metode tradisional dalam meningkatkan hasil belajar kognitif. 

Penggunaan board game sebagai salah satu bentuk game-based learning juga memiliki potensi 

besar dalam pembelajaran. Board game memungkinkan terjadinya interaksi sosial, diskusi, serta 



pengambilan keputusan secara kolaboratif. Board game edukatif mampu meningkatkan pemahaman 

konsep, keterampilan berpikir kritis, serta kemampuan komunikasi mahasiswa. Permainan dapat 

menjadi media persuasi yang efektif dalam menyampaikan nilai dan konsep sosial, termasuk 

demokrasi, melalui pengalaman bermain [10].  

Penggunaan board game pada pendidikan demokrasi menjadi relevan karena dapat 

mensimulasikan proses demokrasi seperti pengambilan keputusan, partisipasi publik, dan dinamika 

kekuasaan. Game-based learning dalam pendidikan sosial mampu meningkatkan pemahaman nilai-

nilai demokrasi dan civic engagement mahasiswa secara signifikan. Integrasi media pembelajaran 

berbasis board game dalam pembelajaran demokrasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran [11]. 

Dalam konteks pembelajaran, penggunaan media pembelajaran yang inovatif berbasis board 

games menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa. Media pembelajaran 

yang dirancang secara sistematis dapat membantu mahasiswa memahami konsep abstrak menjadi 

lebih konkret dan kontekstual. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah model ADDIE 

yang terdiri dari tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Model ini 

memungkinkan pengembangan media pembelajaran yang terstruktur dan efektif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran [10]. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model ADDIE dalam pengembangan 

pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik. Model ini 

mendukung pengembangan media yang interaktif, kolaboratif, dan berbasis pengalaman belajar 

sehingga mampu meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial peserta didik [12]. Pada konteks 

pembelajaran digital, penggunaan media interaktif juga mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan keterlibatan mahasiswa [13]. 

Berdasarkan kajian tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran inovatif yang 

mampu mengatasi permasalahan rendahnya pemahaman demokrasi mahasiswa. Media “Voice of 

Democracy” dikembangkan sebagai board game edukatif yang dirancang untuk memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan menyenangkan. Pengembangan media ini 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap demokrasi serta mendorong 

keterlibatan aktif dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. Media “Voice of Democracy” 

dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis aktivitas yang memungkinkan mahasiswa 

untuk berdiskusi, berargumentasi, serta memahami nilai-nilai demokrasi secara langsung. Media ini 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa PPKn Universitas PGRI Yogyakarta 

terhadap demokrasi, baik secara konseptual maupun aplikatif dalam kehidupan nyata. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Pembelajaran demokrasi dalam Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan untuk membentuk 

warga negara yang memiliki pengetahuan, keterampilan, dan sikap demokratis. Proses pembelajaran 

tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga pada internalisasi nilai-nilai demokrasi 

dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian oleh Sihotang menunjukkan bahwa pembelajaran PKn yang 

masih didominasi metode ceramah cenderung kurang efektif dalam meningkatkan partisipasi 

mahasiswa [14]. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam strategi dan media pembelajaran agar 

mahasiswa lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran. Pendidikan demokrasi harus 

mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor agar mampu menghasilkan warga negara 

yang partisipatif. Pembelajaran yang hanya berfokus pada aspek kognitif akan menghasilkan 

pemahaman yang dangkal dan tidak aplikatif dalam kehidupan nyata [15]. 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Media yang tepat dapat membantu mahasiswa memahami konsep yang abstrak menjadi lebih 

konkret. Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan karena 

Tinjauan pustaka tidak lebih dari 1000 kata dengan mengemukakan state of the art dalam bidang 

yang diteliti/teknologi yang dikembangkan. Penyajian dalam bagan dapat dibuat dalam bentuk 

JPG/PNG yang kemudian disisipkan dalam isian ini. Sumber pustaka/referensi primer yang 

relevan dan dengan mengutamakan hasil penelitian pada jurnal ilmiah dan/atau paten yang terkini. 

Disarankan penggunaan sumber pustaka 10 tahun terakhir. 



membantu peserta didik dalam memahami materi secara visual dan kontekstual [16]. Tafonao  [17] 

menyatakan bahwa media pembelajaran mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar 

mahasiswa. Media yang menarik dan interaktif akan membuat mahasiswa lebih fokus dan terlibat 

dalam pembelajaran, sehingga berdampak pada peningkatan pemahaman. 

Game-based learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan permainan 

sebagai media untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pendekatan ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar mahasiswa. Penggunaan game dalam pembelajaran 

mampu meningkatkan pemahaman konsep secara signifikan dibandingkan metode konvensional 

[18]. Penelitian oleh Rahmawati [19] mengungkapkan bahwa permainan edukatif dapat 

meningkatkan keaktifan mahasiswa dalam pembelajaran serta mendorong kemampuan berpikir 

kritis. Pembelajaran berbasis permainan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

tidak membosankan, sehingga mahasiswa lebih mudah memahami materi. 

Board game merupakan salah satu bentuk media pembelajaran berbasis permainan yang 

memiliki keunggulan dalam menciptakan interaksi sosial dan kolaborasi. Penelitian Pratama dan 

Haryanto [20] menunjukkan bahwa penggunaan board game dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar dan keaktifan mahasiswa. Penelitian Anyanwu [21] juga menyatakan 

bahwa board game efektif dalam membantu mahasiswa memahami konsep yang abstrak menjadi 

lebih konkret melalui simulasi permainan. Board game juga mendorong diskusi dan kerja sama 

antar mahasiswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

Penggunaan board game dalam pembelajaran demokrasi dinilai relevan karena mampu 

mensimulasikan proses demokrasi secara langsung. Penelitian Nugroho [22] menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan dalam PKn dapat meningkatkan pemahaman nilai-nilai demokrasi 

serta sikap partisipatif mahasiswa. Pengembangan media “Voice of Democracy” sebagai board 

game edukatif menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap 

demokrasi. Media ini tidak hanya menyampaikan materi secara teoritis, tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang kontekstual dan interaktif. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) [23] yang bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran board game “Voice of Democracy” dalam meningkatkan 

pemahaman demokrasi mahasiswa. Penelitian ini termasuk kategori penelitian dasar yang 

berorientasi pada pengembangan konsep media pembelajaran berbasis permainan serta pembuktian 

awal terhadap efektivitas media. 

Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran demokrasi pada 

mahasiswa Program Studi PPKn FKIP Universitas PGRI Yogyakarta. Kegiatan yang dilakukan 

meliputi analisis kurikulum, analisis karakteristik mahasiswa, serta identifikasi permasalahan 

pembelajaran. Luaran tahap ini adalah peta kebutuhan media dan indikator kompetensi demokrasi. 

Tahap design meliputi perancangan media “Voice of Democracy” yang terdiri atas papan 

permainan, kartu pertanyaan demokrasi, pion, dadu, buku panduan, dan box. Pada tahap ini juga  

Metode atau cara untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan ditulis tidak melebihi 600 kata. 

Bagian ini dilengkapi dengan diagram alir penelitian yang menggambarkan apa yang sudah 

dilaksanakan dan yang akan dikerjakan selama waktu yang diusulkan. Format diagram alir dapat 

berupa file JPG/PNG. Bagan penelitian harus dibuat secara utuh dengan penahapan yang jelas, 

mulai dari awal bagaimana proses dan luarannya, dan indikator capaian yang ditargetkan. Usulan 

penelitian dasar yang diusulkan dapat mencakup prinsip dasar dari teknologi, formulasi konsep 

dan/atau aplikasi teknologi, hingga pembuktian konsep (proof-of-concept) fungsi dan/atau 

karakteristik penting secara analitis dan eksperimental. Penelitian Dasar dapat berorientasi kepada 

penjelasan atau penemuan (invensi) guna mengantisipasi suatu gejala/fenomena, kaidah, model, 

atau postulat baru yang mendukung suatu proses teknologi, kesehatan, pertanian, dan lain- lain 

dalam rangka mendukung penelitian terapan. Sebutkan juga kualitas luaran berupa jurnal atau 

prosiding yang menjadi target. Bagian ini harus juga menjelaskan tugas masing-masing anggota 

pengusul sesuai tahapan penelitian yang diusulkan. 



dirancang pula alur permainan, sistem skor, serta integrasi materi demokrasi ke dalam mekanisme 

permainan. Luaran tahap ini adalah desain produk media. Tahap development merupakan proses 

pembuatan produk sesuai desain yang telah disusun. Produk kemudian divalidasi oleh ahli materi 

dan ahli media untuk mengukur kelayakan. Instrumen yang digunakan berupa angket validasi. 

Luaran tahap ini adalah media yang telah direvisi dan dinyatakan layak. 

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas pada 17 mahasiswa PPKn FKIP 

Universitas PGRI Yogyakarta. Mahasiswa menggunakan media dalam proses pembelajaran. Data 

dikumpulkan melalui angket respon mahasiswa dan tes pemahaman (pretest dan posttest). Luaran 

tahap ini adalah data kepraktisan dan efektivitas media. Tahap evaluation dilakukan secara formatif 

dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap untuk perbaikan produk, sedangkan 

evaluasi sumatif dilakukan untuk menilai efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman 

demokrasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Luaran penelitian 

yang ditargetkan adalah: (1) produk media pembelajaran board game “Voice of Democracy”; (2) 

artikel ilmiah pada jurnal nasional terakreditasi; dan (3) hak atas kekayaan intelektual. 

Pembagian tugas tim penelitian adalah sebagai berikut:  
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