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Abstract. This study aims to analyze the need for the use of audiovisual media in Pancasila Education
learning at the Junior High School (SMP) level. This research is motivated by the low interest and
understanding of students towards Pancasila material which is still dominated by conventional learning
methods. The study used a quantitative descriptive approach with data collection through
questionnaires distributed to 30 junior high school students. The research instrument covered four
aspects of audiovisual media needs, namely pedagogical, technical, cognitive, and aesthetic. The results
showed that 75% of students stated that role-playing helped understand the values of the Pancasila
Student Profile, 73% considered video media effective in improving critical thinking skills, and 81% of
students preferred video media that were interesting and easy to access. Meanwhile, 67% of students
stated that technological facilities at school were sufficient to support learning, and 78% of students
expected audiovisual media to be equipped with direct feedback. The novelty of this study lies in
mapping the needs of role-playing-based audiovisual media according to the characteristics of junior
high school students as a basis for developing Pancasila Education media oriented towards
strengthening the Pancasila Student Profile. The findings of this study provide empirical contributions
for teachers and media developers in designing more effective, contextual, and meaningful Pancasila
Education learning.
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Pendahuluan

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang bersifat fundamental dan
strategis dalam kurikulum Sekolah Menengah Pertama (SMP). Mata pelajaran ini
berperan penting dalam membentuk karakter peserta didik, menanamkan nilai-nilai
luhur Pancasila, serta memperkuat wawasan kebangsaan agar siswa memiliki
pemahaman yang utuh tentang identitas dan jati diri bangsa Indonesia (Winarni et al.,
2020). Nilai-nilai esensial seperti gotong royong, keadilan, dan persatuan menjadi
substansi utama yang harus dipahami dan diinternalisasi oleh peserta didik sebagai
pedoman dalam kehidupan berbangsa dan bernegara (Mini et al., 2024; Suntana et al.,
2023). Namun demikian, implementasi pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah
masih didominasi oleh pendekatan konvensional yang berpusat pada ceramah dan
buku teks, dengan pemanfaatan media pembelajaran yang masih terbatas dan kurang
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variatif. Kondisi ini berdampak pada rendahnya minat belajar serta kurang optimalnya
pemahaman siswa terhadap materi yang bersifat abstrak dan normatif (Borman &
Purwanto, 2019; Suprapmanto & Zakiyah, 2024).

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi, khususnya media audiovisual, mampu meningkatkan efektivitas,
daya tarik, dan kualitas proses pembelajaran (Wijaya et al., 2020). Media audiovisual
memungkinkan siswa memahami konsep abstrak melalui integrasi rangsangan visual
dan auditori yang bersifat interaktif, sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual
dan bermakna (Hartono et al., 2023). Pendekatan pembelajaran berbasis multimedia
juga terbukti meningkatkan motivasi dan ketertarikan belajar siswa (Huang et al.,
2023; Puspita et al., 2023). Meskipun demikian, pemanfaatan media audiovisual
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila masih belum optimal dan cenderung
tertinggal dibandingkan dengan mata pelajaran lain seperti IPA atau IPS (Novitasari et
al., 2024; Purnawanto, 2022). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran yang secara khusus dirancang untuk materi nilai-
nilai kebangsaan masih sangat terbatas, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak dan normatif.

Kondisi tersebut menegaskan adanya ketidaksesuaian antara kebutuhan
pembelajaran Pendidikan Pancasila yang berorientasi pada pembentukan karakter
dengan pendekatan pembelajaran yang diterapkan di kelas. Karakteristik siswa SMP
yang cenderung visual, aktif, dan menyukai pembelajaran interaktif belum
sepenuhnya diakomodasi, sehingga berdampak pada kurang maksimalnya hasil
belajar. Selain itu, ketersediaan media pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
mudah diakses, menarik secara visual, dan relevan dengan konteks kehidupan siswa
masih sangat terbatas. Berdasarkan uraian tersebut, research gap dalam penelitian ini
terletak pada belum adanya kajian yang secara sistematis mengidentifikasi kebutuhan
siswa SMP terhadap penggunaan media pembelajaran audiovisual khusus pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus
pada efektivitas media atau pengembangan media pada mata pelajaran lain, tanpa
memetakan kebutuhan, preferensi, dan karakteristik media yang sesuai dengan
konteks pembelajaran nilai-nilai Pancasila di jenjang SMP.

Dengan mempertimbangkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji kebutuhan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran audiovisual
dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMP, mengidentifikasi elemen-elemen
penting yang seharusnya dimiliki oleh media tersebut, serta merumuskan
karakteristik media audiovisual yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa.
Fokus penelitian diarahkan pada proses pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan
subjek siswa kelas VII SMP. Artikel ini secara sistematis membahas urgensi
penggunaan media audiovisual, pemetaan kebutuhan siswa, serta implikasinya
sebagai dasar pengembangan media pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan
berorientasi pada penguatan karakter peserta didik.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif yang bertujuan
untuk mengidentifikasi dan mendeskripsikan kebutuhan peserta didik terhadap
pengembangan media audiovisual dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh gambaran empiris mengenai kebutuhan
pembelajaran berdasarkan persepsi siswa (Ayirahma & Muchlis., 2024). Subjek
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penelitian adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Lalan, Kabupaten Musi Banyuasin,
dengan jumlah responden sebanyak 32 siswa. Teknik pengambilan sampel
menggunakan total sampling, karena seluruh siswa kelas VII dilibatkan sebagai
responden penelitian.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket (kuesioner) tertutup yang
disusun oleh peneliti berdasarkan kajian literatur dan indikator kebutuhan media
pembelajaran. Angket dirancang untuk menggali persepsi siswa mengenai kebutuhan
media audiovisual berbasis video bermain peran dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila, yang mencakup lima aspek utama, yaitu: pedagogik, kognitif, teknis,
estetika, dan evaluasi. Instrumen angket tidak melalui uji validitas dan reliabilitas
secara statistik. Oleh karena itu, angket digunakan secara terbatas sebagai instrumen
eksploratif untuk memperoleh gambaran awal (preliminary needs assessment)
mengenai kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran. Hasil yang diperoleh tidak
dimaksudkan untuk generalisasi luas, melainkan sebagai dasar perancangan dan
pengembangan media audiovisual yang kontekstual sesuai dengan kondisi sekolah.

Tabel 1. Kisi-Kisi Analisis Kebutuhan Siswa

No Aspek Indikator Nomor
Pertanyaan
1 Pendagogik Pentingnya media video pembelajaran yang 1

melibatkan siswa dalam kegiatan bermain peran
sesuai karakter profil pelajar pancasila

Kemudahan siswa memahami materi teradap 2,3
nilai-nilai dan profil pelajar pancasila

2  Kognitif Media video bermain peran dapat meningkatkan 4
berfikir kritis siswa
Media video bermain peran dapat menerapkan S
profil pelajar pancasila dalam kehidupan sehari-
hari

3  Teknis Ketersediaan fasilitas penunjang media di 6
sekolah
Kemudahan dalam penggunaan media video 7
pembelajaran

4  Estetika Pentingnya animasi yang menarik 8
Elemen visual dengan warna yang menarik 9

5 Evaluasi Umpan balik terhadap quiz dalam media video 10
pembelajaran

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif
dengan menghitung persentase respon siswa pada setiap butir pernyataan. Hasil
analisis digunakan untuk mengidentifikasi kecenderungan kebutuhan siswa dan
menjadi landasan dalam perumusan desain media audiovisual yang akan
dikembangkan.

Semua skor responden untuk satu pernyataan dijumlahkan, lalu diubah
menjadi persentase dengan rumus:
Total skor diperoleh

= 1 0,
Total Skor Maksimal x 100%

0
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Karena persentase digunakan sebagai ukuran kebutuhan, maka kategorinya:

Tabel 2 Kriteria Analisis Kebutuhan
Persentase Kategori
81% — 100% Sangat Tinggi / Sangat Membutuhkan
61% - 80%  Tinggi / Membutuhkan
41% - 60%  Cukup / Perlu
21% - 40%  Rendah
0% - 20% Sangat Rendah

Hasil skor atau poin dari jawaban responden dihitung untuk menentukan
kecenderungan kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Hasil analisis ini digunakan sebagai dasar dalam perumusan desain
media audio visual yang sesuai dengan karakteristik dan preferensi siswa.

Hasil Penelitian

Analisis kebutuhan merupakan prosedur penting untuk mengidentifikasi
kesenjangan antara kondisi pembelajaran yang ideal dengan praktik pembelajaran
yang berlangsung. Melalui analisis ini, peneliti memperoleh dasar empiris untuk
merumuskan solusi pembelajaran yang tepat dan kontekstual, sehingga
pengembangan yang dilakukan didasarkan pada data nyata, bukan asumsi (Riyani et
al., 2022; Yunita, 2023). Dalam penelitian ini, analisis kebutuhan dilakukan melalui
penyebaran angket kepada siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) guna
mengidentifikasi kebutuhan mereka terhadap media pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang relevan, menarik, dan mendukung ketercapaian kompetensi. Hasil
awal menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila masih didominasi
pendekatan konvensional dan kurang interaktif, sehingga diperlukan inovasi media
pembelajaran berbasis audiovisual yang mampu menyajikan materi secara lebih
atraktif dan kontekstual (Nurcahyanti & Tirtoni, 2023)

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket yang terdiri atas 10 butir

pernyataan, yang dikelompokkan ke dalam lima aspek, yaitu pedagogik, kognitif,
teknis, estetika, dan evaluasi. Angket disebarkan kepada 30 siswa, dan data dianalisis
menggunakan persentase untuk menggambarkan kecenderungan kebutuhan siswa
terhadap media pembelajaran audiovisual.Rekapitulasi hasil analisis kebutuhan siswa
disajikan pada Gambar 1.
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Rekap Analisis Kebutuhan

m Pendagogik ®Kognitif = Teknis ®Estetika ® Evaluasi

I I : I I

Gambar 1. Rekap Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil analisis, aspek pedagogik memperoleh skor sebesar 75%,
yang menunjukkan bahwa siswa memandang penting kesesuaian media dengan
tujuan pembelajaran dan materi Pendidikan Pancasila. Aspek kognitif memperoleh
skor 73%, yang mengindikasikan bahwa media pembelajaran diharapkan mampu
mendukung pemahaman konsep dan proses berpikir siswa Aspek teknis memperoleh
skor 67%, menunjukkan kebutuhan akan media yang mudah digunakan dan
didukung oleh fasilitas yang tersedia di sekolah. Aspek estetika memperoleh skor
tertinggi, yaitu 81%, yang menunjukkan bahwa siswa sangat membutuhkan tampilan
visual dan audio yang menarik untuk meningkatkan kenyamanan dan minat belajar.
Sementara itu, aspek evaluasi memperoleh skor 78%, yang mengindikasikan bahwa
siswa mengharapkan media pembelajaran dilengkapi dengan fitur evaluasi atau
umpan balik untuk membantu refleksi pemahaman mereka. Secara keseluruhan, hasil
analisis kebutuhan ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran
audiovisual yang menekankan aspek estetika, pedagogik, dan evaluasi sangat
diperlukan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Temuan ini menjadi dasar
dalam perancangan media pembelajaran audiovisual yang sesuai dengan karakteristik
dan kebutuhan belajar siswa.

Pembahasan

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa SMP memiliki
kecenderungan positif terhadap penggunaan media audiovisual, khususnya video
berbasis bermain peran, dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Temuan ini
memperkuat pandangan bahwa pembelajaran nilai akan lebih efektif apabila disajikan
melalui media yang kontekstual dan dekat dengan pengalaman belajar
siswamengaitkan nilai-nilai Pancasila dengan kehidupan sehari-hari (Novitasari et al.,
2024). Selain itu, penggunaan media audiovisual selaras dengan teori pembelajaran
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multimedia yang menekankan pentingnya integrasi unsur visual dan verbal dalam
meningkatkan pemahaman siswa. Respons siswa pada aspek pedagogik dan kognitif
menunjukkan bahwa media video berbasis bermain peran mampu mendukung
pemahaman konsep serta keterampilan berpikir kritis siswa dalam mengaitkan nilai-
nilai Pancasila dengan permasalahan kehidupan sehari-hari (Ayirahma & Muchlis,
2023). Temuan ini sejalan dengan pendekatan konstruktivistik yang menegaskan
bahwa pengetahuan dibangun melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran, khususnya melalui pengalaman belajar yang bermakna dan reflektif.

Aspek estetika yang memperoleh persentase tertinggi mengindikasikan bahwa
tampilan visual, audio, dan desain media menjadi faktor dominan dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa (Suseno et al., 2020). Media audiovisual yang
menarik, ringkas, dan mudah dipahami mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan serta mengurangi kejenuhan dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang selama ini cenderung bersifat konseptual dan normatif. Hal ini
memperkuat teori dual coding yang menyatakan bahwa kombinasi visual dan audio
dapat memperkuat daya ingat dan pemahaman konsep siswa.

Pada aspek teknis, hasil analisis menunjukkan bahwa meskipun siswa
mendukung penggunaan media audiovisual, ketersediaan sarana dan prasarana
masih menjadi tantangan dalam implementasinya. Hal ini menunjukkan bahwa
efektivitas media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh desain media, tetapi juga
oleh kesiapan lingkungan belajar dan dukungan fasilitas teknologi di sekolah. Oleh
karena itu, pengembangan media perlu mempertimbangkan kemudahan akses dan
fleksibilitas penggunaan sesuai dengan kondisi sekolah.

Kebutuhan siswa terhadap umpan balik langsung melalui media video
menunjukkan pentingnya peran evaluasi formatif dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Media audiovisual yang dilengkapi kuis atau refleksi singkat dapat
membantu siswa mengevaluasi pemahaman mereka secara mandiri serta memperkuat
proses internalisasi nilai (Argierta et al., 2024). Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga
sebagai alat pendukung evaluasi pembelajaran. Implikasi praktis dari temuan ini
adalah bahwa guru Pendidikan Pancasila perlu mengintegrasikan media audiovisual
berbasis bermain peran sebagai bagian dari strategi pembelajaran. Guru berperan
sebagai fasilitator yang mengarahkan siswa untuk merefleksikan nilai-nilai Pancasila
melalui contoh konkret dan kontekstual (Sari et al., 2023). Media video yang dirancang
secara singkat, menarik, dan interaktif dapat dimanfaatkan sebagai pemantik diskusi,
sarana pembelajaran nilai, serta alat evaluasi formatif di kelas.

Dengan demikian, pengembangan media audiovisual berbasis bermain peran
dinilai relevan dan strategis dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat SMP.
Media ini tidak hanya mendukung pemahaman kognitif, tetapi juga berkontribusi
pada pembentukan sikap dan internalisasi nilai-nilai Pancasila secara lebih bermakna
dan kontekstual, sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik masa kini.
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Simpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media audiovisual berbasis
bermain peran sangat diperlukan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat
SMP. Media ini dinilai mampu mendukung pemahaman siswa terhadap nilai-nilai
Profil Pelajar Pancasila melalui penyajian materi yang interaktif, kontekstual, dan
dekat dengan pengalaman kehidupan sehari-hari siswa. Secara umum, siswa
memberikan respons positif terhadap penggunaan media audiovisual sebagai sumber
belajar yang tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mendorong
penguatan karakter dan keterampilan berpikir kritis.

Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa guru Pendidikan Pancasila
disarankan untuk memanfaatkan dan mengembangkan media audiovisual berbasis
bermain peran sebagai bagian dari strategi pembelajaran. Media tersebut dapat
digunakan untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila secara lebih konkret, menarik,
dan bermakna, serta membantu menciptakan pembelajaran yang berpusat pada
siswa. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi sekolah dalam
mendukung inovasi pembelajaran melalui penyediaan sarana dan prasarana teknologi
yang memadai.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji keefektifan media audiovisual
berbasis bermain peran melalui desain eksperimen atau penelitian pengembangan
(R&D), sehingga dampaknya terhadap hasil belajar dan pembentukan karakter siswa
dapat diukur secara lebih mendalam. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat
melibatkan subjek yang lebih luas dan jenjang pendidikan yang berbeda untuk
memperoleh temuan yang lebih komprehensif dan generalisasi yang lebih kuat.
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