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RINGKASAN 

Keberagaman etnis di Indonesia, khususnya di Sumatera Utara dengan delapan kelompok 
etnis utama, menjadi potensi besar dalam membangun literasi budaya mahasiswa. Penelitian 
ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran mobile learning berbasis delapan etnis 
Sumatera Utara pada mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) untuk meningkatkan 
literasi budaya mahasiswa di Universitas Negeri Medan. Metode penelitian menggunakan 
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model William W. Lee dan Diana L. 
Owens, melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui wawancara, angket, dan dokumentasi. Validasi 
media dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, serta uji coba kepada mahasiswa dan dosen. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Media pembelajaran Mobile Learning berbasis 
delapan etnis Sumatera Utara pada pembelajaran PKn di Universitas Negeri Medan terbukti 
memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Validasi ahli materi memperoleh skor rata-
rata 4,75 dan ahli media 4,35, keduanya termasuk kategori Sangat Layak. Substansi materi 
telah sesuai dengan kompetensi dasar PKn serta memuat konten faktual, kontekstual, dan 
relevan dalam mendukung penguatan nilai-nilai kebinekaan. Dari segi kepraktisan, media 
ini mudah digunakan mahasiswa karena dapat diakses melalui perangkat Android dengan 
tampilan menarik, navigasi sederhana, dan fitur interaktif yang mendapat penilaian rata-rata 
4,1. Selain itu, hasil N-Gain Score rata-rata 0,94 dan N-Gain persen 94,25% menunjukkan 
efektivitas sangat tinggi dalam meningkatkan literasi budaya mahasiswa. 
Kata Kunci: Pendidikan Kewarganegaraan, Etnis Sumatera Utara, Literasi Budaya, Mobile 
Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia adalah negara yang majemuk. Hal ini ditandai dengan banyaknya 

keanekaragaman yang dimiliki Indonesia, salah satunya ialah keberagaman  etnis atau suku. 

Berdasarkan sensus penduduk yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik pada tahun 2010, 

didapatkan hasil bahwa terdapat 1331 kategori suku di Indonesia (BPS, 2015). Hal ini 

menggambarkan sekaligus membuktikan bahwa Indonesia adalah negara yang besar akan 

kemajemukan masyarakatnya terutama dalam suku bangsa. Keberagaman suku bangsa ini 

pada akhirnya akan melahirkan keberagaman budaya. Keanekaragaman  budaya di Indonesia 

adalah kekayaan yang memberikan bangsa Indonesia keistimewaan di antara negara-negara 

lain. Ragam  budaya yang tersebar di seluruh penjuru Indonesia merupakan warisan berharga 

yang tidak ternilai dan perlu dijaga serta dilestarikan secara berkelanjutan (Peter & 

Simatupang, 2022). Bukti nyata dari eksistensi keberagaman tersebut ialah dalam 

pendidikan.  

Dalam pendidikan, terdapat keberagaman etnik dan budaya di antara sesama 

mahasiswa maupun dosen. Keberagaman ini merupakan anugerah Tuhan yang harus 

disyukuri dan disikapi dengan bijak agar tidak menimbulkan pertentangan atau konflik. 

Apalagi saat ini, ketegangan di kalangan mahasiswa sering kali muncul, baik yang sifatnya 

vertikal maupun horizontal, dan berujung pada berbagai masalah. Salah satunya ialah 

penghinaan antarmahasiswa, seperti yang terjadi di sejumlah perguruan tinggi, yang memicu 

konflik di antara sesama mereka. Peristiwa lain seperti tawuran atau perkelahian yang 

memperlihatkan dampak negatif terhadap keharmonisan sosial di antara mahasiswa. 

Ketegangan yang meningkat ini kerap memicu gesekan sosial dan pada akhirnya mengarah 

pada konflik, yang jelas bertentangan dengan nilai-nilai bangsa. Indonesia sebagai negara 

yang menjunjung tinggi persatuan dan kesatuan,  menempatkan kepentingan bersama di atas 

kepentingan individu, golongan, atau kelompok, sesuai dengan sila ketiga Pancasila dan 

prinsip Bhinneka Tunggal Ika (Wantu & Hamim, 2020). Dengan demikian jelas terlihat 

bahwa keberagaman etnis dalam pendidikan harus disikapi dengan bijak, dan memerlukan 

pemahaman serta pengenalan budaya sebagai elemen penting untuk meningkatkan literasi 

budaya dikalangan mahasiswa. Literasi budaya dapat berperan sebagai penghubung bagi 

mahasiswa untuk memahami budaya mahasiswa lainnya. Lebih lanjut, pengaruh literasi 

budaya dalam kehidupan bermasyarakat dapat dikategorikan ke dalam beberapa aspek, 
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yaitu: (1) pembentukan karakter bangsa, (2) pembentukan identitas nasional, dan (3) 

penguatan kebinekaan dalam konteks global (Falimu et al., 2023). 

Sumatera Utara merupakan salah satu provinsi di Indonesia dengan keunikan 

keberagaman etnisnya. Provinsi ini memiliki delapan kelompok etnis utama, yaitu: etnis 

Melayu, Simalungun, Toba, Mandailing, Angkola, Pakpak, Karo, dan Nias sebagai 

kelompok etnis asli yang telah lama menetap di Sumatera Utara. Keberadaan etnis-etnis 

tersebut telah tercatat oleh Marsden pada tahun 2008 dan Anderson pada tahun 1971 bahkan 

sebelum era kolonialisme dimulai (Damanik, 2018). Keberagaman etnis ini merupakan 

potensi yang dapat dimanfaatkan sebagai modal untuk mengembangkan media pembelajaran 

digital berbasis budaya, yang bisa mengintegrasikan nilai-nilai lokal dalam proses 

pembelajaran. Salah satu mata kuliah yang dapat dijadikan sarana atau transportasi untuk 

mengembangkan media pembelajaran digital berbasis budaya ialah Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn). Mata kuliah ini sangat berperan penting dalam membangun literasi 

budaya dikalangan mahasiswa. Pendidikan Kewarganegaraan memiliki tujuan utama dalam 

membangun wawasan dan kesadaran bernegara, serta menanamkan sikap dan perilaku cinta 

tanah air yang berlandaskan budaya bangsa, wawasan nusantara, dan ketahanan nasional. 

Hal ini sangat penting bagi anak muda yang tengah menuntut ilmu, menguasai teknologi, 

dan tetap melestarikan seni (Salsabila & Dewi, 2021). 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat diketahui bahwa budaya merupakan salah satu 

hal penting yang menjadi bagian dari pendidikan kewarganegaraan. Sehingga dengan 

demikian, pendidikan kewarganegaraan merupakan kendaraan yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan literasi budaya dikalangan mahasiswa melalui media pembelajaran mobile 

learning. Pada abad ke-21 saat ini, yang ditandai dengan pesatnya perkembangan teknologi 

dan informasi dengan ciri khas penggunaan perangkat mobile dan internet. Dalam 

menghadapi perkembangan ini, mahasiswa sebagai generasi muda perlu mencintai budaya 

Indonesia agar warisan budaya bangsa tetap terjaga di tengah kemajuan teknologi. Pengaruh 

teknologi informasi saat ini menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan manusia, 

terutama internet yang membuka akses luas terhadap informasi maupun komunikasi. 

Sebagai contoh, melalui internet, mahasiswa dapat mempelajari berbagai budaya asing 

dengan lebih mudah, memungkinkan pemahaman lebih dalam tentang keragaman budaya 

dunia.  Kemajuan teknologi, khususnya internet, telah memberikan dampak besar. Internet 

tidak hanya menjadi sarana untuk memahami budaya lain, namun juga sebagai platform 

untuk mengekspresikan budaya sendiri (Rizkia et al., 2024). 
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Mobile learning adalah media pembelajaran digital yang memanfaatkan 

perkembangan teknologi. Pengembangan media pembelajaran mobile learning dapat 

menjadi solusi strategis dalam meningkatkan literasi budaya dikalangan mahasiswa dan 

diharapkan meminimalisir konflik yang dapat terjadi akibat keberagaman etnis maupun 

kebudayaan. Selain itu, mobile learning juga memiliki beberapa manfaat seperti portabilitas 

yang memudahkan mobilitas, kemampuan untuk terhubung kapan saja dan di mana saja, 

akses yang fleksibel dan tepat ke sumber-sumber e-learning, komunikasi yang cepat dan 

efisien, pemberdayaan dan keterlibatan aktif mahasiswa, terutama bagi mereka yang berada 

di komunitas yang lebih luas, dan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan aktif 

(Pangalo, 2020). Melalui mobile learning, penerapan literasi budaya  dapat dilaksanakan 

dalam pembelajaran di kelas ataupun di luar kelas. Penerapan literasi budaya  dalam 

pembelajaran di kelas dapat diajarkan dalam materi pendidikan kewarganegaraan itu sendiri 

dan  pada penerapan literasi budaya di luar kelas dapat dilakukan pada pemberian penugasan 

project maupun aktivitas lainnya (Iman, 2022). 

Universitas Negeri Medan, sebagai salah satu instansi pendidikan tinggi di Sumatera 

Utara mempunyai tanggung jawab dalam mengembangkan pembelajaran yang berbasis 

etnis. Melalui pengembangan media  mobile learning berbasis 8 (delapan) etnis Sumatera 

Utara, diharapkan literasi budaya mahasiswa dapat lebih meningkat. Hal ini sejalan dengan 

kebijakan Merdeka Belajar -Kampus Merdeka (MBKM). Merdeka Belajar Kampus 

Merdeka (MBKM) merupakan kebijakan pemerintah yang bertujuan untuk mempercepat 

peningkatan kualitas sumber daya manusia melalui sektor pendidikan (Tarihoran et al., 

2023). Salah satu peningkatan kualitas tersebut ialah menekan pentingnya penguatan budaya 

dalam pembelajaran. 

Dalam meningkatkan literasi budaya dikalangan mahasiswa melalui mobile learning, 

maka media pembelajaran digital ini harus didesain sedemikian rupa agar sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa dalam meningkatkan literasi budaya.  Dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis mobile, sarana prasarana yang mendukung juga harus disiapkan 

seperti infrastruktur teknologi, literasi digital mahasiswa, dan teknis lainnya perlu 

diperhatikan. Hal ini perlu dilakukan agar media pembelajaran yang dikembangkan  dapat 

menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima, sehingga  memotivasi pikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat mahasiswa dalam proses belajar (Rosmana et al., 2023). 

Hasil penelitian ini diharapkan bisa berkontribusi dalam memperkaya wawasan 

mahasiswa mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis digital yang 

meningkatkan literasi budaya. Selain itu, media pembelajaran yang dihasilkan juga dapat 
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digunakan sebagai alat untuk meningkatkan toleransi terhadap keberagaman budaya di 

perguruan tinggi. Pada titik inilah penting untuk membangun toleransi, terutama dengan 

menanamkan nilai-nilai persatuan Indonesia. Perguruan tinggi berperan sebagai wadah 

dalam proses pendidikan yang harus mampu menumbuhkan kesadaran mahasiswa untuk 

menghormati dan memahami keragaman budaya. Tidak hanya itu, perguruan tinggi juga 

berperan signifikan dalam mentransformasi budaya masyarakat dan mengelola keberagaman 

budaya dengan baik (Sirajuddin et al., 2022). 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning ini 

diharapkan menjadi langkah strategis untuk meningkatkan kualitas pendidikan, khususnya 

dalam mata kuliah PKn yang berbasis budaya lokal. Hal ini juga sejalan dengan visi 

Universitas Negeri Medan untuk menjadi pusat pendidikan dan budaya unggulan di 

Sumatera Utara. Literasi budaya mahasiswa merupakan aspek penting yang perlu 

dikembangkan melalui pendekatan inovatif. Pengembangan media mobile learning berbasis 

8 (delapan) etnis Sumatera Utara merupakan salah satu alternatif solusi dalam menjawab 

kebutuhan tersebut sekaligus memperkuat integrasi budaya dalam proses pembelajaran di 

Universitas Negeri Medan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, adapun rumusan masalah dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media Pembelajaran Mobile Learing Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara pada Pembelajaran PKn dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa di Universitas Negeri Medan? 

2. Bagaimana kepraktiksan media Pembelajaran Mobile Learing Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara pada Pembelajaran PKn dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa di Universitas Negeri Medan? 

3. Bagaimana efektifitas media Pembelajaran Mobile Learing Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara pada Pembelajaran PKn dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa di Universitas Negeri Medan?   

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, adapun tujuan penelitian dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Mengetahui pengembangan media Pembelajaran Mobile Learing Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara pada Pembelajaran PKn dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa di Universitas Negeri Medan? 
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2. Mengetahui kepraktiksan media Pembelajaran Mobile Learing Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara pada Pembelajaran PKn dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa di Universitas Negeri Medan? 

3. Mengetahui efektifitas media Pembelajaran Mobile Learing Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara pada Pembelajaran PKn dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa di Universitas Negeri Medan?   

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

1. Menjadi acuan pengembangan kajian media pembelajaran Mobile Learning yang 

memadukan muatan lokal budaya dengan teknologi digital dalam pembelajaran PKn.  

2. Memberikan kontribusi dalam penguatan teori literasi budaya melalui pembelajaran 

berbasis kearifan lokal di tingkat perguruan tinggi.  

3. Menjadi referensi bagi peneliti lain dalam pengembangan model pembelajaran 

inovatif yang relevan dengan konteks keragaman budaya daerah di Indonesia. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Memberikan alternatif media pembelajaran yang praktis, menarik, dan mudah 

diakses bagi dosen PKn di Universitas Negeri Medan.  

2. Membantu mahasiswa meningkatkan literasi budaya melalui pembelajaran yang 

kontekstual dan berbasis pada keberagaman budaya lokal.  

3. Mendorong mahasiswa memanfaatkan teknologi secara positif untuk pembelajaran 

mandiri dan pengayaan wawasan kebinekaan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pendidikan Kewarganegaraan 

Pendidikan kewarganegaraan (PKn) hakikatnya adalah program pendidikan yang 

membahas terkait nation (bangsa), tantangan dan permasalahan kewarganegaraan yang 

saling berhubungan dengan politik, demokrasi, hak asasi manusia dan masyarakat (Dewi et 

al., 2020). Pendidikan kewarganegaraan (PKn) di identtifikasi sebagai rekomendasi terhadap 

tantangan pada mahasiswa dalam mengembangkan sikap dan karakter warga negara yang 

baik. Mahasiswa digambarkan sebagai agent of change yang memegang peran kunci untuk 

membentuk wajah masyarakat yang inklusif dan harmonis (Wibisono & Viktorahadi, 2022). 

Pendapat ini sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh Winataputra dalam Noe (2021) 

program pendidikan yang memfoksukan dalam membina serat mengembangkan keadaban 

menjadi  warga negara lebih mulia (civic virtues) (Noe, 2021). Hal ini kemudian ditampilan 

dalam profil warga negara yang paripurna sesuai dengan nilai-nilai Pancasila (warga negara 

Pancasilais).  Sejalan dengan tuntutan serta visi Pendidikan Kewarganegaraan di atas, maka 

pendidikan kewarganegaraan sangat syarat dengan nilai yang mendukung pembentukan 

karakter manusia seutuhnya. Salah satu karakter yang akan dikembangkan setelah 

mempelajari Pendidikan Kewarganegaraan adalah mampu  memahami dan menghargai 

persamaan dan perbedaan tradisi, nilai, dan keyakinan budaya diri sendiri dan orang lain . 

Warga negara yang mengenal bagian dari kebudayaan sebagai pemahaman terhadap nilai-

nilai yang dianut oleh masyarakat setempat merupakan identitas nasional bangsa yang harus 

dimiiliki warga negara (Marlina & Halidatunnisa, 2022). Tergerus dengan budaya dan 

kebiasaan asisng (westernisasi) mengakibatkan hilangnya nilai dan kebudayaan pada diri 

generasi muda. PKn menjadi wadah pembentukan karakter sesuai dengan amanat pada 

Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan 

Nasional (Amelia & Dewi, 2021).  

2.2 Literasi Budaya 

Pada daasarnya kemampuan seseorang untuk memahami dan berinteraksi dengan 

lingkungan budaya serta negara dikenal dengan istilah literasi budaya, kemampuan ini 

mencerminkan pemahaman terhadap nilai-nilai masyarakat, hak, dan kewajiban sebagai 

warga negara. Literasi ini berperan dalam membentuk identitas nasional serta meningkatkan 

partisipasi aktif individu dalam masyarakat yang beragam. Pemahaman tentang keadaan 

budaya dan perbedaan antara budaya bertujuan mewujudkan harmonisasi dan melestarikan 

budaya, memberikan kekayaan pengetahuan sejarah budaya yang berdampak positif dalam 
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melestarikan budaya dan keberagaman Indonesia. Menurut berbagai ahli, literasi budaya 

mencakup pemahaman budaya lokal, kemampuan mengantisipasi perubahan budaya, dan 

adaptasi terhadap budaya baru. Hirsch, dalam bukunya Cultural Literacy lewat penelitian 

Budiawan (2022), menekankan bahwa kemampuan membaca, menulis, dan berkomunikasi 

tidak dapat dipisahkan dari pengetahuan kultural. Dalam konteks Indonesia, literasi budaya 

penting karena keberagamannya yang mencakup suku, bahasa, adat, dan kepercayaan 

(Budiawan, 2022). 

Beberapa prinsip utama literasi budaya meliputi Pertama, Budaya sebagai Alam Pikir: 

Bahasa daerah dan perilaku sebagai wujud kekayaan budaya yang membentuk identitas 

nasional. Kedua, Kesenian sebagai Produk Budaya: Kesenian dari berbagai daerah harus 

dikenalkan kepada generasi muda untuk menjaga akar budaya. Ketiga, Kewargaan 

Multikultural dan Partisipatif: Warga dari berbagai latar belakang harus menjunjung 

toleransi, kerja sama, dan partisipasi aktif dalam kehidupan bernegara. Keempat, 

Nasionalisme: Kecintaan terhadap bangsa melalui sikap menghormati aturan, martabat 

bangsa, dan negara. Kelima, Inklusivitas: Mengedepankan sikap menghargai dan 

mengapresiasi keanekaragaman, menciptakan kesetaraan dalam masyarakat. Keenam, 

Pengalaman Langsung: Membentuk kesadaran warga negara melalui interaksi langsung 

dalam lingkungan sosial. 

Literasi budaya harus ditanamkan sejak dini melalui pendidikan dan pengalaman 

langsung. Implementasinya memerlukan proses panjang dan memperhatikan prinsip-prinsip 

tersebut guna menciptakan generasi yang toleran, adaptif, dan berkontribusi pada 

keharmonisan masyarakat (Subagio & Dkk, 2024). Dengan adanya keberagaman, adat, 

agama, Bahasa dan lainnya mengharuskan warga negara untuk menjadi saling memahami. 

Literasi budaya dapat menjadi modal bagi generasi muda dalam menjalankan kehidupan 

yang tidak terlepas pada pola perilaku, kegiatan religi (keagamaan), kesenian dan teknologi 

yang terkait pada nilai tradisional kebudayaan. Dengan demikian literasi ini memberikan 

pengaruh kepada setiap individu termasuk generasi muda dalam menjadi khasanah akan 

pentingnya warisan yang dimiliki dengna nilai-nilai kemanusian yang tersirat dalam 

mewujudkan literasi budaya kewarganegaraan yang optimal. 

2.3 8 Etnis Sumatera Utara 

Sumatera Utara merupakan provinsi yang kaya akan keragaman budaya dan terletak 

di bagian utara Pulau Sumatera, dengan ibu kota Medan. Provinsi ini memiliki luas wilayah 

72.981 km² dan terdiri dari 25 kabupaten, 8 kota besar, 440 kecamatan, 693 kelurahan, dan 

5.419 desa. Sumatera Utara dihuni oleh delapan etnis yang masing-masing memiliki 
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karakteristik budaya, bahasa, dan adat istiadat yang unik. Etnis-etnis tersebut meliputi Batak 

Toba (25,62%), Mandailing (11,27%), Nias (6,36%), Melayu (5,86%), Karo (5,09%), 

Simalungun (2,04%), Pakpak (0,73%), dan Angkola (0,69%). Setiap etnis ini memberikan 

kontribusi besar terhadap kehidupan sosial dan budaya daerah melalui tradisi, bahasa, seni, 

dan adat istiadat mereka. Keberagaman etnis ini membentuk suatu mosaik kebudayaan yang 

mempengaruhi aspek sosial, ekonomi, dan politik di Sumatera Utara (Id, 2020). 

Etnis Karo terkenal dengan budaya pertanian yang kaya, serta ritual adat yang 

memegang peranan penting dalam kehidupan mereka. dikenal dengan sistem kekerabatan 

Merga Silima (lima marga utama) yang menjadi dasar organisasi sosial mereka. Pada 

tulisannya Tarigan, S. B. A. (2022) menjelaskan bahwa masyarakat Karo memiliki tradisi 

pertanian yang kuat dan sistem pengobatan tradisional yang dikenal sebagai Guru Sibaso, 

sementara sebagai salah satu sub-etnis Batak terbesar, memiliki sistem kekerabatan 

patrilineal yang kuat dengan konsep Dalihan Na Tolu sebagai fondasi struktur sosial mereka. 

Sistem ini mengatur hubungan antara Hula-hula (pemberi istri), Boru (penerima istri), dan 

Dongan Tubu (teman semarga) yang masih dipegang teguh hingga saat ini (Sembiring, 

2024). 

Batak Simalungun memiliki karakteristik unik dalam hal struktur sosial dengan sistem 

Tolu Sahundulan dan Lima Saodoran. Menurut penelitian Reynaldi (2024) masyarakat 

Simalungun memiliki tradisi musik yang khas dengan penggunaan instrumen Gonrang 

Sipitu-pitu dalam berbagai upacara adat. etnis Batak Pakpak, yang bermukim di wilayah 

Dairi dan sekitarnya, memiliki sistem kepercayaan yang kuat terkait dengan alam dan 

leluhur. Sistem bercocok tanam dan pengelolaan hutan tradisional mereka mencerminkan 

kearifan lokal yang telah berkembang selama berabad-abad (Lubis, 2022). Batak Angkola 

dan Mandailing, meski sering dianggap serupa, memiliki beberapa perbedaan dalam tradisi 

dan adat istiadat. Demora, (2021) mengungkapkan bahwa kedua sub-etnis ini memiliki 

sistem Gordang Sambilan yang menjadi ciri khas dalam upacara adat mereka (Demora, 

2021). Etnis Melayu Pesisir di Sumatera Utara memiliki budaya yang kuat dipengaruhi oleh 

nilai-nilai Islam dan tradisi maritim. Sistem kesultanan dan adat istiadat mereka telah 

membentuk identitas budaya yang berbeda dengan etnis lainnya di Sumatera Utara (Puspita, 

2023). Etnis Nias, yang mendiami kepulauan di sebelah barat Sumatera Utara, memiliki 

arsitektur tradisional yang unik dan sistem sosial yang berbasis pada status dan prestise. 

Tradisi megalitik dan upacara lompat batu (Fahombo) menjadi identitas budaya yang khas 

(Telaumbanua et al., 2023). 
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Setiap etnis memiliki peran yang penting dalam membentuk kehidupan sosial dan 

berwarganegara. Keberagamanan dari kedelapan etnis tersebut bukan menjadi sebuah 

batasan akan adanya perbedaan antar individu maupun kelompok, melainkan menjadi 

sebuah pelengkap yang memperkaya kehidupan dan kebudayaan bangsa.  Namun kepesatan 

perubahan zaman membawa kebudayan semakin tergerus dengan arus digitalisasi terutama 

pada generasi muda, digitalisasi membawa pengaruh terhadap pelestarian budaya tersebut. 

Paparan tren modern kini menjadi ancaman dalam mempertahankan warisan budaya bangsa. 

Sendjaja menyampaikan ada dua hal yang dapat dilakukan sebagai upaya, Pertama, 

Pengalaman budaya adalah upaya pelestarian budaya dengan cara terlibat langsung dalam 

pengalaman budaya tersebut. Misalnya, jika suatu kebudayaan berbentuk tarian, masyarakat 

dianjurkan untuk mempelajari dan berlatih menguasai tarian tersebut, dan menampilkannya 

setiap tahun dalam acara atau festival tertentu. Dengan cara ini, kebudayaan lokal dapat terus 

dilestarikan. Kedua, Pengetahuan budaya adalah pelestarian budaya yang dilakukan dengan 

mendirikan pusat informasi budaya yang dapat disesuaikan dalam berbagai bentuk. 

Tujuannya adalah untuk edukasi masyarakat atau untuk mendukung pengembangan 

kebudayaan serta potensi pariwisata daerah. Dengan pendekatan ini, generasi muda dapat 

memperdalam pengetahuan mereka tentang kebudayaan mereka sendiri. Selain itu, 

kebudayaan lokal juga dapat dilestarikan dengan cara mengenali dan memahami kebudayaan 

tersebut, sehingga dapat mengurangi kemungkinan pembajakan budaya oleh negara lain. 

Salah satu masalah yang sering terjadi adalah kurangnya kebanggaan terhadap produk atau 

kebudayaan sendiri, di mana sering kali masyarakat lebih mengagumi budaya impor yang 

sebenarnya tidak mencerminkan karakter bangsa sebagai masyarakat Timur (Nahak, 2019). 

2.4 Aplikasi Mobile 

Teknologi informasi kini telah menjadi salah satu bagian  dari kehidupan manusia, 

perkembangan teknologi memberikan dampak yang signifikan pada kecepatan serta akses 

informasi yang diperlukan. Kemajuan dalam penggunaan teknologi juga turut serta pada 

perkembangan perangkat mobile, seperti smart phone, tablet, pc yang memungkinkan 

penggunanya untuk mengakses internet secara praktis. Pada tahun 2011 Jakarta post 

melalukan sebuah riset yang memperlihakan bahwa pengguna internet dinegara Indonesia 

61% mengaksesnya melalui perangkat mobile (Saputra, 2024). Aplikasi mobile telah 

mendukung berbagai kebutuhan termasuk dibidang pendidikan, banyak universitas yang 

menggunakan sistem informasi akademik berbasis mobile. 
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2.5 Penelitian Relevan 

Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis 8 Etnis Sumatera 

Utara pada Pembelajaran PKn untuk Meningkatkan Literasi Budaya Mahasiswa di 

Universitas Negeri Medan dikonstruksi atas dasar gagasan yang terinspirasi dari beberapa 

penelitian terdahulu, yaitu: pertama penelitian yang dilakukan oleh Ammatulloh., dkk 

(2021) dengan judul” Civics   Caring   Apps:   Media   Pembelajaran M-Learningberbasis 

Android Untuk Pembentukan Karakter Siswa Sekolah Dasar”. Bahwa akhir penelitian ini 

adalah task user, bukti perubahan karakter peserta didik, prototypedesign dan aplikasi 

android dalam memberikan pemahaman nilai karakter dengan user experience yang baik 

serta tampilan konten yang interaktif sehingga membuat peserta didik termotivasi untuk 

mengimplementasikan setiap nilai karakter positif yang dipelajarinya (Imtisyal Ammatulloh 

et al., 2021). Hasil penelitian ini menunjukan, media pembelajaran M-Learning berbasis 

android memberikan kontibusi terhadap pemahaman pada nilai karakter dengan peningkatan 

efektivitas dan efisiensi proses pembentukan karakter peserta didik. 

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Boari, Megavitry dkk (2023) dengan judul” 

The Analysis Of Effectiveness Of Mobile Learning Media Usage In Train Students’ Critical 

Thinking Skills”. Media mobile learning menggunakan App Inventor pada materi 

kesetimbangan benda tegar dan dinamika rotasi yang memicu kemampuan berpikir kritis 

dan melatih keterampilan siswa dengna hasil ngan  nilai  N-gain  0,49  kategori  sedang  dan  

angket  efektivitas  pendidik  dengan persentase   86%   sangat   kategori   efektif.   Siswa   

menilai   kepraktisan   materi   mobile   learning memanfaatkan App Inventor sebesar 78,5%, 

sedangkan guru menilainya sebesar 92%. Namun media ini ditingkatkan lebih lanjut dalam 

hal desain dan pemilihan warna agar lebih menarik secara visual. Pada menu latihan, belum 

tersedia umpan balik untuk siswa; diharapkan ke depan dapat disediakan umpan balik, tidak 

hanya jawaban (Boari et al., 2023). Dari penelitian ini dapat menjadi landasan yang jelas 

terhadap celah dan batasan bagi peneliti dalam penggunaan digilitasi sebagai bentuk 

rekomendasi dalam menanggapii segala tantangan proses pembelajaran yang efektif dan 

relevan dan dapat membantu para pendidik untuk merancang pembelajaran secara efektif 

serta dapat dijadikan sebagai wahana dalam melatih peserta didik dalam memecahkan suatu 

masalah secara komprehensif. 

 Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Zahrani (2024) dengan judul” 

Pengembangan Media Flashcard Berbasis Kearifan Lokal Sumatra Utara Pada Materi 

Indonesiaku Kaya Budaya Kelas IV SD”. Analisis data yang diperoleh melalui angket respon 

guru, media pembelajaran flashcard berbasis kearifan lokal Sumatra Utara dinilai dengan 
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persentase sebesar 86% dan termasuk dalam kategori "sangat valid/sangat layak." Sementara 

itu, melalui angket respon siswa, diperoleh persentase sebesar 84%-100% dari 6 siswa, dan 

64%-83,9% dari 21 siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran flashcard 

berbasis kearifan lokal Sumatra Utara mampu memberikan informasi baru, memudahkan 

siswa memahami materi, meningkatkan motivasi belajar, mendorong minat belajar, menarik 

perhatian, menyenangkan, serta mudah dan aman digunakan. Pada tahap evaluasi, diperoleh 

kesimpulan bahwa media flashcard berbasis kearifan lokal Sumatra Utara pada materi 

Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV dinyatakan sangat valid dan sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran (Zahrani & Nurmairina, 2024). Penelitian ini mengacu pada 

pemikiran peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran mobile learning yang 

memanfaatkan etnis untuk menciptakan pembelajaran PKn lebih efisien, sehingga 

pembelajaran dan penilaian dapat dilakukan secara sistematis, akuntabel untuk peningkatan 

literasi budaya pada mahasiswa. 

 Keempat, penelitian yang dilakukan oleh Subarjo dan Al Afiah (2022) dengan judul” 

Media Edukasi Interaktif Pembelajaran Pancasila Berbasis Mobile”. Implementasi media 

edukasi interaktif berbasis mobile pada pembelajaran Pancasila dinilai efektif dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi. Hal ini tercermin dari hasil kuisioner yang 

melibatkan 50 responden, di mana 45 orang (90%) menyatakan setuju bahwa penggunaan 

media game edukasi ini dapat membantu mempelajari Pancasila dan penerapannya. Media 

edukasi ini memiliki dua kelebihan utama: (1) sangat mudah digunakan, baik oleh guru 

maupun siswa sekolah dasar; dan (2) mudah dipahami, baik dalam sesi pembelajaran yang 

memuat materi Pancasila, maupun dalam sesi bermain yang mengintegrasikan permainan 

tebak gambar lambang sila dan contoh penerapan dari setiap sila Pancasila. Dengan 

demikian, media edukasi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-

nilai Pancasila, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan (Subarjo et al., 2022). Berdasarkan hasil dari penelitian diatas, peneliti 

menelaah dan mencoba mengembangkan media pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 

etnis Sumatera Utara pada pembelajaran PKn pada Mahasiswa di Universitas Negeri Medan 

untuk memberikan peningkatan literasi Budaya Mahasiswa. 

Hasil-hasil penelitian terdahulu menunjukkan pentingnya pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad 21. Penelitian 

sebelumnya mensyaratkan bahwa: (1) pembelajaran berbasis digital, seperti mobile learning, 

perlu dirancang secara konstruktif untuk memberikan kontribusi terhadap pemahaman nilai-

nilai karakter peserta didik secara bermakna; (2) media pembelajaran berbasis teknologi, 
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seperti aplikasi mobile learning, dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses 

pembelajaran, terutama dalam pembentukan karakter dan literasi budaya peserta didik; dan 

(3) pengembangan media pembelajaran berbasis digital juga dapat dijadikan sebagai wahana 

untuk melatih keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah peserta didik secara 

komprehensif. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, terdapat celah dan tantangan dalam 

pemanfaatan digitalisasi dalam pembelajaran yang memerlukan respons kreatif dan inovatif 

dari para pendidik. Penelitian ini memberikan landasan yang kuat bagi pendidik untuk 

merancang pembelajaran secara efektif, termasuk penggunaan media digital sebagai solusi 

atas tantangan pembelajaran yang relevan di era modern. Berangkat dari temuan ini, peneliti 

mencoba mengembangkan media pembelajaran mobile learning berbasis android yang 

mengintegrasikan kearifan lokal 8 etnis Sumatera Utara pada pembelajaran PKn untuk 

mahasiswa Universitas Negeri Medan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi 

budaya mahasiswa melalui pendekatan pembelajaran yang efektif, efisien, dan relevan 

dengan kebutuhan zaman. Dengan pendekatan berbasis mobile learning ini, diharapkan 

mahasiswa tidak hanya mampu memahami nilai-nilai budaya lokal, tetapi juga terlatih dalam 

berpikir kritis serta mampu memecahkan masalah dalam konteks multikultural secara lebih 

komprehensif. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis dan Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan yang dikenal dalam dunia 

pendidikan sebagai Research and Development (R&D). Metode R&D melibatkan proses 

sistematis untuk merancang dan menguji keabsahan produk pendidikan yang dibuat guna 

memenuhi kebutuhan spesifik (Hardani et al., 2020). Model pengembangan yang diterapkan 

untuk merancang media pembelajaran ini adalah model yang diperkenalkan oleh William 

W. Lee dan Diana L. Owens. Model ini dipilih karena dirancang khusus untuk 

pengembangan pembelajaran berbasis multimedia (multimedia-based instructional design) 

dan menawarkan tahapan yang sistematis serta terperinci dalam proses pengembangan 

media pembelajaran. 

3.2 Bagan Alir Penelitian  

Langkah-langkah dalam model ini memberikan panduan yang jelas untuk 

menghasilkan produk yang efektif dan sesuai kebutuhan (Winaryati et al., 2021). 

Ditunjukkan dalam gambar berikut. 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 
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1. Analysis 

Pada tahap ini, proses pengembangan dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu need 

assessment dan front-end analysis. Pada Need Assessment Proses ini dilakukan melalui 

metode wawancara dengan dosen dan mahasiswa. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi 

kesenjangan antara kondisi nyata yang sedang berlangsung dan kondisi ideal yang 

diharapkan. Hasil dari wawancara ini menjadi dasar dalam menentukan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran. Serta Front-End Analysis Tahapan ini mencakup empat 

jenis analisis utama: Pertama, Analisis Pengguna bertujuan untuk mengidentifikasi 

karakteristik peserta didik. Hasil dari analisis ini akan disesuaikan dengan kebutuhan dalam 

pengembangan media pembelajaran agar relevan dan efektif. Kedua, Analisis Teknologi 

mengkaji fasilitas yang tersedia dan mendukung proses pembelajaran, khususnya yang 

melibatkan media pembelajaran interaktif. Identifikasi ini memastikan teknologi yang 

digunakan dapat menunjang pengalaman belajar yang optimal. Ketiga, Analisis Situasi 

menganalisis lingkungan belajar mahasiswa, termasuk lokasi, kondisi sekitar, dan 

ketersediaan jaringan internet. Faktor-faktor ini sangat memengaruhi desain dan 

perencanaan media pembelajaran yang akan diterapkan. Keempat, Analisis Tugas 

memeriksa indikator dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Hasil dari analisis ini 

digunakan untuk menentukan materi pembelajaran yang akan dimasukkan ke dalam media 

yang dirancang. 

2. Design 

Tahap Design merupakan tahap perencanaan dalam pengembangan proyek media 

pembelajaran. Pada tahap ini, dilakukan pembuatan storyboard yang berfungsi sebagai 

kerangka awal untuk merancang media pembelajaran secara visual. Selain itu, dibuat pula 

flowchart sebagai panduan sistematis dalam menyusun alur dan struktur materi yang akan 

diintegrasikan ke dalam media pembelajaran yang dirancang. Tahapan ini memastikan 

media pembelajaran memiliki desain yang terstruktur dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

3. Development 

Pada tahap Development, langkah-langkah yang dilakukan meliputi pembuatan media 

pembelajaran yang disesuaikan dengan storyboard dan flowchart yang telah dirancang 

sebelumnya, guna memastikan media yang dihasilkan sesuai dengan perencanaan awal. 

Selain itu, disusun pula angket untuk mengevaluasi kualitas media pembelajaran, yang 

menjadi bagian dari proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. Validasi oleh ahli media 

bertujuan untuk menyempurnakan desain dan fungsionalitas media pembelajaran, sementara 
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validasi oleh ahli materi dilakukan untuk memastikan bahwa materi yang disampaikan 

melalui media tersebut dapat efektif mendukung proses pembelajaran. 

4. Evaluation 

Tahap Evaluation merupakan tahap akhir dalam pengembangan media pembelajaran, 

di mana produk yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dinilai kelayakannya 

untuk digunakan. Pada tahap ini, dilakukan analisis mendalam terhadap data hasil uji coba, 

termasuk penilaian yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Tujuannya adalah untuk 

memastikan media pembelajaran memenuhi standar kualitas yang ditetapkan dan efektif 

mendukung proses pembelajaran. 

3.3 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

(PPKn), Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Medan (UNIMED). Pemilihan lokasi ini 

didasarkan pada relevansi program studi dengan materi Pendidikan Kewarganegaraan yang 

secara langsung berkaitan dengan penguatan literasi budaya di kalangan mahasiswa. Selain 

itu, Jurusan PPKn FIS UNIMED memiliki sumber daya pendukung berupa dosen, 

mahasiswa, dan fasilitas pembelajaran yang memadai untuk mendukung pelaksanaan 

penelitian ini.  

Adapun waktu pelaksanaan penelitian berlangsung selama enam bulan, yaitu mulai 

bulan Maret hingga September 2025. Rentang waktu ini mencakup seluruh tahapan 

penelitian, mulai dari tahap perencanaan, pengembangan media Mobile Learning berbasis 8 

etnis Sumatera Utara, pelaksanaan uji kepraktisan dan keefektifan, hingga tahap analisis data 

dan penyusunan laporan hasil penelitian. 

3.4 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa semester 3 Program Studi 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), Fakultas Ilmu Sosial, Universitas 

Negeri Medan (UNIMED). Populasi ini dipilih karena mahasiswa pada semester ini 

dianggap telah memiliki dasar pengetahuan PKn yang relevan, sehingga sesuai untuk 

menguji media pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara.  

Adapun sampel dalam penelitian ini berjumlah 30 mahasiswa yang dipilih dari 

populasi tersebut. Teknik penentuan sampel yang digunakan adalah teknik purposive 

sampling, yaitu penentuan sampel secara sengaja dengan mempertimbangkan kriteria 

tertentu yang mendukung tujuan penelitian. Pemilihan sampel ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran yang representatif mengenai tingkat kepraktisan dan keefektifan 
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media pembelajaran dalam meningkatkan literasi budaya mahasiswa di lingkungan Jurusan 

PPKn FIS UNIMED. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dalam penelitian pengembangan modul pembelajaran ini 

mencakup beberapa teknik, yaitu angket (kuesioner), wawancara, dan dokumentasi. 

1. Angket (Kuisioner) 

Angket, atau kuesioner, adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab (Yusuf, 2023). Teknik ini bertujuan untuk memperoleh informasi yang relevan 

dengan tujuan penelitian. Pada tahap evaluasi, angket digunakan untuk mengumpulkan 

penilaian dari validator, yaitu ahli materi dan ahli media. Sedangkan pada tahap uji coba, 

angket diberikan kepada dosen dan mahasiswa sebagai pengguna utama media 

pembelajaran, guna mendapatkan masukan terkait efektivitas dan kualitas media yang 

dikembangkan. 

2. Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui percakapan 

terstruktur antara dua pihak, di mana pewawancara (interviewer) mengajukan pertanyaan, 

dan terwawancara (interviewee) memberikan jawaban atas pertanyaan tersebut (Murdiyanto, 

2020). Dalam penelitian ini, wawancara ditujukan kepada dosen dan mahasiswa Jurusan 

PPKn, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Medan. Tujuannya adalah untuk 

mengumpulkan data awal yang relevan serta menggali informasi mengenai permasalahan 

yang dihadapi dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menjadi dasar pengembangan 

penelitian lebih lanjut. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan catatan atau karya seorang tentang sesuatu yang sudah 

berlalu. Dokumen tentang orang atau sekelompok orang, peristiwa, atau kejadian dalam 

situasi sosial yang sesuaikan dengan fokus penelitian (Yusuf, 2023). Dalam penelitian ini 

dokumentasi adalah dokumen-dokumen yang berkaitan dengan penelitian dan sumber-

sumber lainnya seperti buku, jurnal, dan website. 

3.6 Teknik Analisis Data 

1. Teknik Analisis Hasil Validasi Media 

Pada tahap awal, peneliti menyusun lembar validasi yang memuat sejumlah 

pernyataan untuk dievaluasi oleh para validator. Validasi dilakukan dengan cara mengisi 

angket, di mana validator memberikan tanda centang pada kategori yang telah disediakan 
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sesuai dengan penilaian mereka. Angket ini menggunakan skala Likert, yang terdiri dari lima 

tingkatan evaluasi, sehingga memungkinkan validator memberikan penilaian secara terukur 

dan mendalam terhadap setiap pernyataan. Skala ini digunakan untuk menghasilkan data 

kuantitatif yang dapat dianalisis guna menilai kualitas atau kelayakan aspek yang sedang 

diuji. Berikut adalah rincian skala Likert yang digunakan. 
Tabel 1. Skor Penilaian Validasi Ahli 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik (SB) 

4 Baik (B) 

3 Cukup (C) 

2 Kurang (K) 

1 Sangat Kurang (SK) 
Sumber: Riduwan, (2013) 

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi media akan dianalisa menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

P= 𝒇
𝑵

 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan: 

P = Angka persentase data angket 

F = jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor minimum 

Selanjutnya, persentase hasil validasi media tersebut dapat diklasifikasikan 

berdasarkan interpretasi skor menggunakan skala Likert. Dengan pendekatan ini, dapat 

ditarik kesimpulan mengenai tingkat kelayakan modul. Interpretasi skor kelayakan adalah 

sebagai berikut: 
Tabel 2. Kriteria Interprestasi Kelayakan 

Skor Keterangan 

81% ≤ P ≤ 100% Sangat Layak 

61% ≤ P < 81% Layak 

41% ≤ P < 61% Cukup Layak 

21% ≤ P < 41% Tidak Layak 

0% ≤ P < 21% Sangat Tidak Layak 

 

2. Teknik Analisisi Hasil Angket Respon Dosen dan Mahasiswa 
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Angket tanggapan untuk dosen dan mahasiswa adalah instrumen yang dirancang oleh 

peneliti, yang berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan. Dosen dan mahasiswa diminta 

untuk memberikan penilaian dengan memilih salah satu kategori yang telah ditentukan 

sesuai dengan pendapat mereka. Penilaian dalam angket ini menggunakan skala Likert, yang 

terdiri dari lima tingkat evaluasi, untuk memastikan hasil yang terukur dan sistematis dalam 

mengumpulkan informasi dan tanggapan dari responden. 
Tabel 3. Penskoran Angket 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik (SB) 

4 Baik (B) 

3 Cukup (C) 

2 Kurang (K) 

1 Sangat Kurang (SK) 
Sumber: Riduwan, (2013) 

Hasil angket respon Dosen dan Mahasiswa akan dianalisa menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

P= 𝒇
𝑵

 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan: 

P = Angka persentase data angket 

F = jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor minimum 

Hasil persentase yang diperoleh dapat diklasifikasikan berdasarkan kriteria interpretasi 

skor sesuai dengan skala Likert. Melalui klasifikasi ini, dapat diambil kesimpulan mengenai 

tanggapan dari Dosen dan Mahasiswa. Kriteria interpretasi skor menggunakan skala Likert 

adalah sebagai berikut: 
Tabel 4. Kriteria Interpretasi Kemenarikan 

Skor Keterangan 

81% ≤ P ≤ 100% Sangat Menarik 

61% ≤ P < 81% Menarik 

41% ≤ P < 61% Cukup Menarik 

21% ≤ P < 41% Tidak Menarik 

0% ≤ P < 21% Sangat Tidak Menarik 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1  Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis 8 Etnis 

Sumatera Utara Pada Pembelajaran PKn 

Pada tahap awal pengembangan media pembelajaran PKn berbasis mobile learning 

Android yang terintegrasi budaya lokal sumatera utara dilakukan tahap need assement. 

Tahapan ini bertujuan untuk mengindentifikasi kesenjangan antara kondisi aktual di 

lapangan dengan kondisi ideal yang diharapkan. Dalam tahapan ini dilakukan wawancara 

dengan dosen dan mahasiswa. Wawancara ini menggali persepsi, pengalaman, serta harapan 

mereka terhadap proses pembelajaran PKn yang selama ini berlangsung. 

Berdasarkan temuan menunjukkan bahwa mahasiswa seringkali mengalami kesulitan 

dalam mengaitkan materi yang diajarkan dengan realitas kehidupan sosial yang multikultural 

di sekitarnya. Hal ini terjadi karena kurangnya kontekstualisasi materi ajar dengan 

pengalaman sosial dan budaya yang mereka alami sehari-hari. Padahal, sebagaimana 

dikemukakan oleh Banks (2015), pendidikan kewarganegaraan yang efektif haruslah bersifat 

inklusif dan berbasis pengalaman nyata peserta didik, terutama dalam konteks masyarakat 

yang majemuk secara etnis dan budaya. 

Selain itu, Dosen sebagai fasilitator pembelajaran juga menyampaikan bahwa metode 

pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah, seperti ceramah dan hafalan materi, 

belum sepenuhnya mampu mendorong partisipasi aktif mahasiswa. Metode ini cenderung 

tidak membangkitkan pemikiran kritis atau pemahaman mendalam terhadap nilai-nilai 

kewarganegaraan seperti toleransi, keadilan sosial, dan tanggung jawab kolektif. Pendekatan 

pedagogis yang tidak adaptif terhadap perubahan sosial dan preferensi generasi digital justru 

memperlemah relevansi dan daya tarik pembelajaran (Mclaren & Bosio, 2022). Dalam 

konteks ini, diperlukan strategi pembelajaran yang bersifat partisipatif, kontekstual, dan 

berbasis pada nilai-nilai lokal agar mahasiswa dapat memaknai materi kewarganegaraan 

secara lebih otentik dan aplikatif. 

Lebih lanjut, belum tersedianya media pembelajaran yang secara eksplisit mengangkat 

kearifan lokal dari delapan etnis utama di Sumatera Utara, Melayu, Simalungun, Toba, 

Mandailing, Angkola, Pakpak, Karo, dan Nias, menjadi salah satu penyebab rendahnya 

relevansi antara materi ajar dengan lingkungan sosial budaya mahasiswa. Padahal, kearifan 

lokal merupakan sumber pembelajaran yang kaya akan nilai moral, etika, dan filosofi hidup 

yang sejalan dengan nilai-nilai dalam Pendidikan Kewarganegaraan (Nurhidayah et al., 
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2022). Ketidakhadiran elemen-elemen ini dalam media pembelajaran menyebabkan 

mahasiswa kehilangan koneksi emosional dan intelektual terhadap materi yang diajarkan, 

sehingga pembelajaran menjadi kurang bermakna. 

Dalam kerangka konstruktivisme sosial, sebagaimana dikemukakan oleh Vygotsky 

(1978), pembelajaran yang efektif seharusnya membangun makna melalui interaksi sosial 

dan lingkungan budaya peserta didik. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 

berbasis budaya lokal menjadi kebutuhan mendesak agar proses pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga transformatif. Media tersebut 

dapat berperan sebagai jembatan antara teks akademik dan realitas kehidupan mahasiswa, 

sekaligus sebagai alat untuk memperkuat literasi budaya dan kewarganegaraan di tengah 

masyarakat multikultural. 

Selain tahapan need assessment, dilakukan pula analisis awal (front-end analysis) yang 

bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran mobile learning yang 

dikembangkan benar-benar tepat guna, sesuai sasaran, dan relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Analisis ini menjadi langkah strategis dalam proses perancangan media agar 

tidak hanya efektif secara teknis, tetapi juga kontekstual secara pedagogis dan sosial-budaya. 

Front-end analysis mencakup empat dimensi utama, yaitu analisis pengguna, analisis 

teknologi, analisis situasi, dan analisis tugas. Hasil dari analisis awal tersebut disajikan 

secara sistematis dalam tabel berikut. 
Tabel 5. Analisis Front-End Analysis 

Jenis 

Analisis 

Tujuan Temuan Implikasi pada Desain 

Analisis 

Pengguna 

Mengidentifikasi 

karakteristik 

pengguna 

(mahasiswa). 

1. Mahasiswa memiliki 

literasi digital cukup 

baik 

2. Terbiasa 

menggunakan 

smartphone 

3. Latar belakang budaya 

beragam 

Desain media harus 

menarik, mudah diakses, 

dan mengakomodasi 

keberagaman budaya 

Analisis 

Teknologi 

Mengetahui 

ketersediaan dan 

1. Sebagian besar 

mahasiswa 

menggunakan android 

Aplikasi berbasis android 

dengan fitur offline 

setelah pengunduhan 
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kesiapan perangkat 

dan jaringan. 

2. Akses internet stabil 

tetapi tidak merata 

Analisis 

Situasi 

Menganalisis 

lingkungan belajar 

mahasiswa (lokasi, 

kondisi fisik, akses 

internet). 

1. Mahasiswa tinggal di 

daerha dengan kondisi 

jaringan yang 

bervariasi 

2. Proses pembelajaran 

sering menggunakan 

metode blended 

learning 

Desain media harus 

ringan, tidak bergantung 

penuh pada internet, dan 

responsif 

Analisis 

Tugas 

Menyesuaikan 

materi dengan 

indikator dan 

capaian 

pembelajaran mata 

kuliah PKn. 

1. Capaian mencakup 

nilai-nilai pancasila, 

gotong royong, dan 

keberagaman budaya 

2. Belum ada media yang 

kontekstual terhadap 

budaya lokal 

Materi diintegrasikan 

dengan narasi dan 

kearifan lokal dari 8 etnis 

Sumatera Utara. 

 

Kemudian, Tahap Design merupakan fase perencanaan penting dalam proses 

pengembangan media pembelajaran mobile learning berbasis budaya lokal. Pada tahap ini, 

dilakukan penyusunan desain konseptual yang bertujuan untuk menerjemahkan kebutuhan 

pembelajaran ke dalam bentuk visual dan sistematis. Alur storyboard dimulai dari Tampilan 

Awal Aplikasi, yang menampilkan identitas aplikasi dan tombol masuk ke Menu Utama. Di 

dalam Menu Utama terdapat tiga pilihan utama, yaitu: Tujuan Pembelajaran, Materi 

Pembelajaran, dan Quiz Pembelajaran. 

Pada bagian Tujuan Pembelajaran, ditampilkan tiga tujuan utama yang mengarahkan 

mahasiswa terhadap kompetensi yang ingin dicapai dari pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan berbasis budaya lokal. Sementara itu, bagian Materi Pembelajaran 

menyajikan konten utama berupa integrasi nilai-nilai budaya dari delapan etnis Sumatera 

Utara ke dalam konteks Pendidikan Kewarganegaraan. Materi disusun dengan urutan 

sebagai berikut: PKn, Etnik Melayu, Etnik Karo, Etnik Simalungun, Etnik Batak Toba, Etnik 

Pakpak, Etnik Angkola, Etnik Mandailing, dan Etnik Nias. Konten masing-masing etnik 

memuat nilai-nilai lokal seperti gotong royong, musyawarah, toleransi, dan penghormatan 

terhadap perbedaan yang direlasikan dengan nilai-nilai dalam Pancasila dan konsep 
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kewarganegaraan aktif. Di bagian Quiz Pembelajaran, pengguna dapat menguji 

pemahamannya terhadap materi PKn dan konten budaya setiap etnik. Quiz dirancang dalam 

bentuk pilihan ganda dengan umpan balik langsung (feedback), guna memperkuat 

pemahaman mahasiswa secara reflektif dan interaktif.  

Baik storyboard maupun flowchart disusun dengan mengacu langsung pada capaian 

pembelajaran mata kuliah PKn, yang menekankan pada pemahaman nilai-nilai kebangsaan, 

demokrasi, keberagaman, dan penguatan karakter mahasiswa sebagai warga negara 

Indonesia yang kritis, toleran, dan berwawasan multikultural. Desain media ini berfungsi 

sebagai alat bantu pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan pengetahuan, tetapi juga 

memfasilitasi pembentukan sikap dan nilai kewarganegaraan melalui pendekatan berbasis 

budaya lokal. Berikut merupakan diagram flowchart cara kerja yang dibuat agar pengguna 

dapat lebih mengerti. 

 
Pada tahap berikutnya yaitu Development, penelitian ini difokuskan pada 

pengembangan aplikasi Android berbasis budaya lokal yang terintegrasi dengan mata kuliah 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Aplikasi ini dirancang sebagai media pembelajaran 

interaktif yang memuat konten nilai-nilai kewarganegaraan dan kearifan lokal etnik di 

Sumatera Utara, sehingga menjadi sarana edukatif yang kontekstual sekaligus mengangkat 

budaya daerah. Dalam pengembangannya, aplikasi ini dibangun menggunakan framework 

Flutter dan bahasa pemrograman Dart, yang memungkinkan proses pembuatan aplikasi lebih 

efisien, modern, serta kompatibel dengan berbagai perangkat Android. 

Antarmuka aplikasi dirancang secara responsif dan ramah pengguna dengan 

pendekatan Material Design, sehingga memberikan pengalaman belajar yang menarik dan 
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mudah diakses oleh mahasiswa. Aplikasi ini terdiri atas beberapa fitur utama yang saling 

terintegrasi. Saat aplikasi dibuka, pengguna akan melihat tampilan awal yang menunjukkan 

nama aplikasi dan tombol "Mulai" yang mengarahkan ke halaman utama. Visual yang 

digunakan pada tampilan awal mengusung elemen-elemen budaya Sumatera Utara seperti 

ornamen tradisional dan motif khas etnik lokal untuk menciptakan kesan awal yang kuat 

terhadap konteks budaya yang diangkat. 

Setelah masuk ke menu utama, pengguna dapat mengakses tiga bagian inti aplikasi, 

yaitu tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, dan kuis pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran disajikan secara ringkas dan komunikatif, menekankan pada pemahaman nilai-

nilai dasar kewarganegaraan dalam konteks budaya lokal, kemampuan mengidentifikasi 

keberagaman budaya etnik Sumatera Utara, serta penumbuhan sikap toleransi dan 

partisipatif dalam masyarakat multikultural. Tujuan ini diharapkan mampu memberikan arah 

pembelajaran yang jelas dan terukur. 

Bagian materi pembelajaran dikembangkan dalam sembilan subbagian utama, 

mencakup Pendidikan Kewarganegaraan dan delapan etnik besar di Sumatera Utara, yaitu 

Melayu, Karo, Simalungun, Batak Toba, Pakpak, Angkola, Mandailing, dan Nias. Setiap 

materi dirancang dengan pendekatan etnopedagogi yang menekankan nilai-nilai budaya, 

identitas etnik, serta kontribusinya dalam membentuk karakter kebangsaan. Penyampaian 

materi dilakukan secara multimodal dengan teks naratif, ilustrasi visual, dan media 

pendukung agar dapat meningkatkan daya tarik serta mempermudah pemahaman. 

Selanjutnya, fitur kuis pembelajaran disusun sebagai alat evaluatif untuk mengukur 

capaian pembelajaran mahasiswa. Terdapat sembilan bagian kuis yang masing-masing 

terkait dengan satu topik materi, dan setiap bagian terdiri atas dua puluh soal pilihan ganda. 

Soal-soal kuis dirancang untuk menguji pemahaman mahasiswa terhadap konsep-konsep 

PKn, pengetahuan budaya lokal, serta kemampuan mengintegrasikan nilai budaya dengan 

nilai-nilai kewarganegaraan. Kuis ini juga dilengkapi dengan umpan balik otomatis, dan skor 

hasil. 

Pada tahap development, dilakukan pula proses validasi untuk memastikan kualitas isi 

dan tampilan dari aplikasi yang dikembangkan. Validasi ini melibatkan dua orang validator 

yang terdiri atas validator materi dan validator media. Kedua validator merupakan dosen 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan dari Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri 

Medan yang memiliki keahlian dan pengalaman dalam pengembangan model pembelajaran 

berbasis digital. Validasi dilakukan untuk menilai kelayakan konten materi serta kesesuaian 

aspek teknis dan pedagogis media pembelajaran. Validator materi bertugas menilai akurasi 
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isi, relevansi materi dengan capaian pembelajaran, kedalaman konten, serta keterpaduan 

antara nilai-nilai kewarganegaraan dengan kearifan lokal budaya etnik Sumatera Utara. 

Berikut merupakan hasil dari validator materi. 
Tabel 6. Penilaian Validasi Materi 

No Aspek yang Dinilai Skor Kategori 
1 Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar 

dan tujuan pembelajaran PKn berdasarkan kurikulum 
nasional. 

5 Sangat Baik 

2 Materi mampu menggambarkan nilai-nilai budaya dari 
etnis di Sumatera Utara secara komprehensif dan 
kontekstual. 

4 Baik 

3 Penjabaran hubungan antara nilai-nilai lokal etnis dan 
nilai-nilai Pancasila dilakukan secara tepat dan relevan. 

5 Sangat Baik 

4 Informasi yang disampaikan bersumber dari referensi 
terpercaya, termasuk literatur ilmiah dan kearifan lokal. 

5 Sangat Baik 

5 Materi mendorong pengembangan sikap toleransi, saling 
menghargai, dan tenggang rasa antar peserta didik. 

4 Baik 

6 Penjelasan tentang nilai-nilai Pancasila disajikan dengan 
bahasa yang jelas, tidak membingungkan, dan 
kontekstual. 

5 Sangat Baik 

7 Materi mampu mengintegrasikan nilai-nilai karakter 
kebangsaan seperti nasionalisme, religiusitas, dan gotong 
royong. 

5 Sangat Baik 

8 Materi pembelajaran mendukung penguatan identitas 
nasional melalui pengenalan budaya dan falsafah etnis 
lokal. 

5 Sangat Baik 

9 Penyajian materi membantu peserta didik berpikir kritis 
terhadap falsafah budaya. 

4 Baik 

10 Aplikasi materi disusun dengan urutan yang logis, 
terstruktur, dan mendukung alur pembelajaran yang 
sistematis. 

5 Sangat Baik 

11 Materi memuat unsur kebaruan (novelty) dalam 
pendekatan pembelajaran PKn berbasis kearifan lokal. 

4 Baik 

12 Penjelasan konsep-konsep budaya lokal tidak 
menimbulkan bias, diskriminasi, atau stereotipe terhadap 
etnis tertentu. 

5 Sangat Baik 

13 Materi mendukung pencapaian Profil Pelajar Pancasila 
terutama dalam dimensi kebhinekaan global dan gotong 
royong. 

5 Sangat Baik 

14 Terdapat penyelarasan antara nilai-nilai lokal dan nilai-
nilai universal dalam membentuk warga negara yang 
bijak. 

5 Sangat Baik 



25 
 

15 Materi dapat memicu diskusi dan refleksi peserta didik 
terhadap nilai budaya lokal dan nasional. 

4 Baik 

16 Setiap topik etnis mengandung nilai moral yang dapat 
dihubungkan dengan pendidikan karakter dalam PKn. 

5 Sangat Baik 

17 Penjelasan hubungan antara budaya etnis dengan 
wawasan kebangsaan dan wawasan nusantara dilakukan 
secara integratif. 

5 Sangat Baik 

18 Materi memberikan pemahaman konkret tentang 
kontribusi setiap etnis terhadap identitas nasional 
Indonesia. 

5 Sangat Baik 

19 Aplikasi pembelajaran yang dirancang memberi ruang 
pada konteks sosial lokal peserta didik di Sumatera Utara. 

5 Sangat Baik 

20 Materi dapat dijadikan model bagi pengembangan 
pendidikan multikultural berbasis etnis dan Pancasila di 
daerah lain. 

5 Sangat Baik 

Jumlah 95 
Rata-Rata 4,75 
Klasifikasi Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel di atas diperlihatkan bahwa terdapat 20 butir indikator atau aspek 

yang dinilai oleh validator materi. Penilaian dilakukan untuk meninjau kelayakan materi 

dalam aplikasi pembelajaran PKn berbasis budaya lokal etnis Sumatera Utara. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa jumlah skor keseluruhan yang diberikan oleh validator adalah 95, 

dengan nilai rata-rata 4,75. Mengacu pada kriteria klasifikasi penilaian, skor rata-rata 

tersebut termasuk dalam kategori Sangat Layak. 

Penilaian sangat baik ini menunjukkan bahwa materi pembelajaran dalam aplikasi 

telah disusun secara tepat, relevan, dan sesuai dengan kompetensi dasar serta tujuan 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan berdasarkan kurikulum nasional. Materi juga 

dinilai mampu menggambarkan nilai-nilai budaya dari berbagai etnis di Sumatera Utara 

secara kontekstual dan komprehensif, serta mengintegrasikan nilai-nilai Pancasila dan 

karakter kebangsaan secara logis dan terstruktur. Selain itu, penyajian materi dinilai 

mendorong penguatan sikap toleransi, identitas nasional, serta wawasan kebhinekaan peserta 

didik. 

Selanjutnya, validasi juga dilakukan oleh validator media yang bertugas menilai 

beberapa aspek teknis dan tampilan aplikasi. Penilaian mencakup desain antarmuka (user 

interface), kemudahan navigasi, keterbacaan teks, konsistensi elemen visual, serta integrasi 

fitur-fitur aplikasi dalam mendukung proses pembelajaran. Validasi media ini bertujuan 

untuk memastikan bahwa aplikasi tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga fungsional, 
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mudah digunakan, dan sesuai dengan prinsip-prinsip desain pembelajaran digital. Berikut 

disajikan hasil penilaian dari validator media. 
Tabel 7. Penilaian Validasi Media 

No Aspek yang Dinilai Skor Kategori 
1 Tampilan antarmuka aplikasi menarik, konsisten, dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
3 Cukup Baik 

2 Desain aplikasi mendukung aksesibilitas dan mudah 
dinavigasi oleh pengguna tanpa kebingungan. 

5 Sangat Baik 

3 Struktur menu aplikasi (Tujuan Pembelajaran, Materi 
Pembelajaran, dan Quiz Pembelajaran) disusun secara 
logis dan intuitif. 

4 Baik 

4 Visualisasi ikon atau simbol pada setiap fitur 
mencerminkan fungsi dengan jelas (misalnya ikon 
materi, quiz, tujuan). 

4 Baik 

5 Setiap materi pembelajaran ditampilkan secara 
proporsional dan tidak terlalu padat secara visual. 

4 Baik 

6 Kombinasi warna, font, dan elemen grafis mendukung 
kenyamanan membaca dan estetika aplikasi. 

4 Baik 

7 Materi etnis (Melayu, Karo, Simalungun, Batak Toba, 
Pakpak, Angkola, Mandailing, Nias) tersaji dengan 
konsisten dan seragam dalam tata letak. 

5 Sangat Baik 

8 Aplikasi menyediakan fitur kembali (back), menu utama, 
dan navigasi antarhalaman secara fungsional. 

5 Sangat Baik 

9 Quiz disajikan secara interaktif dan responsif dengan 
jumlah soal yang konsisten (20 soal per etnis dan topik). 

4 Baik 

10 Soal quiz ditampilkan dengan jelas, dengan pilihan ganda 
yang dapat dipilih dan langsung ditampilkan umpan 
baliknya. 

5 Sangat Baik 

11 Terdapat sistem penilaian atau hasil kuis yang dapat 
dilihat oleh pengguna (feedback skor atau koreksi). 

3 Cukup Baik 

12 Aplikasi dapat berjalan secara optimal di perangkat 
ponsel. 

5 Sangat Baik 

13 Loading antarhalaman berlangsung cepat dan tidak 
menimbulkan gangguan dalam pembelajaran. 

5 Sangat Baik 

14 Fitur kuis mampu memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan memotivasi peserta didik. 

4 Baik 

15 Tidak terdapat bug atau error pada saat penggunaan fitur 
utama aplikasi. 

4 Baik 

16 Materi dan fitur kuis dapat dibuka kapan saja tanpa 
gangguan teknis (aksesibilitas baik). 

4 Baik 
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17 Elemen multimedia (gambar, ikon budaya, peta etnis, 
dsb.) mendukung pemahaman dan tidak mengganggu 
konsentrasi. 

4 Baik 

18 Font yang digunakan mudah dibaca oleh peserta didik 
dari berbagai jenjang usia. 

5 Sangat Baik 

19 Aplikasi tidak hanya informatif tetapi juga edukatif 
dalam penguatan nilai-nilai kebangsaan dan budaya 
lokal. 

5 Sangat Baik 

20 Aplikasi mendukung pembelajaran mandiri dan cocok 
digunakan dalam kegiatan belajar di dalam maupun luar 
kelas. 

5 Sangat Baik 

Jumlah 87 
Rata-Rata 4,35 
Klasifikasi Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel di atas, validator media memberikan penilaian terhadap 20 aspek 

indikator yang mencakup tampilan antarmuka, navigasi, visualisasi, interaktivitas kuis, dan 

dukungan teknis terhadap proses pembelajaran. Total skor yang diperoleh dari hasil validasi 

media adalah 87, dengan nilai rata-rata 4,35. Mengacu pada klasifikasi penilaian, rata-rata 

tersebut termasuk dalam kategori Sangat Layak. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran PKn berbasis budaya Sumatera Utara secara umum telah memenuhi kriteria 

media pembelajaran yang efektif dan menarik. Desain antarmuka aplikasi dinilai mendukung 

keterbacaan, kenyamanan pengguna, dan konsistensi visual yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. Struktur menu yang logis, fitur navigasi yang fungsional, serta penggunaan 

ikon dan elemen grafis yang sesuai turut memperkuat kualitas tampilan aplikasi. 

Selain itu, aspek interaktivitas dan aksesibilitas juga mendapatkan perhatian. Quiz 

disusun secara konsisten dengan fitur umpan balik yang responsif dan sistem penilaian yang 

dapat diakses pengguna. Penilaian juga mencakup aspek teknis seperti performa aplikasi 

pada perangkat ponsel, kecepatan loading antarhalaman, dan ketahanan terhadap bug atau 

error selama penggunaan. Elemen multimedia seperti gambar dan ikon budaya turut 

mendukung pemahaman materi tanpa mengganggu konsentrasi belajar. 

Setelah proses validasi dilakukan, tim pengembang melanjutkan ke tahap perbaikan 

produk berdasarkan catatan dan saran yang diberikan oleh validator. Validasi ahli materi 

tidak memberikan catatan perbaikan, sehingga konten materi dinyatakan telah sesuai dengan 

standar isi pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan serta selaras dengan nilai-nilai 

kearifan lokal etnis Sumatera Utara. Validasi ini menegaskan bahwa materi dalam aplikasi 

sudah relevan, akurat, dan kontekstual sehingga tidak memerlukan revisi lanjutan.  
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Sementara itu, dari hasil validasi ahli media, terdapat beberapa masukan penting yang 

telah ditindaklanjuti dalam pengembangan lanjutan aplikasi. Pertama, tim pengembang 

menambahkan fitur pengaturan tingkat volume backsound, terutama ketika pengguna 

memasuki bagian materi pembelajaran. Penyesuaian ini dilakukan agar nuansa kebudayaan 

tetap terjaga melalui musik latar, namun tidak mengganggu konsentrasi belajar mahasiswa. 

Kedua, aplikasi telah dilengkapi dengan panduan penggunaan yang dapat diakses pada 

halaman awal sebelum masuk ke menu utama. Penambahan ini bertujuan untuk membantu 

pengguna memahami cara mengoperasikan aplikasi secara mandiri dan efisien. Ketiga, 

peningkatan visual dan integrasi grafis berbasis kearifan lokal juga dilakukan sebagai 

respons terhadap masukan yang menyarankan penggunaan teknik Image Overlay Box. 

Gambar-gambar budaya lokal dari setiap etnik di Sumatera Utara telah ditambahkan sebagai 

latar transparan pada bagian tertentu seperti halaman Tujuan Pembelajaran, dengan 

pengaturan tingkat opacity dan kontras teks agar tetap terbaca dengan baik. Elemen grafis 

tambahan juga telah diintegrasikan ke dalam masing-masing bagian materi etnik untuk 

memperkaya visualisasi konten.  

Keempat, untuk meningkatkan fungsi evaluatif, aplikasi kini telah dilengkapi dengan 

fitur rekapitulasi hasil kuis, yang memungkinkan pengguna melihat skor akhir secara 

keseluruhan setelah menyelesaikan soal-soal pada setiap bagian. Kelima, ikon "Home" pada 

topbar telah diperbaiki dengan menambahkan teks seperti “Kembali” atau “Home” untuk 

memperjelas fungsi tombol. Selain itu, konsistensi letak tombol navigasi juga telah ditata 

ulang agar tampil seragam pada seluruh bagian aplikasi. Dengan seluruh revisi yang telah 

dilakukan, aplikasi ini dinilai semakin layak dan siap digunakan dalam tahap uji coba. Revisi 

ini tidak hanya menyempurnakan aspek teknis dan estetika aplikasi, tetapi juga memperkuat 

kualitas fungsional sebagai media pembelajaran berbasis budaya lokal yang adaptif dan 

edukatif. 

4.1.2 Kepraktisan Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis 8 Etnis Sumatera 

Utara Pada Pembelajaran PKn 

Penilaian kepraktisan media pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera 

Utara dilakukan melalui uji coba langsung oleh dosen yang mempraktikkannya dalam 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Penilaian ini bertujuan untuk 

memperoleh gambaran sejauh mana media ini mudah digunakan, membantu kelancaran 

proses pembelajaran, serta mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran PKn di kelas. Hasil 

penilaian dosen memberikan informasi penting mengenai kemudahan operasional, kejelasan 

instruksi, tampilan antarmuka, hingga kemanfaatannya dalam membangun pemahaman 
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mahasiswa terhadap nilai-nilai kebinekaan di Sumatera Utara. Berikut disajikan hasil 

lengkap dari penilaian kepraktisan yang diperoleh. 
Tabel 8. Penilaian Praktisi Pembelajaran 

No Aspek yang Dinilai Skor Kategori 
1 Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar 

PKn. 
4 Baik 

2 Materi memuat informasi yang faktual dan terpercaya. 5 Sangat Baik 
3 Materi tentang 8 etnis Sumatera Utara disusun secara 

runtut dan logis. 
4 Baik 

4 Materi mudah dipahami oleh mahasiswa. 5 Sangat Baik 
5 Materi mendukung pengembangan nilai kebinekaan dan 

toleransi. 
4 Baik 

6 Materi memuat contoh-contoh yang kontekstual dengan 
kehidupan sehari-hari mahasiswa. 

4 Baik 

7 Materi mendorong diskusi dan refleksi kritis di kelas. 3 Cukup Baik 
8 Materi mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

PKn. 
4 Baik 

9 Materi sesuai dengan perkembangan IPTEK dan 
kebutuhan zaman. 

5 Sangat Baik 

10 Materi membantu mahasiswa memahami keunikan 
budaya lokal Sumatera Utara. 

4 Baik 

11 Media mudah diakses melalui berbagai perangkat 
mobile. 

4 Baik 

12 Panduan penggunaan media jelas dan mudah diikuti. 4 Baik 
13 Desain tampilan media menarik dan mendukung materi. 5 Sangat Baik 
14 Navigasi menu dalam media mudah dipahami. 5 Sangat Baik 
15 Fitur interaktif pada media mendukung pembelajaran 

aktif. 
4 Baik 

16 Media berjalan lancar tanpa gangguan teknis berarti. 4 Baik 
17 Media mendukung variasi metode pembelajaran. 5 Sangat Baik 
18 Media membantu dosen menjelaskan materi lebih efektif. 5 Sangat Baik 
19 Media memotivasi mahasiswa untuk belajar secara 

mandiri. 
4 Baik 

20 Secara keseluruhan, media ini praktis dan layak 
digunakan pada pembelajaran PKn. 

4 Sangat Baik 

Jumlah 86 
Rata-Rata 4,3 
Klasifikasi Sangat Menarik 

 

Berdasarkan hasil penilaian pada tabel di atas, dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara memperoleh skor rata-rata 
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4,3 dengan klasifikasi sangat menarik. Penilaian ini mencakup aspek materi dan media, di 

mana sebagian besar indikator berada pada kategori baik hingga sangat baik. Aspek materi 

dinilai relevan dengan kompetensi dasar PKn, memuat informasi yang faktual, kontekstual, 

serta mampu mendukung penguatan nilai kebinekaan. Sementara itu, aspek media dinilai 

mudah diakses, memiliki desain yang menarik, navigasi yang mudah, serta fitur interaktif 

yang mendukung pembelajaran aktif dan efektif. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

tersebut praktis, mendukung proses belajar mengajar, dan layak digunakan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran PKn. 

Langkah analisis selanjutnya dilaksanakan melalui tahap uji coba produk dengan 

melibatkan sebanyak 30 mahasiswa sebagai responden. Uji coba ini diikuti oleh mahasiswa 

dari Program Studi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). Keterlibatan 

mahasiswa dari program studi ini dimaksudkan untuk memperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif terkait tingkat efektivitas serta penerimaan terhadap media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Dengan demikian, diharapkan hasil uji coba ini mampu memberikan 

masukan yang bermanfaat untuk penyempurnaan media ke depannya. Adapun hasil dari 

pelaksanaan uji coba produk dapat dilihat pada uraian berikut. 
Tabel 9. Penilaian Kepratisan Mahasiswa 

No Aspek yang Dinilai Skor Rata Kategori 
1 Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 

dasar PKn. 
125 4,2 Baik 

2 Materi memuat informasi yang faktual dan 
terpercaya. 

130 4,3 Baik 

3 Materi tentang 8 etnis Sumatera Utara disusun 
secara runtut dan logis. 

132 4,4 Baik 

4 Materi mudah dipahami oleh mahasiswa. 125 4,2 Baik 
5 Materi mendukung pengembangan nilai 

kebinekaan dan toleransi. 
123 4,1 Baik 

6 Materi memuat contoh-contoh yang kontekstual 
dengan kehidupan sehari-hari mahasiswa. 

121 4,0 Baik 

7 Materi mendorong diskusi dan refleksi kritis di 
kelas. 

109 3,6 Cukup Baik 

8 Materi mendukung tercapainya tujuan 
pembelajaran PKn. 

121 4,0 Baik 

9 Materi sesuai dengan perkembangan IPTEK dan 
kebutuhan zaman. 

126 4,2 Baik 

10 Materi membantu mahasiswa memahami keunikan 
budaya lokal Sumatera Utara. 

128 4,3 Baik 
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11 Media mudah diakses melalui berbagai perangkat 
mobile. 

127 4,2 Baik 

12 Panduan penggunaan media jelas dan mudah 
diikuti. 

124 4,1 Baik 

13 Desain tampilan media menarik dan mendukung 
materi. 

128 4,3 Baik 

14 Navigasi menu dalam media mudah dipahami. 128 4,3 Baik 
15 Fitur interaktif pada media mendukung 

pembelajaran aktif. 
127 4,2 Baik 

16 Media berjalan lancar tanpa gangguan teknis 
berarti. 

127 4,2 Baik 

17 Media mendukung variasi metode pembelajaran. 127 4,2 Baik 
18 Media membantu dosen menjelaskan materi lebih 

efektif. 
127 4,2 Baik 

19 Media memotivasi mahasiswa untuk belajar secara 
mandiri. 

127 4,2 Baik 

20 Secara keseluruhan, media ini praktis dan layak 
digunakan pada pembelajaran PKn. 

127 4,2 Baik 

Jumlah 2.509 
Persentasi 83,63% 
Rata-Rata 4,1 
Klasifikasi Sangat Menarik 

  

Berdasarkan hasil penilaian mahasiswa pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa media 

pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara memperoleh 83,63% dengan 

rata-rata 4,1 yang masuk dalam klasifikasi sangat menarik. Penilaian ini menunjukkan 

bahwa mahasiswa menilai aspek materi sudah sesuai dengan kompetensi dasar PKn, memuat 

informasi faktual, disusun logis, serta mendukung penguatan nilai kebinekaan dengan baik. 

Selain itu, aspek media dinilai mudah diakses melalui perangkat mobile, memiliki panduan 

yang jelas, tampilan yang menarik, navigasi yang mudah digunakan, dan fitur interaktif yang 

mendukung pembelajaran aktif. Penilaian positif ini mencerminkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya praktis dan bermanfaat tetapi juga diterima 

dengan baik oleh mahasiswa sebagai pendukung proses pembelajaran PKn di era digital. 

4.1.3 Efektivitas Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis 8 Etnis Sumatera 

Utara Pada Pembelajaran PKn 

Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis 

Sumatera Utara dalam meningkatkan literasi budaya mahasiswa pada mata kuliah 

Pendidikan Kewarganegaraan di Universitas Negeri Medan, dilakukan analisis data 
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menggunakan perhitungan normalized gain (N-Gain). Analisis ini digunakan untuk 

mengukur peningkatan hasil belajar mahasiswa setelah mengikuti proses pembelajaran 

dengan media yang dikembangkan. Data deskriptif dari hasil perhitungan N-Gain disajikan 

pada Tabel berikut: 
Tabel 10. Penilaain N-Gain 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_Score 35 .64 1.00 .9426 .08330 

Ngain_persen 35 63.93 100.00 94.2567 8.32984 

Valid N (listwise) 35     

 

Hasil penelitian mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran Mobile 

Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara dalam meningkatkan literasi budaya mahasiswa 

pada mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan di Universitas Negeri Medan dianalisis 

menggunakan perhitungan normalized gain (N-Gain). Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

terhadap 35 mahasiswa, diperoleh bahwa nilai N-Gain Score berada pada rentang minimum 

0,64 hingga maksimum 1,00 dengan nilai rata-rata 0,9426 dan standar deviasi 0,08330. Jika 

merujuk pada kriteria interpretasi N-Gain, di mana g > 0,7 dikategorikan sebagai 

peningkatan tinggi, maka nilai rata-rata yang diperoleh menunjukkan bahwa peningkatan 

literasi budaya mahasiswa termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini membuktikan bahwa 

media pembelajaran yang digunakan mampu memberikan dampak signifikan terhadap 

pemahaman dan penguasaan mahasiswa dalam aspek literasi budaya. 

Selanjutnya, jika dilihat dari nilai N-Gain persen, diperoleh hasil dengan nilai 

minimum 63,93%, nilai maksimum 100%, dan rata-rata 94,25% dengan standar deviasi 8,32. 

Berdasarkan kriteria efektivitas, apabila persentase N-Gain melebihi 76%, maka 

pembelajaran dapat dikatakan efektif. Dengan rata-rata yang mencapai lebih dari 94%, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara 

tergolong sangat efektif dalam meningkatkan literasi budaya mahasiswa. 

Secara keseluruhan, data penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

Mobile Learning tidak hanya membantu mahasiswa memahami nilai-nilai budaya lokal, 

tetapi juga memperkuat keterampilan literasi budaya mereka secara konsisten. Hal ini 

tercermin dari capaian rata-rata skor yang tinggi serta distribusi nilai yang relatif merata pada 

seluruh responden. Dengan demikian, dapat ditegaskan bahwa media pembelajaran Mobile 

Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara efektif digunakan dalam pembelajaran PKn untuk 

meningkatkan literasi budaya mahasiswa di Universitas Negeri Medan. 
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4.2 Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran Mobile Learning berbasis budaya lokal Sumatera 

Utara diawali dengan identifikasi kebutuhan melalui need assessment dan front-end analysis 

untuk memastikan kesesuaian media dengan karakteristik mahasiswa PKn. Temuan pada 

tahap awal menunjukkan adanya kesenjangan antara materi PKn dengan realitas sosial 

multikultural mahasiswa. Mahasiswa mengalami kesulitan mengaitkan materi dengan 

konteks budaya sekitar, sedangkan metode konvensional yang dominan cenderung 

membatasi partisipasi aktif dan pemahaman kritis (Banks, 2015; Mclaren & Bosio, 2022). 

Hasil analisis pengguna, teknologi, situasi, dan tugas menegaskan pentingnya 

merancang media yang mudah diakses melalui perangkat Android, mendukung 

pembelajaran blended, serta memuat konten kearifan lokal delapan etnis. Oleh karena itu, 

desain media menekankan integrasi nilai-nilai lokal ke dalam materi PKn, disusun dalam 

bentuk aplikasi interaktif dengan tampilan yang responsif, fitur kuis, dan umpan balik 

langsung. Desain ini diharapkan mampu menjembatani materi PKn dengan pengalaman 

budaya mahasiswa serta mendukung pembelajaran yang kontekstual dan transformative 

(Nurhidayah et al., 2022; Vygotsky, 1978b). 

Tahap pengembangan produk diwujudkan melalui pembuatan aplikasi Android 

berbasis Flutter dengan antarmuka user friendly dan materi yang menggabungkan teks, 

ilustrasi, serta evaluasi berbasis kuis. Integrasi konten kebinekaan dan etnopedagogi 

diharapkan tidak hanya menyampaikan pengetahuan, tetapi juga memperkuat literasi budaya 

dan kewarganegaraan. Validasi ahli materi dan media kemudian dilakukan untuk 

memastikan substansi materi, desain visual, navigasi, dan interaktivitas aplikasi memenuhi 

standar kelayakan pembelajaran. 

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran PKn berbasis 

budaya lokal etnis Sumatera Utara memperoleh skor total 95 dengan nilai rata-rata 4,75, 

yang diklasifikasikan dalam kategori Sangat Layak. Penilaian ini mencakup 20 butir 

indikator yang menitikberatkan pada relevansi isi, keakuratan materi, kesesuaian dengan 

kompetensi dasar PKn, serta integrasi nilai-nilai kebinekaan. Temuan ini mengindikasikan 

bahwa substansi materi telah sesuai dengan standar akademik dan mendukung tujuan 

pembelajaran PKn, yaitu membentuk warga negara yang cerdas, partisipatif, dan berkarakter 

multikultural (Sapriya, 2017). 

Hasil validasi materi yang tinggi ini mendukung pandangan Banks (2015), yang 

menekankan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan yang efektif harus kontekstual, inklusif, 
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dan memanfaatkan pengalaman nyata peserta didik dalam masyarakat majemuk. Integrasi 

konten budaya delapan etnis Sumatera Utara ke dalam materi PKn memperkaya pengalaman 

belajar mahasiswa dengan nilai-nilai lokal yang relevan. Penelitian Nurhidayah et al. (2022), 

juga menegaskan bahwa kearifan lokal merupakan sumber belajar penting untuk 

menginternalisasi nilai-nilai moral dan kebinekaan, sehingga penguatan materi berbasis 

budaya lokal memperkuat keterhubungan antara teks akademik dengan konteks sosial 

budaya mahasiswa. 

Pada aspek media, validator memberikan skor total 87 dengan rata-rata 4,35, yang juga 

masuk kategori Sangat Layak. Aspek yang dinilai meliputi tampilan antarmuka, struktur 

navigasi, kualitas visual, interaktivitas kuis, serta dukungan teknis media dalam mendukung 

pembelajaran aktif. Tingginya skor validasi media menunjukkan bahwa aplikasi ini telah 

memenuhi prinsip user friendly dan usability, yang menjadi syarat utama dalam 

pengembangan media digital (Munir, 2017). Struktur menu yang logis dan navigasi yang 

intuitif membuat pengguna dapat mengakses konten dengan mudah, sedangkan elemen 

visual yang konsisten meningkatkan kenyamanan dan keterbacaan. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian Pimmer et al. (2016), yang menekankan bahwa desain antarmuka yang 

baik, didukung interaktivitas yang optimal, mampu meningkatkan pengalaman belajar 

(learning experience) peserta didik secara signifikan. 

Fitur kuis interaktif dengan umpan balik langsung juga mendukung prinsip active 

learning sebagaimana dikemukakan Bonwell & Eison (1991), yaitu mendorong mahasiswa 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui evaluasi mandiri. Fitur ini memfasilitasi 

pembelajaran reflektif dan membantu mahasiswa mengukur pemahaman terhadap materi 

PKn dan konteks budaya lokal secara berkelanjutan. Dukungan elemen visual berbasis 

ornamen etnik dan motif khas Sumatera Utara juga memperkaya media dengan nuansa 

lokalitas yang otentik, sehingga mahasiswa merasa materi lebih dekat dengan kehidupan 

nyata mereka. 

Selain itu, Hasil penilaian yang diperoleh menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Mobile Learning berbasis delapan etnis Sumatera Utara memiliki tingkat keterterimaan yang 

sangat baik, baik dari sisi aspek materi maupun aspek media. Temuan ini memperkuat 

pandangan bahwa inovasi pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital dapat 

menjawab tantangan pendidikan di era Revolusi Industri 4.0, di mana literasi digital menjadi 

salah satu kompetensi penting yang harus dimiliki pendidik dan peserta didik (Trilling & 

Fadel, 2009). 
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Mobile Learning, menurut Sharples et al. (2016), merupakan pendekatan pembelajaran 

yang memanfaatkan perangkat mobile untuk mendukung proses belajar mengajar di mana 

saja dan kapan saja. Hal ini memungkinkan terjadinya pembelajaran yang bersifat fleksibel 

(flexible learning), personal (personalized learning), dan kontekstual (contextual learning). 

Penggunaan konten lokal berbasis delapan etnis Sumatera Utara sangat relevan dengan 

konsep pembelajaran kontekstual, karena materi yang dekat dengan lingkungan sosial 

budaya peserta didik diyakini dapat meningkatkan keterlibatan (engagement) dan motivasi 

belajar mereka (Bernstein, 2004; E. B. Johnson, 2002). 

Aspek materi pada media ini dinilai relevan dengan kompetensi dasar PKn yang 

menekankan pentingnya penguatan nilai-nilai kebinekaan, toleransi, dan multikulturalisme. 

Pendidikan Kewarganegaraan pada dasarnya bertujuan membentuk warga negara yang 

cerdas, partisipatif, dan bertanggung jawab, dengan menghargai keberagaman sebagai 

bagian dari identitas nasional (Sapriya, 2017). Temuan Hodriani et al. (2025), mendukung 

hal ini, di mana pengembangan media pembelajaran PKn dengan pendekatan dilema moral 

berbantuan Augmented Reality terbukti efektif memperkuat literasi budaya dan kewargaan 

mahasiswa. Media yang dikembangkan mendapatkan penilaian “Sangat Baik” dari ahli 

materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran, sehingga layak diujicobakan lebih lanjut 

sebagai alternatif inovatif pembelajaran PKn yang kontekstual dan mampu meningkatkan 

kesadaran kebinekaan. Dengan demikian, materi yang disusun faktual, logis, dan kontekstual 

tidak hanya memenuhi standar akademis, tetapi juga mendukung pencapaian tujuan 

pendidikan kewarganegaraan yang berorientasi pada penguatan identitas bangsa. 

Selain itu, penilaian aspek media yang mencakup kemudahan akses, desain antarmuka 

yang menarik, navigasi yang intuitif, serta keberadaan fitur interaktif menunjukkan bahwa 

media ini telah memenuhi kriteria user friendly. Prinsip usability dan user experience 

menjadi salah satu indikator penting dalam pengembangan media digital (Munir, 2017). 

Penelitian Pimmer et al. (2016), mengungkapkan bahwa keberhasilan implementasi Mobile 

Learning di pendidikan tinggi tidak hanya bergantung pada materi tetapi juga pada kualitas 

antarmuka, kemudahan navigasi, serta kesesuaian media dengan perangkat mobile yang 

digunakan mahasiswa. 

Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, Mobile Learning juga mendukung 

paradigma pembelajaran aktif (active learning) dan pembelajaran mandiri (self-directed 

learning). Bonwell & Eison (1991), menekankan bahwa pembelajaran aktif menuntut peran 

aktif peserta didik dalam memahami materi, melakukan eksplorasi, dan memanfaatkan 

media pembelajaran secara mandiri. Kehadiran fitur interaktif seperti kuis, video, maupun 
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forum diskusi pada media ini dapat memfasilitasi peserta didik untuk terlibat secara aktif, 

sehingga mereka tidak hanya menjadi penerima materi secara pasif tetapi juga turut 

membangun pemahaman secara mandiri. 

Selain itu, media Mobile Learning yang dikembangkan juga mendukung blended 

learning, di mana kombinasi pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring menjadi 

strategi yang semakin relevan di era digital (Graham, 2006). Dengan media ini, mahasiswa 

dapat memanfaatkan materi pembelajaran di luar jam perkuliahan secara fleksibel, sehingga 

tercipta proses pembelajaran yang berkesinambungan dan berpusat pada mahasiswa 

(student-centered learning). Hal ini sejalan dengan temuan El-Sofany & El-Haggar (2020), 

yang menyebutkan bahwa Mobile Learning memberikan kebebasan belajar, meningkatkan 

retensi materi, dan mendukung penguatan literasi digital. 

Penilaian mahasiswa dengan skor total 2.509 (rata-rata 4,1) pada klasifikasi sangat 

menarik menegaskan bahwa media ini diterima dengan baik sebagai sarana pendukung 

pembelajaran PKn. Penilaian ini mencerminkan kepuasan mahasiswa terhadap media 

pembelajaran, yang menurut Setyosari (2016), merupakan indikator penting untuk 

memastikan bahwa media yang dikembangkan layak diterapkan pada skala yang lebih luas. 

Hasil ini juga mendukung penelitian Sudarsono & Burhanuddin (2024), yang menemukan 

bahwa media Mobile Learning berbasis lokalitas mampu meningkatkan hasil belajar, 

keterlibatan, dan kepuasan mahasiswa karena materi disajikan dalam konteks budaya yang 

familiar. 

Dengan kata lain, pengembangan media pembelajaran ini tidak hanya menjawab 

tantangan digitalisasi pembelajaran di era modern tetapi juga berkontribusi pada upaya 

penguatan literasi kebinekaan di kalangan mahasiswa. Hal ini penting, mengingat salah satu 

tantangan pendidikan dewasa ini adalah menurunnya kesadaran terhadap nilai-nilai 

kebinekaan akibat derasnya arus globalisasi (Tilaar & Hapsari, 2004). Oleh karena itu, 

integrasi materi lokal berbasis etnis menjadi langkah strategis untuk menjaga identitas 

budaya dan menanamkan nilai toleransi serta semangat persatuan. 

Kemudian, dalam efektifitas menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera Utara dalam mata kuliah Pendidikan 

Kewarganegaraan di Universitas Negeri Medan terbukti efektif dalam meningkatkan literasi 

budaya mahasiswa. Hal ini terlihat dari nilai N-Gain Score dengan rata-rata 0,94 (kategori 

tinggi) serta N-Gain persen rata-rata 94,25% (sangat efektif). Dengan demikian, dapat 

dipastikan bahwa media yang dikembangkan mampu memberikan dampak signifikan 

terhadap peningkatan pemahaman mahasiswa mengenai literasi budaya. 
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Temuan ini sejalan dengan teori efektivitas pembelajaran berbasis teknologi yang 

menekankan bahwa penggunaan media digital mampu meningkatkan motivasi belajar, 

memperkuat pemahaman konsep, serta menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan 

kontekstual (C. I. Johnson & Mayer, 2009; Robert, 1996). Literasi budaya sendiri dipahami 

sebagai kemampuan memahami dan merespons kebudayaan Indonesia sebagai bagian dari 

identitas bangsa yang mencakup aspek kepedulian, pemikiran kritis, dan keterampilan sosial 

(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017). Dengan demikian, media Mobile 

Learning yang memuat representasi budaya dari 8 etnis Sumatera Utara menjadi sarana yang 

relevan dalam memperkuat identitas mahasiswa sebagai warga negara yang berakar pada 

budaya lokal. 

Selain itu, penelitian terdahulu juga memperkuat temuan ini Rosita et al. (2022) 

menemukan bahwa pemanfaatan mobile learning dalam pembelajaran PKn secara signifikan 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi ajar, dengan koefisien korelasi 

sebesar 0,773 yang menunjukkan hubungan kuat antara penggunaan mobile learning dan 

peningkatan pemahaman. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Abdulah (2022) yang 

menelaah tujuh jurnal terkait mobile learning interaktif pada mata kuliah PKn, di mana 

media ini terbukti berpengaruh positif terhadap hasil belajar mahasiswa, baik melalui 

pendekatan kuantitatif maupun tindakan kelas. Dengan kata lain, penggunaan mobile 

learning bukan hanya relevan sebagai inovasi pedagogis, tetapi juga memiliki landasan 

empiris yang kuat. 

Dalam konteks generasi milenial yang akrab dengan teknologi digital, media Mobile 

Learning hadir sebagai solusi pembelajaran yang adaptif Wagiono et al. (2020) menjelaskan 

bahwa generasi ini hidup dalam budaya gadget, sehingga pembelajaran PKn perlu 

dikembangkan melalui M-Learning berbasis cooperative learning untuk menanamkan 

karakter kebangsaan dengan memanfaatkan perangkat mobile. Kehadiran media berbasis 8 

etnis Sumatera Utara semakin memperkaya proses tersebut karena mengintegrasikan nilai 

budaya lokal ke dalam pengalaman belajar digital mahasiswa. 

Jika dikaitkan dengan penelitian pengembangan media PKn berbasis dilema moral 

dengan Augmented Reality (AR), Hodriani et al. (2025) juga menegaskan bahwa media 

inovatif dapat memperkuat literasi budaya dan kewargaan mahasiswa dengan menghadirkan 

pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual. Dengan demikian, baik media berbasis 

AR maupun Mobile Learning yang memanfaatkan kearifan lokal, keduanya memiliki 

kesamaan fungsi: mengatasi kebosanan pembelajaran konvensional yang cenderung abstrak 

dan memperkuat literasi budaya serta civic engagement mahasiswa. 
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Lebih jauh lagi, hasil penelitian ini memiliki implikasi penting terhadap 

pengembangan Pendidikan Kewarganegaraan di era Revolusi Industri 4.0. Mobile Learning 

memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara fleksibel kapan pun dan di mana pun 

(Abdulah, 2022). Hal ini menjawab kebutuhan generasi digital yang menuntut pembelajaran 

lebih personal, praktis, dan sesuai dengan gaya hidup mereka. Melalui penyajian konten 

berbasis etnis Sumatera Utara, mahasiswa tidak hanya menguasai konsep PKn, tetapi juga 

menumbuhkan kesadaran multikultural serta rasa bangga terhadap identitas lokal sebagai 

bagian dari identitas nasional. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Mobile Learning 

berbasis 8 etnis Sumatera Utara sangat efektif dalam meningkatkan literasi budaya 

mahasiswa. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa inovasi media pembelajaran yang 

memadukan teknologi digital dengan kearifan lokal memiliki potensi besar untuk 

mendukung penguatan karakter, identitas, dan civic literacy generasi muda Indonesia. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Media pembelajaran Mobile Learning berbasis delapan etnis Sumatera Utara pada 

pembelajaran PKn di Universitas Negeri Medan terbukti memiliki tingkat kelayakan yang 

sangat tinggi. Validasi oleh ahli materi menunjukkan skor total 95 dengan rata-rata 4,75 yang 

termasuk kategori Sangat Layak, sedangkan validasi ahli media memperoleh skor total 87 

dengan rata-rata 4,35 yang juga termasuk kategori Sangat Layak. Hal ini menegaskan bahwa 

substansi materi telah sesuai dengan kompetensi dasar PKn, memuat konten yang faktual, 

kontekstual, dan relevan untuk mendukung penguatan nilai-nilai kebinekaan di lingkungan 

pembelajaran multikultural.  

Dari segi kepraktisan, media ini dinilai sangat mudah digunakan oleh mahasiswa 

karena dapat diakses melalui perangkat Android yang mereka miliki sehari-hari. Desain 

antarmuka yang menarik, navigasi yang sederhana dan logis, serta fitur kuis interaktif yang 

dilengkapi umpan balik otomatis membuat mahasiswa dapat belajar secara mandiri, 

fleksibel, dan tetap terarah pada tujuan pembelajaran. Penilaian mahasiswa yang 

memberikan rata-rata skor 4,1 juga menguatkan bahwa media ini praktis digunakan, 

mendukung pembelajaran blended, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital.  

Selain itu penggunaan media pembelajaran Mobile Learning berbasis 8 etnis Sumatera 

Utara pada mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan di Universitas Negeri Medan terbukti 

sangat efektif dalam meningkatkan literasi budaya mahasiswa. Hal ini terlihat dari perolehan 

nilai N-Gain Score rata-rata 0,94 yang berada pada kategori tinggi serta N-Gain persen rata-

rata 94,25% yang menunjukkan tingkat efektivitas sangat tinggi. Temuan ini menegaskan 

bahwa media yang dikembangkan mampu memberikan kontribusi signifikan dalam 

memperkuat pemahaman, motivasi, dan kesadaran budaya mahasiswa. 

5.2 Saran 

1. Dosen dan pengajar diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran Mobile 

Learning berbasis budaya lokal ini secara optimal sebagai alternatif inovasi 

pembelajaran yang mendukung pembelajaran aktif, mandiri, dan kontekstual. 

Pengajar juga disarankan melakukan pendampingan dan evaluasi terstruktur agar 

pemanfaatan media tidak hanya meningkatkan pengetahuan tetapi juga membentuk 

sikap kritis dan nilai-nilai toleransi di kalangan mahasiswa. 

2. Pemerintah dan lembaga pendidikan di tingkat perguruan tinggi diharapkan 

memberikan dukungan kebijakan dan fasilitas untuk pengembangan dan penerapan 
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media pembelajaran digital berbasis kearifan lokal di berbagai program studi. 

Dukungan ini dapat berupa pelatihan pengembangan media, pendanaan riset, serta 

kebijakan pembelajaran yang mendorong integrasi teknologi dengan materi lokal 

sebagai upaya memperkuat karakter kebangsaan dan literasi budaya di era 

globalisasi. 

3. Penelitian mendatang diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran 

Mobile Learning serupa dengan memperluas konten kebudayaan etnis di wilayah lain 

di Indonesia, sehingga dapat memperkaya materi PKn yang bersifat multikultural 

secara nasional. 
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