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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kebijakan Polri dalam
menyelesaikan tindak pidana pencurian ringan melalui Restorative Justice (studi
kasus daerah hukum kepolisian sektor Indralaya). Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif. Informan dalam penelitian ini berjumlah tujuh orang, tiga
orang dari pihak kepolisian dan empat orang dari masyarakat. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah dokumentasi dan wawancara. Teknik
analisis data yang digunakan adalah reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Uji keabsahan data yang digunakan meliputi uji credibility, uji
transferability, uji dependability, dan uji confirmability. Berdasarkan hasil analisis
data yang telah dilakukan sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
kebijakan yang di lakukan oleh polri dalam menyelesaikan tindak pidana
pencurian ringan melalui Resforative Justice yaitu dengan melakukan mediasi.
Adapun langkah-langkah pelaksanaan mediasi ini yaitu mempertemukan para
pihak yang berperkara, melakukan kompensasi atau ganti rugi, dan membuat surat
perdamaian.

Kata-kata kunci: Kebijakan Polri, Pencurian ringan, Restorative Justice
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Abstrak

Abstract: This study aims to produce mobile learning media based on problems in
political culture material that are valid, practical, and have potential effects. The
research method used is the development method with the Hannafin and Peck models.
Media validation is managed through three experts, namely material experts, media
experts, and linguists. Material validation is included in the valid category with an
average of 4.1, media validation is classified as valid with an average of 4.3, and
language validation is categorized as very valid with an average of 4.0. Practical support
by using one to one which was tested on three students with an average of 4.3 included in
the very practical category and a small group with an average of 4.4 including very
praciical categories. In the trial of problem-based cellular learning media learning in 34
students of class XI had the potential to increase student motivation, as evidenced by the
learning motivation level of 72.9% included in the high motivation category, so that it
corresponds 1o the interpretation of the 60-80 score interpretation. % is high motivation.
Based on these results it shows that problem-based mobile learning media in cultural
material are declared valid, practical, and have a potential effect on students’ motivation
in high school.

Key Words: Development, Mobile learning, Problems, PPKn
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) terus menerus
menunjukkan kemajuan yang begitu pesat pada era modern ini. Akibat kemajuan
yang dimunculkan menimbulkan peluang maupun tantangan baru dalam dunia
pendidikan. Indikator keberhasilan TIK dalam dunia pendidikan salah satunya
ditunjukkan dengan mengembangkan media pembelajaran secara inovatif.

Media pembelajaran menjadi satu komponen penting penunjang proses
belajar mengajar. Seperti yang dikatakan Hamidjojo (dalam Djahir, 2015: 67)
media pembelajaran merupakan semua bentuk perantara yang digunakan oleh
pendidik sebagai alat untuk menyampaikan, mempublikasikan isi pokok pikiran
agar sampai pada peserta didik. Pada era modern ini ragam model media
pembelajaran berbasis komputer telah bermunculan, seperti computer based
learning (CBL), online learning atau web based learning, maupun elektronic
learning (e-learning).

E-learning merupakan salah satu dari teknologi informasi dan komunikasi
dalam dunia pendidikan yang mengacu pada pemanfaatan media online dalam
membantu proses belajar mengajar. Tren baru dalam dunia e-learning saat ini
dengan dikenalnya istilah mobile learning. Dimana mobile learning merupakan
media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan perangkat mobile, seperti
PDA, handphone, tablet, personal computer (PC), maupun laptop (Majid: 2012:
4). Hal ini selaras dengan pendapat Prawiradilaga dkk (2013: 2) yang mengatakan
mobile learning merupakan suatu media pembelajaran melalui pola web-based
learning yang bisa diakses melalui produk komputer untuk genre yang lebih kecil,
ringan, dan mudah dibawa seperti melalui handphone maupun tablet.

Dengan demikian media mobile learning memiliki beberapa kelebihan
seperti materi ajar yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja karena
perangkat pendukung yang cenderung lebih kecil dan ringan dibanding dengan

personal komputer, dan dapat menciptakan visualisasi tampilan materi yang lebih
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menarik. Sama halnya dengan pendapat Wijaya (2006: 52) bahwa media mobile
learning dapat digunakan dimana-pun dan waktu kapan-pun, kebanyakan device
bergerak yang memiliki harga cenderung lebih murah dibanding dengan PC
deskop, serta ukuran yang cenderung lebih kecil dan ringan dibandingkan dengan
PC. Hal ini sependapat dengan yang dikemukakan oleh Rahmasari (2013: 68)
bahwa kelebihan media pembelajaran mobile learning membuat kegiatan
pembelajaran lebih fleksibel karena peserta didik dapat belajar dimana saja dan
kapan saja, akses pendidikan menjadi lebih mudah, materi pembelajaran menjadi
lebih lengkap, proses belajar menjadi lebih hidup, efektifitas belajar meningkat,
dan ukuran yang cenderung lebih kecil dan ringan dibanding PC. Pengunaan
media yang tepat seperti media mobile learning dalam proses pembelajaran itu
sangat diperlukan agar tujuan pembelajaran tercapai hal ini bisa dilihat dari
beberapa fungsi dari media mobile learning yaitu , fungsi mobile learning dalam
penelitian ini adalah (a) suplemen (tambahan) berfungsi peserta didik mempunyai
kebebasan dalam memilih materi apakah peserta didik akan memanfaatkan materi
yang ada dalam mobile learning atau tidak, (b) komplemen (pelengkap) berfungsi
sebagai untuk melengkapi materi yang ada dalam pembelajaran yang diterima
peserta didik didalam kelas, (c) substitusi (pengganti) berfungsi sebagai agar
peserta didik dapat secara fleksibel mengelola kegiatan pembelajarannya sesuai
dengan waktu dan aktivitas sehari-hari peserta didik (Darmawan: 29: 30). Dari
banyaknya keunggulan dan beberapa fungsi dari media mobile learning ini
diharapkan memilki manfaat tertentu seperti dapat menimbulkan motivasi pada
peserta didik.

Motivasi sangat diharapkan ada pada setiap diri peserta didik. Dampak
dari motivasi adalah dapat memberikan energi dan semangat bagi peserta didik
untuk belajar. Adapun mewujudkan keberhasilan pembelajaran salah satunya
merupakan tugas pendidik, karena pendidik yang baik akan selalu memberikan
dorongan bagi peserta didik agar beraktivitas mencapai tujuan pembelajaran ( Sa
njaya, 2008: 251).

Pembelajaran PPKn merupakan pembelajaran yang paling banyak

berperan dalam memberikan makna kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan
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bernegara. Selain itu pembelajaran PPKn bertujuan untuk membentuk peserta
didik yang mampu berfikir rasional, kritis, dan kreatif serta aktif dan bertanggung
jawab dalam masyarakat, bangsa dan negara; mampu berkembang secara positif
dan demokratis sesuai dengan karakter masyarakat indonesia agar hidup bersama
dengan bangsa lain dan berinteraksi dalam peraturan dunia dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi.

Mengingat betapa pentingnya pembelajaran PPKn maka diperlukan
adanya media yang dapat memberikan tampilan materi yang menarik agar dapat
membantu peserta didik untuk meningkatkan pemahaman pada pembelajaran
PPKn. Salah satu cara yang dapat digunakan adalah dengan menyajikan materi
ajar menggunakan media pembelajaran mobile learning berbasis masalah yang
menarik dan sesuai dengan apa yang mereka lihat.

Media pembelajaran mobile learning dapat dibuat dengan menggunakan
aplikasi software seperti app inventor. App inventor merupakan aplikasi yang
dapat membuat tampilan media mobile learning lebih menarik. Aplikasi pada
software app inventor memiliki banyak fitur-fitur yang dapat mendesain materi
agar terlihat lebih menarik sehingga mudah dipahami dan membuat peserta didik
berinteraksi secara langsung. Selain itu tampilan pada aplikasi ini akan lebih
variatif karena tidak hanya berisi teks dan gambar tetapi juga berisi suara,
animasi, musik, video, dan juga dilengkapi dengan kuis yang dapat digunakan
guru dalam pembelajaran sebagai sarana evaluasi bagi peserta didik pada aplikasi
aap inventor ini disebut quizme merupakan aplikasi edukasi berupa pertanyaan
dan jawaban (Q & A).

Melihat banyaknya fitur yang terdapat pada aplikasi app Inventor ini,
sangat sesuai apabila disesuaikan dengan kebutuhan pada proses pembelajaran
PPKn. Dimana pembelajaran PPKn harus mampu menstimulus lahirnya proses
pembelajaran aktif dan kreatif. Selain itu, pembelajaran PPKn membutuhkan
adanya media yang mampu mengkongkretkan hal-hal yang bersifat abstrak dalam
bentuk gambar, animasi, dan video yang dapat menggambarkan prilaku baik

maupun tidak baik sebagai sarana pembentukan moral.
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Pemanfaatan adanya fitur yang terdapat dalam aplikasi aap inventor pada
pembelajaran PPKn misalnya pada materi budaya politik fitur yang dapat
digunakan adalah video. Pada materi budaya politik video digunakan untuk
menjelaskan melalui tayangan bagaimana budaya politik yang berkembang
diindonesia dan seperti apa contoh orientik politik yang terjadi diindonesia. Selain
itu pada materi lain juga dapat digunakan fitur seperti gambar dan animasi
misalnya saja pada materi hak asasi manusia, dengan menggunakan fitur gambar
dapat menjelaskan contoh-contoh pelanggaran ham yang pernah terjadi di
indonesia. Semua fitur yang tersedia pada aplikasi app inventor ini sangat cocok
dengan materi yang dicontohkan ataupun materi lain yang terdapat pada
pembelajaran PPKn.

Penelitian terdahulu yang berkaitan dengan media mobile learning
berbasis masalah adalah penelitian yang pernah dilakukan oleh Yuniati pada tahun
2011 di Semarang dengan judul “pengembangan media pembelajaran mobile
learning efek doppler sebagai alat bantu dalam pembelajaran fisika yang
menyenangkan” hasil penelitiannya dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
menggunakan media mobile learning memberikan efek yang signifikan terhadap
minat belajar peserta didik. Perbedaan peneliti Yuniati dengan peneliti ini adalah
pada peneliti yang telah dilakukan oleh Yuniati, pengembangan media
pembelajaran mobile learning menggunakan efek doppler sebagai alat bantu dan
mengarah kepada pembelajaran yang menyenangkan hingga muncul minat
belajar. Sedangkan penelitian ini akan menghasilkan media mobile learning
berbasis app inventor pada pembelajaran PPKn dan untuk meningkatkan motivasi

belajar peserta didik. (https://www.researchgate.net/publication/320469904)

Peneliti lain yang relevan dengan Yuniati adalah Buchari dan Susanto
tahun 2012 dengan judul “pengembangan media mobile learning berbasis
software classpad casio pada mata kuliah geometri datar diperguruan tinggi”
memberikan kesimpulan bahwa penelitian ini bertujuan untuk memperoleh media
pembelajaran mobile learning yang valid dimana dalam pengembangannya
menggunakan empat tahapan yakni analisis pendahuluan perancangan, evaluasi,

dan revisi. Sesuai pengelolahan data dengan menggunakan teknik analisis data
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deskriptif kualitatif sesuai pengembangan media mobile learning diperoleh nilai
sig = 0.00 dan R = 0,541 yang artinya motivasi mempengaruhi sebesar 54,1 %
terhadap hasil belajar mahasiswa. Diperoleh rata-rata hasil belajar kelas
eksperimen sebesar 84,27 dibandingkan kelas kontrol sebesar 80,05. Perbedaan
penelitian yang dilakukan dengan Buchari dan Susanto dengan penelitian ini yaitu
mereka difokuskan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik sedangkan
penelitian  ini  mengfokuskan pada motivasi belajar peserta didik.

(https://onlinejournal.unja.ac.id/index.php/edumatica/article/view/597)

Berdasarkan dari studi pendahuluan yang dilakukan peneliti pada tanggal
27 Maret 2018 dengan mewawancarai guru mata pelajaran PPKn di SMAN 1
Belitang Il diperoleh informasi bahwa sekolah ini menerapkan kurikulum 2013
sejak tahun ajaran 2014 hingga sekarang. sekolah tersebut juga telah memiliki
sarana dan prasarana yang lengkap seperti tersedianya ruang komputer dan
jaringan internet oleh karena itu sekolah ini telah terakreditasi A sejak tahun 2015
dan sekolah ini juga telah menyandang status sebagai salah satu sekolah model
yang berada di Kabupaten OKU Timur sejak tahun 2017. Di SMAN 1 belitang 1l
peserta didik diperbolehkan untuk membawa handphone.

Kemudian dalam tahap ini yang dilakukan oleh peneliti yaitu
mewawancarai guru matapelajaran PPKn di SMA Negeri 1 Belitang Il pada
tanggal 27 Maret 2018 untuk mencari tahu kendala ataupun hambatan yang harus
dihadapi selama proses pembelajaran PPKn. Dari hasil wawancara yang
didapatkan bahwa guru matapelajaran biasanya menggunakan metode
pembelajaran ceramah dan diskusi. Untuk media pembelajaran yang digunakan,
guru biasanya menggunakan buku paket, gambar, power point karena sudah
tersedia fasilitas proyektor, Selain itu guru memanfaatkan handphone yang
dibawa oleh peserta didik untuk membantu kelancaran proses pembelajaran,
misalnya untuk browsing mencari tambahan referensi materi yang dibutuhkan saat
proses pembelajaran berlangsung. Namun, beliau mengatakan bahwa terkendala
dengan materi pelajaran PPKn yang padat materi sehingga media powerpoint
yang dihasilkan kurang menarik dan kegunaanya dibatasi oleh ruang dan waktu

dan secara tidak langsung membatasi peserta didik untuk mempelajari materi
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PPKn dimana saja dan kapan saja. Akibatnya, proses pembelajaran PPKn kurang
menarik, membosankan bagi peserta didik, dan tidak fleksibel dimana media bisa
digunakan untuk megakses materi tanpa dibatasi ruang dan waktu. Hal tersebut
ditunjukkan dengan sikap peserta didik yang tidak semangat mengikuti pelajaran
PPKn, tidak antusias maupun tidak bergairah dalam belajar, karena mereka bosan
mendengarkan guru pada saat menjelaskan dan membaca materi dari buku.

Selanjutnya peneliti melakukan observasi pada tanggal 28 sampai 31 maret
2018 untuk melihat presentase motivasi belajar peserta didik. Presentase motivasi
belajar peserta didik yakni kelas XI IPA 1 sebesar 86,36% tergolong sangat baik,
kelas XI IPA 2 sebesar 87,5% tergolong sangat baik, kelas XI IPA 3 sebesar 50%
tergolong cukup baik, kelas X1 IPA 4 sebesar 38,97% tidak baik, kelas XI IPS 1
sebesar 68,93% tergolong baik, kelas XI IPS 2 sebesar 72,5% tergolong baik, dan
kelas XI IPS 3 sebesar 62,5% tergolong baik. Peneliti melakukan observasi
berdasarkan lembar observasi yang memuat indikator motivasi belajar peserta
didik. Adapun indikator yang terdapat dalam motivasi belajar peserta didik yang
digunakan tediri dari perhatian peserta didik terhadap materi yang disampaikan,
relevansi antara materi yang disampaikan dengan tujuan pembelajaran, keyakinan
peserta didik untuk menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru, dan kepuasan
yang ditunjukkan oleh peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan hasil dari observasi yang telah dilakukan secara keseluruhan di kelas
XI didapatkan bahwa kelas XI IPA 4 tergolong kategori rendah motivasi belajar
peserta didik. Terlihat setelah peneliti melakukan observasi di kelas tersebut,
masih ada peserta didik yang tidak memperhatikan materi yang disampaikan oleh
guru, sibuk berbicara dengan teman sebangkunya, dan tidak antusias dalam
mengikuti pembelajaran sehingga kelas tersebut tidak terlalu aktif dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan masalah tersebut maka media pembelajaran yang digunakan
guru perlu dikembangkan lebih menarik agar peserta didik termotivasi untuk
mengikuti proses pembelajaran. Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan tersebut dengan membuat media pembelajaran

mobile learning berbais masalah karena dengan menggunakan media ini, materi
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yang sulit dapat dipahami oleh peserta didik, peserta didik dapat juga bisa
membaca ulang materi hingga peserta didik bisa memantapkan pemahaman
tentang materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru dikelas, selain itu media
mobile learning berbasis masalah memanfaatkan handphone saat proses
pembelajaran untuk itu cocok apabila mengembangkan media ini disekolah
SMAN 1 Belitang Il dimana disekolah ini juga memperbolehkan peserta didik nya
untuk membawa handphone dan media ini juga tergolong media praktis dapat
dibawa kemana saja dan kapan saja.

Berdasarkan uraian di atas peneliti dirasa perlu untuk melakukan
penelitian dengan judul “pengembangan media pembelajaran mobile learning
berbasis masalah untuk membantu peserta didik dalam pembelajaran PPKn di

SMA pada materi budaya politik”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah :
1.2.1 Bagaimana mengembangkan media pembelajaran mobile learning
berbasis masalah yang valid?
1.2.2 Bagaimana mengembangkan media pembelajaran mobile learning
berbasis masalah yang praktis?
1.2.3 Apakah media pembelajaran mobile learning berbasis masalah yang
dikembangkan memiliki efek potensial terhadap motivasi belajar peserta
didik?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah:
1.3.1 Untuk menghasilkan media pembelajaran mobile learning berbasis
masalah yang valid.
1.3.2 Untuk menghasilkan media pembelajaran mobile learning berbasis

masalah yang praktis.



Universitas Sriwijaya

1.3.3 Untuk menghasilkan media pembelajaran mobile learning berbasis
masalah yang memberikan efek potensial terhadap motivasi peserta
didik.

1.4 Manfaat Penelitian

Peneliti mengharapkan penelitian ini dapat memberikan kebermanfaatan
terutama dibidang pendidikan sesuai dengan tujuan penelitian ini dan hasil dari
penelitian ini dapat memberikan manfaat baik secara teoritis maupun secara
praktis, yaitu:
1.4.1 Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam dunia
pendidikan dalam mengembangkan media pembelajaran mobile learning berbasis

masalah.

1.4.2 Manfaat Praktis

1.4.2.1 Bagi peserta didik dengan media pembelajaran mobile learning berbasis
masalah ini, diharapkan dapat memberikan alternatif kepada peserta didik
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

1.4.2.2 Bagi guru hasil penelitian ini diharapkan memberikan gambaran bagi
guru untuk memberikan variasi dalam menggunakan media
pembelajaran.

1.4.2.3 Bagi sekolah sebagai sumbangan pemikiran kepada sekolah dalam
rangka meningkatkan mutu pendidikan dan sebagai bahan pertimbangan
atau alternatif dalam memilih media pembelajaran yang tepat bagi
pengembangan kurikulum.

1.4.2.4 Manfaat bagi peneliti, sebagai bahan masukan bagi penulis dan
menambah wawasan mengenai media pembelajaran, khususnya media
pembelajaran mobile learning berbasis masalah dalam mendidik peserta
didik dimasa depan.
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