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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan di era digimﬁmt ini menuntut adanya inovasi
dalam penggunaan teknologi sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran (Rustandi, 2021). Salah satu teknologi yang sedang
berkembang pesat dan menjadi populer di kalangan generasi muda
adalah perangkat mobile berbasis Android (Nurrita. 2020).
Ketersediaan perangkat-perangkat ini memungkinkan adanya

agai aplikasi pembeldjaran yang dapat diakses dengan mudah
dan fleksibel, sesuai dengan kebutuhan dan preferensi masing-
masing pengguna. Sckolah menengah merupakan tahap kritis
dalam pembentukan pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap
berbagai mata pelajaran, termasuk ekonomi. Meskipun mata
pelajaran ini dianggap penting dalam pemahamaakonscp-konscp
dasar ekonomi, seringkali siswa menghadapi kesulitan dalam
memahami materi yang disajikan karena kurangnya ketertarikan
terhadap metode pembelajaran yang konvensional (Rustandi,

2021).

Dalam heberapa tahun terakhir, pendekatan pembelajaran dengan
menggunakan media interaktif seperti permainan edukatif telah
menjadi perhatian yang meningkat (Prasetya et al. 2020).
Permainan edukatif menawarkan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan mendalam dengan menggabungkan aspek
hiburan dan tujuan pembelajaran (Putriani et al., 2017). Namun,
masih terdapat kebutuhan untuk mengembangkan media

pembelajaran game edukatif yang lebih beragam, terutama yang




dapat diakses melalui perangkat mobile seperti Android, untuk
memfasilitasi pembelajaran  ekonomi di tingkat sekolah
menengah. Dengan mempertimbangkan tren penggunaan
teknologi Android yang semakin meluas di kalangan siswa dan
potensi permainan edukatif sebagai alat bantu pembelajaran yang
etektif (Zahwa, 2022).

Namun, dalam Kkonteks pembelajaran ekonomi di sekolah
menengah, terdapat sejumlah tantangan yang perlu diatasi.
Menurut (Rustandi, 2021), pendidikan di era digital telah
mengalami transformasi signiﬁﬁu. di mana teknologi menjadi
salah satu faktor utama dalam mengubah cara kita belajar dan
mengajar. Dengan demikian, penggunaan teknologi dalam
pembelajaran tidak hanya menjadi pilihan, tetapi juga sebuah
kebutuhan untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan
masyarakgt global yang semakin terkoncksi. Sebagai contoh,
platform Android telah menjadi bagian integral dari kehidupan
sehari-hari, memberikan akses mudah dan tleksibel ke berbagai
aplikasi, namun pembelajaran ckonomi sering kali menghadapi
kesulitan dalam menarik minat siswa. Mata pelajaran ini sering
&amggup abstrak dan sulit dipahami karena keterkaitannya dengan
konsep-konsep teoritis yang kompleks dan sulit diterapkan dalam

kehidupan sehari-hari siswa (Permatasari et al., 2024).

Dengan melihat permasalahan yan%ihndapi siswa kelas
VII SMP Kalijogo Wates terkait dengan kurangnya minat dan
motivasi %ar siswa, keterbatasan media pembelajaran,
Kurangnya minat dan motivasi belajar siswa menjadi salah satu
tantangan besar, di mana siswa yang tidak termotivasi cenderung
tidak fokus dan hasil pembelajarannya tidak optimal. Hal ini dapat
disebabkan oleh kurangnya keterkaitan materi dengan minat

pribadi siswa atau cara pengajaran yang kurang menarik. Selain




itu, penggunaan media pembelajaran yang monoton, seperti hanya
menggunakan buku teks dan papan tulis, juga menghambat proses
belajar yang efektif. Siswa membutuhkan media yang lebih
variatif dan interaktif, seperti video atan aplikasi pembelajaran
digital. agar materi lebih menarik dan mudah dipahami. Tak kalah
penting, masalah lain yang turut mempengaruhi adalah kurangnya
kesiapan guru dalam menggunakan teknologi. Banyak guru yang
belum terbiasa atau kurang terampil dalam memanfaatkan
perangkat dan aplikasi pendidikan modern, yang dapat membuat
pembelajaran lebily efisien dan menarik. Keterbatasan dalam hal
ini menghalangi siswa untuk mendapatkan pengalaman belajar
yang {inimabscnu menyebabkan ketidakseimbangan dalam
pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah
ini, diperlukan usaha bersamh yang melibatkan peningkatan
motivasi siswa, pemanfaatan media pembelajaran yang lebih
inovatif, serta pelatihan bagi guru agar lebih siap dalam
menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran, schingga
peneliti mengambil judul penelitian “Eksperimen Media
Pembelajaran Education Games Ifd-Economic Berbasis Android

Pada Materi Kegiatan Ekonomi Kelas Vii Smp Kalijogo Wates”

. Batasan Masalah

Berdasarkan hasil observasi yang saya lakukan di SMP
Kalijogo wates pada tanggal 4 Januari 2024 pada kelas VII
dengan materi kegiatan ekonomi didadpatkan batasan masalah

sebagal berikut:
1. Minat dan motivasi belajar siswa

2. Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia




3. Kesulitan memahami konsep-konsep abstrak
4. Keterbatasan waktu dan ruang pembelajaran

5. Kesiapan guru dalam menggunakan teknologi
Dengan pembatasan masalah-masalah tersebut, penelitian ini

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam gatasi
tantangan-tantangan dalam pembelajaran Ekonomi di tingkat
sckolah menengah pertama khususnya pada SMP Kalijogo Wates
melalui eksperimen media pembelajaran yang inovatif dan
efektif.

. Rumusan Masalah
Dari uraian di atas adapun rumusan masalah yang dikaji
dapat yaitu :
l. Bagaimana eksperimen media pembelajaran education games

ifd-economic berbasis android pada materi kegiatan ekonomi

kelas VII SMP Kalijogo Wates?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran education games
ifd-economic berbasis android pada materi kegiatan ekonomi
kelas VII SMP Kalijogo Wates?

. Tujuan Eksperimen

Dari rumusan masalah diatas dapat disimpulkan tujuan penelitian

ini yaitu :

I. Untuk mengetahui eksperimen media pembelajaran education
games ifd-economic berbasis android pada materi kegiatan
ekonomi kelas VII SMP Kalijogo Wates




2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran education
games ifd-economic berbasis android pada materi kegiatan
ekonomi kelas VII SMP Kalijogo Wates

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Pada penelitian ini diharapkan mampu menambah wawasan peneliti

serta memudahkan siswa dalam belajar materi kegiatan Ekonomi

2. Manfaat Praktis
a) Bagi Sekolah

Penelitian ini dap& dilakukan pada proses Kegiatan Belajar

Mengajar (KBM) sebagai upaya dalam meningkatkan kualitas

pengelolaan pengajaran.

b) Bagi Guru y

Penelitian ini dapat dimanfaatkan guru dalam membuat media

pembelajaran serta bahan evaluasi.

¢) Bagi Siswa

Penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk memudahkan siswa dalam

memahami materi kegiatan ekonomi serta beradaptasi dengan media

pembelajaran berbasis teknologi.

d) Bagi Peneliti Selanjutnya

Diharapkan penelitian ini dapat mengembangkan lebih baik lagi

dengan versi yang lebih menarik.

e) Bagi peneliti sendiri

Penelitian ~ memberikan ~ manfaat  bagi  peneliti dwzm

mengembangkan  pengetahuan, keterampilan, serta

menyelesaikan tugas akhir.

BABI1
KAJIAN PUSTAKA

untuk
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Definisi Media Pembeldjaran

Menurut (Toni Ishak Semo et al., 2023) salah satu elemen kuncﬁri
proses pendidikan kontemporer adalah media pembelajaran, yang
berfungsi sebagai sarana bagi guru untuk menyampaikan ;&gemﬁuun,
ide, dan sumber belajar kepada siswa. Selain berfungsi sﬁgaj alat
komunikasi antara pendidik dan peserta didik, media ini juga membantu
siswa memahami materi pelajaran lebih dalam. Dalam hal ini, media
pembelajaran dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dengan
menghadirkan berbagai macam format yang lebih menarik dan
interaktif, ‘

Sementara itu, (Wiryaningtyas et al., 2023) menunjukkan bahwa
media pembelajaran mencakup semua format dan platform yang
digunakan untuk memberikan informasi kepada siswa. termasuk format
digital dan fisik. Ini meliputi materi visual seperti gambar. grafik, dan
film, media audio seperti rekaman suara dan musik, dan media cetak
seperti buku dan jurnal. Berbagai jenis media tersebut me gkinkan
guru untuk menyampaikan materi secara lebih beragam dan sesuai
dengan kebutuhan siswa, sehingga dapat meningkatkan daya serap dan
keterlibatan mereka dalam proses belajar.

(Anwar et al., 2022) menjelaskan lebih lanjut bahwa media
pembelajaran adalah alat yang dimanfaatkan guru untuk membantu
peserta didik memahami konsep, gagasan, informasi. atau prinsip.
Pandangan ini menggarisbawahi pentingnya media pembelajaran
sebagal ﬁan‘d untuk mentransfer pengetahuan dengan cara yang lebih
efektif, serta membantn siswa dalam membangun pemahaman yang
lebih mendalam terhadap materi yang disampaikan. Selain berfungsi
sebagai penghubung antara peserta didik dan sumber informasi, media
pendidikan juga meningkatkan pertumbuhan kognitif peserta didik itu

sendiri.
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Menurut (Ghofur, 2019), karakteristik siswa. tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai. dan kebutuhan untuk membangun lingkungan
belajar yang menarik, inovatif, dan menyenangkan, semuanya
memainkan peran penting dalam pemilihan materi pembelajaran yang
tepat. Hal ini menunjukkan bahwa pemilihan media bukanluh suatu
keputusan yang sepele, melainkan harus disesuaikan dengan konteks
dan tujuan spesifik dari proses belajar mengajar agar dapat
mengoptimalkan hasil pembelajaran yang dicapai.

Di sisi lain, (Sucito & Andanti, 2024) menambahkan bahwa di ema
digital yang semakin berkembang, khususnya pada tahun 2024,
pendidik perlu menyedialﬁw media dan model pembelajaran yang
mutakhir dan relevan. Agar dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih dinamis, interaktif. dan berbasis teknologi informasi, maka bahan
ajar harus mampu memanfaatkan perkembangan teknologi terkini. Oleh
karena itu, dalam dunia yang semakin didominasi oleh teknologi digital,
pendidik Ilalaq mengikuti perkembangan zaman agar dapat
menghasilkan pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.

Media pembe]ajaraﬁwrupukan alat bantu pembelajaran yang
memuat bahan ajar dan digunakan sebagai sarana pembelajaran untuk
membantu peserta didik memahami materi dan mencapai tujuan
pembelajaran, sesuai dengan uraian di atas. Media

pembelajaran harus dibuat dengan hati-hati karena pendidikan harus

disesuaikan dengan siswa.

Manfaat Media Pembelajaran

Menurut(Cahyani & Suniasih, 2022), penggunaan media dalam
komunikasi dan pembelajaran memiliki sejumlah efek positif yang
signifikan,yaitu:

d. Pembelajaran disampaikan dengan cara yang lebih universal,

yang memungkinkan berbagai kelompok siswa dengan latar
belakang dan keterampilan pemahaman yang berbeda untuk

mengakses pengetahuan. Media memungkinkan penyampaian




informasi dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh siswa
dengan gaya belajar yang berbeda, seperti kinestetik, visual, atau
auditori.

Materi pembelajaran yang beragam dan kreatif dapat menarik
perhatian siswa dan membuat pembelujar%lebih menarik dan
dapat diterapkan pada situasi dunia nyata, yang dapat membuat
proses pembelajaran lehih menarik. Siswa merasa belajar lehih
menyenangkan dan tidak membosankan ketika materi yang
menarik, sepgrti film, kartun, atau simulasi, digunakan.

Siswa dapat terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan berbagai elemen media. membuat proses
pembelajaran lebih menarik daripada menyerap pengetahuan
secara pasif. Interaktivitas ini memungkinkan siswa untuk
menguji pemahaman mereka, menjawab pertanyaan, dan
berinteraksi dengan materi pembelajaran secara langsung,
sehingga meningkatkan keterlibatan mereka.

Lamanya waktu pembelajaran dapat dipersingkat, karena media
pembelajaran memungkinkan siswa untuk belajar lebih efisien
dan efektif, meminimalkan waktu yang terbuang pada
penjelasan yang tidak perlu dan memungkinkan pembelajaran
yang lebih terstruktur. Media yang tepat dapat mempercepat
pemahaman siswa dengan menyajikan informasi secara ringkas,
jelas, dan langsung ke inti materi.

Peningkatan hasil belaur dapat dilakukan melalui penggunaan
media yang relevan, yang membantu siswa memghami materi
pelajaran lebih mendalam dan menerapkannya dalam situasi
dunia nyata. Selain itu, siswu dapat mengakses berbagai materi
tambahan yang dapat meningkatkan pemahaman mereka melalui
media berbasis teknologi.

Siswa memiliki kebebasan untuk belajar kapan saja dan dari

mana saja, sehingga mereka dapat menyesuaikan sesi belajar
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dengan jadwal mercka dan di luar jam sekolah reguler. Selain
itu, hal ini memungkinkan siswa yang mungkin kesulitan
menghadiri  kelas secara langsung untuk  mengejar
ketertinggalan. .

g. Membuat siswa berpikir lebih baik tentang “u yang mereka
pelajari, karena penggunaan media yang tepat dapat mendorong
siswa untuk menganalisis, mengeksplorasi. dan merefleksikan
materi yang dipelajari, sehingga meningkatkan keterampilan
berpikir kritis mereka. Denga&aﬂunyﬂ tantangan atau simulasi
yvang diberikan dalam media pembelajaran, siswa dilatih untuk
memecahkan masalah dan berpikir lebih mendalam tentang
materi yang sedang mereka pelajari.

h. Guru dapat memainkan peran yang lebih positif dalam
pendidikan dengan menggunakan berbagai sumber belajar untuk
membantu siswa menemukan dan membangun pemahaman
mereka sendiri daripada sekadar memberikan pengetahuan.
Dengan demikian, peran guru lebih fokus pada pengelolaan
kelas dan pemberian dukungan individual bagi siswa, bukan
hanya sekadar menyampaikan materi.

Penjelasan tersebut mengarah pada kesimpulan bahwa media
pendidikan berfungsi ﬁ-’ng:ﬂ' sumber yang memungkinkan siswa
belajar sendiri dan juga sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.
Melalui penggunaan media yang tepat, siswa diberi kebebasan untuk
mengatur sendiri laju belajar mereka. mengeksplorasi materi lebih
dalam, serta menghubungkan teori dengan praktik nyata. Oleh karena
itu, materi pembelajaran yang efektif tidak hanya dapat meningkatkan
standar pengajuran  fetapi juga meningkatkan pengembangan
kemampuan seperti kreativitas, kerja sama tim, komunikasi, dan
pemecahan masalah, yang semuanya penting untuk memperlengkapi

siswa dalam menghadapi masalah global di masa depan.
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3. Kegunaan Media Pembelajaran

Menurut (Toni Ishuk Semo et al., &S]media pembelajaran

memiliki berbagai kegunaan yang penting dalam konteks pendidikan

modern, di mana teknologi semakin memainkan peran sentral dalam

proses belajar mengajar. Dalam konteks ini, (Cahyani & Suniasih,

2022)memaparkan beberapa kegunaan utama dari penggunaan media

pembelajaran yang memberikan dampak signifikan terhadap kualitas

pembelajaran, antara lain:

.

Meningkatkan keterlibatan siswa
Perhatian siswa dapat teralihkan oleh media pembelajaran
dengan cara yang lebih menarik dan dinamis. Berbagai %a
termasuk  aplikasi interaktif, animasi, dan video, dapat
membantu siswa berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran
serta langsung terlibat dengan konten sebagai konsumen
informasi. Siswa menjadi lebih terlibat dengan informasi yang
diajarkan sebagai hasil dari lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan dan rasa ingin tahu yang meningkat yang
ditimbulkannya.

Meningkatkan motivasi siswa
Menjaga motivasi anak untuk belajar merupakan salah satu
masalah terbesar dalam pendidikan. Minat belajar siswa dapat
ditingkatkan dengan menggunakan sumber daya pengajaran
yang imajinatif dan inventif, termasuk permainan instruksional
atau simulasi berbasis komputer. Siswa dapat terinspirasi untuk
terus berpartisipasi aktit dalam proses pembelajaran dan merasa
lebih terhubung dengan materi pelajaran melalui pengalaman
belajar yang menyenangkan dan menantang yang ditawarkan
oleh media ini.

Memfasilitasi pemahaman yang lebih baik
Media pembelajaran memungkinkan penyampaian informasi

yang sulit dengan cara yang lebih mudah dipahami. Konsep yang
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sulit dapat disederhanakan dan diajarkan dengan cara yang lebih
visual dan kontekstual deﬁan memanfaatkan gambar, grafik,
diagram, atau film. Siswa memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam tentang subjek karena mercka dapat mengamati
bagaimana ide yang diajarkan diterapkan di dunia nyata. Lebih
Jjauh lagi, media pembelajaran memberi siswa kesempatan untuk
meninjau kembali konten. yang mendorong pemahaman yang
lebih dalam dan lebih kuat.

d. Memperluas akses dan ketersediaan materi pembelajaran
Dengan adanya media pembelajaran berbasis digital, siswa tidak
lagi terbatas pada buku %s atau materi yang tersedia di ruang
kelas. Dimungkinkan untuk mengakses berbagai sumber
pembelajaran kapan saja dan dari lokasi mana pun, termasuk
a‘rike]. pelajaran video, dan platform pembelajaran daring. Ini
memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar secura mandiri
dan mendalami materi lebih jauh sesuai dengan kebutuhan
mereka. Media pembelajaran juga memungkinkan pengajaran
dilakukan dalam berbagai format, menjangkau lebih banyak
siswa dengan beragam kebutuhan dan gaya belajar.

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran tidak hanya
membantu mengatasi Keterbatasan metode pengajaran tradisional. tetapi
juga memberikan siswa kebebasan untuk belajar secara fleksibel dan
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi
dalam pendidikan, terutama media pembelajaran yang berbasis digital,
tidak hanya men%}ah cara kita mengajar, tetapl juga membuka
berbagai peluang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lehih
menarik, adaptif, dan relevan dengan kebutuhan zaman.
. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran  interaktif, sebagaimana dijelaskan olch
(Effendi et al., 2023) adalah alat yang memberikan kesempatan kepada

siswa untuk terlibat langsung dalam aktivitas kognitif, seperti memilih,
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mengorganisir, dan mengintegrasikan informasi dalam lingkungan
pembelajaran yang dirancang khusus. Dengan demikian, media ini
memungkinkan siswa guna berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran, memperdalam pemahaman, dan menjadikannya lebih
terlibat du]unuarus&m belajar. (Nurul Anisa & Setyowati, 2023) juga
menckankan bahwa media pembelajaran interaktif adalah alat yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan informasi atau
representasi kognitif yang dapat mempengaruhi jalannya informasi,
gaya presentasi, dan komunikasi. Artinya, media ini menjadikan
pembelajaran lebih dinamis dan terarah dengan memungkinkan siswa
tidak hanya memperoleh informasi tetapi juga memodifikasi,
mengadaptasi. dan mengembangkannya sesuai dengan pemahamannya
sendiri.

Dalam konteks ini, media pembelajaran interaktif memungkinkan
siswa untuk memiliki kontrol atas proses pembelajaran mereka. seperti
memilih materi yalg ingin dipelajari, mengorganisir informasi, dan
men%egrasikan pengetahuan yang mereka peroleh. Selain itu, media
ini memberikan umpan balik langsung kepada siswa yang
memungkinkan mereka memperbaiki pemahaman mereka secara real-
time. (leh karena itu, pembelajaran menjadi lebih personal dan terfokus
pada kebutwhan individu siswa, yang pada gilirannya dapat
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Menurut
(Ghofur, 2019), dalam konteks pendidikan kontemporer, materi
pembelajaran interaktif dimaksudkan untuk meningkatkan keterlibatan
siswa, meningkatkan pemahaman yang lebih mendalam. dan
mendorong pembelajaran yang lebih berhasil dan efisien. Dengan
menawarkan pengalaman yang lebih relevan dan menarik kepada siswa,
media ini dapat membantu siswa mengatasi kesulitan pembelajaran
tradisional.

Pemanfaatan alat bantu visual dan pendengaran, bersama dengan

simulasi yang memungkinkan siswa terlibat langsung dengan konten,
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merupakan komponen penting dari materi pembelajaran interaktif
urul Anisa & Setyowati, 2023). Fitur-fitur ini memudahkan siswa
untuk memahami konsep-konsep yang lebih kompleks dengan cara yang
lebih menarik. Selain itu, media ini sering kali mencakup elemen-
elemen seperti kuis interaktif, permainan pendidikan, dan simulasi yang
dapat menyesuaikan cara penyampaian materi sesuai dengan gaya
belajar siswa_wngga meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Menurut (Effendi et al.. 2023) cara kerja media pembelajaran
interaktif berfokus pada pengintegrasian teknologi dalam proses
pembelajaran. Misalnya, dalam aplikasi pembelajaran interaktif, siswa
dapat memilih topik yang ingin dipelajari. berinteraksi dengan materi
melalui tumbo]ﬁu menu yang ada, serta menerima umpan balik secara
langsung yang akan membantu mereka memahami materi dengan lebih
baik. Interaktivitas ini mendukung pembelajaran berbasis teknologi,
memungkinkan siswa untuk berpikir kritis, menyelesaikan masalah. dan
mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan di dunia yang semakin
berbasis teknologi. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif
berpotensi mengubah cara Kita mendekati proses pembelajaran,
menjadikannyva lebih sesuai dengan tuntutan zaman dan kebutuhan

pendidikan masa kini.

. Aplikasi Media Pembelajaran Education Games IFD-Economic
Berbasis Android Pada Materi Kegiatan Ekonomi
4. Media Pembelajaran Educarion Games IFD-Economic Berbasis
Android
Aplikasi Media Pembelajaran Education Games [1FD-
Economic Berbasis Android pada Materi Kegiatan Ekonomi
dirancang sebagai  solusi  inovatif untuk  memfasilitasi
pembelajaran ekonomi di tingkat sckolah menengah. Unfuk
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam mempelajari

konten yang terkadang dianggap abstrak atau menantang untuk
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dipahami seperti konsep ekonomi, program ini disajikan dengan
cara yang menarik dan interaktif.

Aplikasi ini mengintegrasikan konsep gamifikasi dalam
pembelajaran, yang menggabungkan elemen-elemen permainan
dengan tujuan pendidikan. Dengan menggunakan pendekatan
ini, siswa dapat belajar melalui aktivitas yang menyenangkan,
sehingga proses belajar tidak terasa membosankan. Dalam
aplikasi ini, siswa akan dihadapkan pada berbagai tantangan dan
simulasi yang berkaitan dengan kegiatan ckonomi, seperti
keputusan produksi, distribusi, dan konsumsi dalam konteks
dunia nyata. yang memungkinkan mereka un% lebih mudah
memahami hubungan terkait teori ekonomi dan aplikasinya
dalam kehidupan schari-hari.

Selain i, aplikasi ini juga dirancang dengan grafis yang
menarik, memastikan bahwa siswa dapat mengakses dan
mengoperasikan aplikasi dengan mudah. Fitur-fitur interaktif
dalam aplikasi ini, seperti soal latihan, simulasi, dan kuis,
memberi siswa kesempatan untuk menguji pemahaman mereka
aara langsung. Umpan balik yang diberikan secara real-time
membantu siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman
mereka terhadap materi, serta area mana yang perlu mereka
tingkatkan.

Program ini membuat pembglajaran lebih fleksibel dan
tersedia di ponsel pintar Android Kapan saja dan di mana saja.
Karena itu, siswa dapat dengan mudah belajar sendiri, kapan saja
mercka mau, dan tanpa dibatasi oleh waktu atan aturan kelas.
Fleksibilitas untuk menyesuaikan instruksi dengan kecepatan
dan metode pembelajaran yang disukai setiap siswa adalah
manfaat lain yang ditawarkan program ini, membuat

pembelajaran lebih individual dan fleksibel.




Dengan mempertimbangkan semua hal, Permainan Edukasi
Ekonomi IFD berbasis Android ini lebih dari sekadar alat
pengajaran; permainan ini juga membantu siswa menjadi lebih
termofivasi untuk belajar, memahami konsep ckonomi secara
lebih menyeluruh, dan berpartisipasi aktf dalam proses
pendidikan yang menyenangkan dan praktis.
Petunjuk penggunaan aplikasi :

a. Padatampilan awal aplikasi education games ifd-economic
terdapat menu start. Klik menu tersebut untuk menjalankan
aplikasi.

b. Setiap menu akan terbuka satu per satu sesuai urutan road map.

¢. Tekan next pada setiap menu untuk lanjut

d. Tekan icon suara untuk memunculkan suara penjelasan pada
menu materi dan rangkuman

4. Kriteria ke validan media pembelajaran education games ifd-economic
berbasis android
Menurut (Ghofur, 2019), persyaratan media pembelajaran mencakup
sejumlah area penting untuk menjamin keberhasilan dan efisiensi dalam
membantu  proses pembelajaran. Kriteria-kriteria ini tidak hanva
berfungsi untuk menilai sejauh mana media pembelajaran dapat
meningkatkan pengalaman belajar siswa, tetapi juga untuk memastikan
bahwa media tersebut dapat memenuhi berbagai kebutuhan
pembelajaran yang beragam (Toni Ishak Sema et al., 2023) lebih lanjut
menjelaskan beberapa kriteria umum yang sering digunakan untuk
mengevaluasi kualitas dan keberhasilan media pembelajaran, antara

lain:

a. Relevansi
Sumber belajar harus sesuai dengan tuntutan kurikulum dan relevan
dengan pokok bahasan yang diajarkan. termasuk konten kegiatan

ckonomi. Hal ini menjamin bahwa media yang digunakan dapat
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memberikan pemahaman yang menyeluruh dan akurat kepada siswa
tentang pokok buhmwang dipelajarinya.

. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
Media pembelajaran vang dipilih harus selaras dengan tujuan
pembelajaran yang ditetapkan. Artinya. media tersebut harus
mampu membantu siswa dalam meraih korﬁetensi vang diharapkan
serta mendukung pemahaman materi sesuai dengan sasaran
pembelajaran yang ingin dicapai.

. Keterjangkauan dan aksesibilitas
Media pembelajaran harus mudah diakses oleh siswa, baik dari segi
biaya maupun perangkat yang dibutuhkan. Hal ini menjamin bahwa
setiap siswa dapat menggunal% perangkat mereka untuk

mengakses materi pendidikan baik di dalam maupun di luar kelas..

. Interaktivitas

Sumber belajar yang efektil harus memungkinkan siswa untuk
terlibat secara aktif dengan konten, mcaberi mereka kesempatan
untuk memilih, mengatur, atau terlibat dengan pengetahuan_yang
mereka peroleh. Siswa lebih terlibat dan termotivasi untuk
berpartisipasi lebih aktif dalam proses pembelajaran sebagai hasil

dari interaksi ini.

. Fleksibilitas

74
Media pembelajaran harus fleksibel, memungkinkan siswa untuk

belajar sesyai dengan waktu, tempat, dan kecepatan yang mereka
pilih. Hal ini memberikan kebebasan kepada siswa untuk belajar
secara mandiri, sesuai dengan gaya dan kebutuhan mereka, tanpa
dibatasi oleh waktu atau ruang kelas.

Kualitas dan kredibilitas konten
Konten yang disajikan dalam media pembelajaran harus memiliki
kualitas yang tinggi dan kredihilitas yang terjamin. Informasi yang

disampaikan harus akurat, relevan, dan berasal dari sumber yang
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terpercaya, schingga siswa dapat memperoleh pengetahuan yang
benar dan berguna.

g. Kemudahan penggunaan
Media pembelajaran harus dirancang dengan antarmuka yang
sederhana dan mudah digunakan oleh siswa. baik dari segi navigasi,
pemahaman konten, maupun interaksi. Semakin mudah media
digunakan, semakin  besar kemungkinan siswa  akan
menggunakannya secara maksimal dalam proses pembelajaran.

h. Umpan balik dan evaluasi
Media pembelajaran yang baik harus menyediakan siﬁn umparn
balik yang jelas dan langsung, sehingga siswa dapat mengetahui
sejauh mana pernahaman mereka terhadap materi. Selain itu, adanya
mckanisme evaluasi yang efektif memungkinkan siswa dan guru
untuk menilai kemajuan belajar dan area yang perlu diperbaiki.

i. Keamanan dan privasi
Dalam penggunaan media digital,ﬁmnanan dan privasi menjadi
aspek yang sangat penting. Media pembelajaran harus memastikan
bahwa data pribadi siswa terlindungi dengan baik dan tidak
disalahgunakan. Keamanan ini juga mencakup perlindungan
terhadap materi pembelajaran dari potensi penyalahgunaan.

j- Pengelolaan dan administrasi
Media pembelajaran harus dilengkapi dengan sistem pengelolaan
yang memudahkan guru dalam memonitor perkembangan siswa,
mendistribusikan materi. dan melacak hasil evaluasi. Dengan sistem
administrasi yang baik, guru dapat lebih mudah mengelola kelas dan

menyesuaikan metode pembelajaran dengan kebutuhan siswa.

Dengan mempertimbangkan semua faktor tersebut, media pendidikan dapat
menjamin terjadinya proses pembelajaran yang lebih berhasil, efisien, dan sesuai
dengan tuntutan perkembangan pendidikan. selain meningkatkan pengalaman

pendidikan bagi siswa. Dengan mendorong siswa untuk lebih aktif, mandiri, dan
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bersemangat untuk belajar, penggunaan media yang memenuhi persyaratan terschut

dkan meningkatkan kualitas pendidikan.

5. Materi Kegiatan Ekonomi

Menurut (Toni Ishak Semo et al., 2023) produksi, distribusi, dan
konsumsi produk dan jasa snatu masyarakat semuanya dianggap sebagai
aktivitas ekonomi. (Ayu Annisa et al., 2022) mengklaim bahwa
informasi tentang aktivitas eEmm.i mencakup berbagai ide dan
prosedur yang herkaitan dengan bagaimana orang menggunakan sumber
daya yang terbatas untuk memenuhi keinginan dan persyaratan mereka.
Berikut ini adalah beberapa materi pokok yang dibahas dalam studi
kegiatan ckonomi menurut (Wiryaningtyas et al., 2023):

Semua tindakan yang dilakukan oleh individu, rumah tangga, dan
bisnis untuk menciptakan, memasarkan, dan mengonsumsi komoditas
dan layanan dalam suatu sistem ekonomi disebut sebagai aktivitas
ekonomi. Pokok bahasan aktivitas ekonomi mencakup berbagai faktor
vang terkait dengan produksi. distribusi, pertukaran. dan konsumsi

komoditas dan layanan dalam perekonomian suatu negara atau wilayah..

Menurut (Gholur, 2019) secara umum, materi kegiatan ekonomi
dapat dikelompokkan ke dalam beberapa bagian utama:
a. Produksi

Ini mencakup semua aktivitas yang terkait dengan
menciptakan barang dan jasa. Produksi melibatkan
penggunaan sumber daya ekonomi seperti tenaga kegja,
modal (seperti mesin dan peralatan), bahan mentah, dan
teknologi untuk menghasilkan barang dan jasa yang
dibutuhkan masyarakat.

b. Distribusi
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Setelah barang dan jasa diproduksi, langkah berikutnya
adalah mendistribusikannya kepada konsumen. Distribusi
melibatkan rantai pasokan dari produsen ke konsumen akhir
melalui berbagai saluran seperti grosir, pengecer, dan
layanan distribusi lainnya.

Konsumsi

Konsumsi terjadi ketika barang dan jasa yang dihasilkan
digunakan atau dikonsumsi oleh individu atau rumah tangga
untuk memenuhi kebutuhan atau keinginan mereka.
Konsumsi merupakan tujuan uiem’ﬁ:lari kegiatan ckonomi,
di mana konsumen menggunakan pendapatan mereka untuk

membeli barang dan jasa yang mereka perlukan.

Selain itu, materi kegiatan ckonomi juga mencakup studi tentang

berbagai aspek ekonomi seperti inflasi, pengangguran, pertumbuhan

ekonomi, distribusi pendapatan, perdagangan internasional, kebijakan

iskal dan

moneter, dan faktor-faktor lain yang mempengaruhi

kesehatan ekonomi suatu negara atau wilayah. Secara umum, aktivitas

ekonomi adalah studi tentang bagaimana masyarakat memproduksi,

mendistribusikan, menukar, dan mengonsumsi komoditas dan jasa

untuk memenuhi kebutuhan dan keinginannya menggunakan sumber

daya yang tersedia.

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Penelitian ini buka

penelitian sebelumnya

nlah penelitian yang pertama melainkan terdapat penelitian-

seperti berikut:

Tabel 3.1 Hasil Penelitian Terdahulu

N Peneliti Judul Hasil

(8]

1| (Toni Ishak | Eksperimen Media Pembelajaran | Media pembelajaran  dengan
Semo et al., | Berbasis Android Dengan Aplikasi | menggunakan aplikasi
2023) Qizwhirzer Berbentuk  Game | quizwhizrer  ini layak/valid
Diambil dari | Edukasi Pada Mata Pelajarun IPS | digunakan dalam pembelajarn
artikel Kelas IX SMP Negeri 7 Kupang Sertd langgapan respon siswa
jurnal yang diperoleh  skor nilai  ratarata
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sudah
dipublikasik
an.

ISSN vol. 1

no, 1 tahun
2023

hitps://scholar google com/scholar
Zhi=id&as_sdi={) %2C S&g=Fkspe
rimen+Media+Pembelajaran+Ber

hasistAndroid+Dengan+Aplikasi
ﬂizwhi&' Berbentuk+Game+

Edukasi+Pada+Mata+Pelajaran+

2
sebesur 88% dengun kategori
sangat layak digunakan dalam
pembelajaran.

Sceminar IPS+Kelas+IX +SMP+Negeri+7+
Nasional Kupang&htnG=

pendidikan

Geograh

P jaran

2| (Cahyani & | Media  Pembclajaran  Interaktif | Berdasarkan  hasil  cvaluasi
Suniasih, Berbasis Kontekstual pada Materi | yang dilakukan oleh para ahli
2022) Jenis-Jenis Usaha dan Kegiatan | materi  pembelajaran,  alat
Diambil dari | Ekonomi di Indonesia Muatan [PS | pembelajaran  interaktif  im
artikel pEllas V 5D memperoleh  rating  77.08%
jurnal yang | htps:/ejournal undiksha.oc idfindex | dengun predikat baik.
sudah php/ILfarticle/view/4 5203
dipublikasik
an,
ISSN vol. 6
no. 1 tahun
2022 jurnal
penelitian
dan
pengembang
un
| pendidikan 3
3| (Ghofur, | Eksperimen Media Pembelajaran | Berdasarkan hasil penelitian,
2019) Game Edukasi Berbasis Android | kelayakan media dalam segala
Diambil dari | Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas | hal tervalidasi dengan
artikel m)s Sma Negeri 1 Bangkal persentase  rata-rata 100%,
Jurnal yang https:/fejournal unesa ac id/index ph | Maten pembelajaran
sudah p/jupe/article/view/28574 permainan  edukasi  untuk
dipublikasik Android cukup praktis.
dn.
ISSN val 7
no. 1 tahun
2019 jurnal
pendidikan
4| (Sucito & | Multimedia Pembelajaran Interaktif | Penelitian i berhasil
Andanti. Berbasis Android pada Materi Etika | mengembangkan media
2024) dan Moralitas untuEfFlhekat SMP pembelajaran interaktif
Diambil dari | hitps:/jurnal umsu ae.id/index 1 | berbasis Android untuk mata
artikel PPGlarticle/view/16524 pelajaran Pendidikan
jurnal yang Keagamaan Buddha dengan
sucah materi Btika dan  Moralitas
dipublikasik kelas VII. Evaluasi olch ahh
an. media  dan  ahli  materi
ISSN vol 5 menunjukkan penilaian  yang
no. 1 tahun baik terhadap produk im.
2024 jurnal
penelitian,
pendidikan,
dan
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(Putra et al.,
2014)
Diambil dar
artikel
jurnal yang
sudah
dipublikasik
an.

ISSN vol. 2
no |
2014
Edutech
universitas
pendiidkan
g h

tahun

43
Eksperimen G-:lme Edukatif Berbasis
Android Sebagai Media
Pembelajaran Akuntansi  Pada
Materi Jurnal  Penyesuaian

Perusaffin Jasa

https:/feore ac uk/download /pd 335

42054 pdi

44

Dari hasil penelitian tersebut
dapat  disimpulkan  bahwa
bahan ajar “Asah Akuntansi”
untuk Andreid termasuk dalam
kelompok Sangat Layak.

(Effendi et
al., 2023)
Diambil dari
artikel
jurnal yang
sudah
dipublikasik
un.

ISSN vol. 5
no. 4 tahun
2023 journal

|_on education

Eksperimen Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis  Android  Pada
Materi Buddha Parinibbana Kelas 9
Sekolah Menengah Pertama.
https://repository smaratungga ac.id/
158/

Temuan penelitian
menunjukkan  bahwa
kelas IX SMPN 1 Cluwak
membutuhkan materi
pembelajaran interakiifl karena
mercka  mengalami  kesulitan
memahami materi pelajaran.

siswa

C. Kerangka Berpikir

Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini adalah sebagai
herikut:
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Identifikasi masalah: \

gara mengajar guru masih menggunakan metode ceramah
Kurangnya fasilitas penunjang belajar siswa
Kurang maksimal dalam memanfaatkan teknologi dalam belajar

Belum adanya media yang menarik minat siswa untuk belajar

/

8

Solusi:

Eksperimen media EDUCATION GAMES IFD-ECONOMIC berbasis
aplikasi android untuk siswa kelas IX SMP dalam materi kegiatan
ekonami

1

N

(1) Mendeskripsikan proses eksperimen media EDUCATION GAMES IFD-
ECONOMIC dengan mode| ADDIE.

1
{2) Mengetahui kevalidan media berdasarkan respon siswa dan guru.

(3) Mengetahui respon siswa terkait materi kegiatan ekonomi

/. Langkah-langkah eksperimen dan penelitian media aplikasi EDUCAHON\

GAMES IFD-ECONOMIC:

P

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Eksperimen

Penelitian ini menggunakan metode queasi eksperimental. Quasi
eksperimental adalah jenis desain penelitian yang mirip dengan eksperimen,
tetapi tidak sepenuhnya memenuhi semua kriteria eksperimen yang ketat,
terutama dalam hal kontrol terhadap variabel-variabel luar (variabel
pengganggu) (Muhaimin et al. 2023). Dalam penelitian quasi
eksperimental, peneliti tidak dapat mengontrol atau secara acak memilih
kelompok-kelompok yang akan dibandingkan, seperti ﬁng dilakukan
dalam eksperimen murni. Dalam penelitian ini model yang digunakan
adalah one group preiest postiest. Desain One Group Pretest-Posttest
adalah salah satu model dalam peneclitian quasi eksperimental yang
digunakan untuk mengukur efek suatu perlakuan pada satu kelompok,
dengun cara mengamati kondisi kelompok tersebut sebelum (pretest) dan
sctelah perlakuan (postrest ).

Penelitian dengan desain one group pretest-posttest diawali dengan
tahap identifikasi masalah, di mana peneliti menentukan permasalahan yang
relevan dan merumuskannya ke dalam tujuan serta pertanyaan penelitian.
Selanjutnya, dilakukan studi literatur untuk mendalami teori-teori yang
berkaitan, mengidentifikasi variabel yung terlibat, serta merumuskan
hipotesis jika diperlukan. Setelah itu, peneliti menyusun desain penelitian,
yaitu dengan menentukan langkah-langkah pelaksanaan pretest, pemberian
perlakuan, dan posttest pada satu kelompok yang sama. Tahapan berikutnya
adalah eksperimen instrumen penelitian, seperti tes, angket, atau lembar
observasi, yang harus diuji validitas dan reliabilitasnya melalui uji coba
terlebih dahulu. Setelah instrumen dinyatakan layak. peneliti melanjutkan
ke pelaksanaan penelitian., dimulai dengan pemberian pretest, kemudian
perlakuan (intervensi), dan diakhiri dengan posttest. Pemilihan madel ini
didasarkan atas pertimbangan bahwa model ini disusun secara terprogram

dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan




masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan

kebutuhan dan karakteristik pembelajaran.

\ g s / 3 3
[ PRETEST | { \ | POSTTEST |
\ _\ NT ﬂ )

Gambar 3.1 Tahapan one group pretesi-postiest

Sumber : (Harjanti & Anggraini, 2020)

Keterangan :

Pretest = pengukuran sebelum perlakuan
Treatment = perlakuan atau intervensi
Positest = pengukuran setelah perlakuan

B. Prosedur Eksperimen
- Menurut (Mugdamien et al., 2021) langkah-langkah cksperimen
praduk pada penelitian ini dengan menggunakan model one group pretest-
posttest yaitu:
1. Menentukan dan merumuskan masalah penelitian vang akan
dikaji
Tahap awal ini  dilakukan  dengan  mengidentifikasi
permasalahan vang nyata dan relevan, lalu diramuskan menjadi
fokus utama penelitian yang akan dicari solusinya.
2. Melakukan studi literatur untuk menemukan landasan teori yang
relevan dan mendukung
Peneliti mempelajari teori-teori, konsep, dan hasil penelitian
terdahulu yang berkaitan untuk memperkuat dasar teoritis dan

menghindari pengulangan topik.
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3. Menyusun desain penclitian one group pretest-postiest secara
rinci
Pada tahap ini peneliti menyusun langkah-langkah penelitian,
mulai dari pemberian pretest, pelaksanaan  perlakuan
(treatment), hingga pelaksanaan posttest, serta menetapkan
metode analisis data.

4. Menentukan subjek penelitian serta teknik pengambilan data
Peneliti menentukan siapa yang menjadi subjek penelitian dan
%guimana cara memilihnya, serta memilih metode atau alat
yvang digunakan untuk mengumpulkan data.

5. Mengembangkan instrumen penelitian seperti tes. angket, atau
lembar observasi
Peneliti merancang instrumen yang sesuai dengan variabel yang
diteliti, sehingga dapat digunakan untuk mengukur kondisi
sebelum dan sesudah perlakuan.

6. Melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen melalui uji
coha terbatas
Sebelum digunakan secara luas. instrumen diuji pada kelompok
kecil untuk memastikan bahwa instrumen tersebut dapat
mengukur dengan tepat dan memberikan hasil yang konsisten.

7. Melaksanakan penelitian dengan langkah: pretest, pemberian
perlakuan (treatment), dan posttest pada kelompok yang sama
Penelitian dilaksanakan dengan memberikan pretest kepada
subjek terlebih dahulu, kemudian perlakuan/intervensi
dilakukan, dan setelah itu dilakukan posttest untuk melihat

perubahan yang terjadi.

C. Desain Penyusunan Media
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Desain penelitian ini dirancang sebagai bagian dari pengembangan
media pembelajuran berbasis teknologi digital untuk mendukung proses
belajar siswa pada materi kegiatan ekonomi. Media yang dikembangkan
adalah sehuah aplikasi Android bernama IFD-ECONOMIC, vang dirancang
secara khusus untuk diguak:m oleh siswa kelas VII di SMP Kalijogo
Wates. Tujuan utama dari pengembangan ini adalah menghasilkan media
yang tidak hanya |layak digunakan secara teknis, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep-konsep dasar ekonomi yang sering kali

dianggap abstrak oleh siswa pada jenjang pendidikan menengah pertama.

Pengembangan media ini  dilatarbelakangi ulehd‘cbuluh;m
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Berdasarkan
observasi awal dan wawancara dengan guru mata pelajaran, ditemukan
bahwa metode pembelajaran konvensional belum sepenuhnya mampu
menarik minat siswa, terutama dalam memahami materi kegiatan ekonomi
yang cenderung bersifat teoritis. Oleh karena itu, aplikasi IFD-ECONOMIC
dirancang sebagai alternatif media pembelajaran yang menyajikan materi
secara visual, naratif. serta dikombinasikan dengan unsur hiburan dan

evaluasi yang terpadu dalam satu platform.

Tahapan penyusunan media dimulai dari analisis kebutuhan dan
karakteristik peserta didik. Peneliti mengidentifikasi kesulitan belajar yang
dialami siswa serta keterbatasan media ajar yang tersedia di sekolah.
Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti menyusun rancangan awal
aplikasi yang terdiri dari beberapa bagian inti, yaitu tampilan pembuka yang
menyajikan logo aplikasi. menu petunjuk yang dapat diakses dalam bentuk
suara, penyampaian materi pelajaran yang dilengkapi narasi dan ilustrasi,
serta fitur game edukatif dan kuis interaktif yang dirancang untuk mengukur

pemahaman siswa secara langsung setelah mempelajari materi.

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan memperhatikan aspek

antarmuka pengguna yang ramah anak. navigasi yang mudah dipahami. dan
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pemilihan warna serta grafis yang menarik. Konten aplikasi disusun
berdasarkan kurikulum yang berlaku dan dikonsultasikan dengan guru
bidang studi un% memastikan kesesuaian materi. Setelah aplikasi selesai
dikembangkan, dilakukan tahap validasi oleh ahli media dan ahli materi
untuk menilai kualitas tampilan, relevansi isi, kejelasan bahasa, dan
efektivitas penggunaan media dalam konteks pembelajaran.

Setelah revisi dari hasil validasi dilakukan, media diuji coba dalam
wl tahap. Tahap pertama adalah uji coba terbatas yang melibatkan lima
orang siswa kelas VII, yang dipilih seeara acak tanpa mempertimbangkan
tingkat kemampuan skademik. Tujuan dari uji coba ini ialah untuk
mengevaluasi fungsi dasar aplikasi, kemudahan penggunaan, dan reaksi
awal siswa terhadap tampilan dan isi media. Tahap kedug adalah uji coba
skala luas, yang melibatkan satu kelas utuh berjumlah dua puluh siswa.
Tujuan uji coba ini adalah untuk mengevaluasi seberapa baik media dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konten aktivitas ekonomi dan
untuk melacak bagaimana penggunaan media berubah dalam lingkungan

belajar yang semakin representatif.

Tujuan dari keseluruhan proses pengembangan dan pengujian
adalah untuk membuat materi pembelajaran berbasis Android yang dapat
menjadi cara kreatif untuk mengatasi hambatan pemahaman siswa terhadap
konsep ekonomi. Untuk mendorong pengembangan pengalarﬁu belajar
yang lebih bermakna dan berhasil di kelas, IFD-EKONOMIC diharapkan
dapat digunakan sebagai sumber belajar alternatif yanﬁebih menarik,

aplikarif, dan sejalan dengan ciri-ciri generasi digital saat ini.

. Lokasi dan Subjek Penelitian
Lokasi penelitian ini berada di SMP Kalijogo Wates yang terletak
di Jalan Raya Sidomulyo, Desa Sidomulyo Kecamatan Wates Kabupaten

Kediri. Terdapat 2 uji coba dalam penelitian ini yang meliputi uji coba
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terbatas dan uji coba perluasan. Pada uji coba terbatas subjek yang terdiri

dari 5 siswa kelas VIL. Sedangkan untuk uji coba perluasan terdiri dari 20

siswa kelas VII. Saya mengambil 5 siswa untuk uji coba terbatas tidak

berdasarkan kemampuan siswa saya hanya ingin menguji coba apakah

aplikasi sudah layak digunakan. Kemudian pada uji coba skala perluasan

saya menguji coba pada satu kelas VII yaitu berjumlah 20 siswa.

E. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Pada cksperimen aplikasi IFD-economic materi kegiatan ekonomi

pene]%menggunakan desain eksperimen dengan 4 uji coba produk

yaitu sebagai berikut.

a.

Validasi ahli media

Validasi ahli media diperlukan untuk memperoleh nilai
kevalidan media. Penilaian ini berpusat pada segi pemrogramarn
dengan tujuan nmnpemlciﬁuasukaﬂ dalam eksperimen aplikasi
IED-economic . Validator ahli media merupakan seorang dosen

ang ahli pada bidang eksperimen media.

Validasi ahli materi

Validasi ahli materi diperlukan untuk memperoleh nilai
kevalidan materi yang disajikan pada aplikasi 1FD-economic.
Penilaian ini berpusat pada penggunaan bahasa serta materi
pembelajaran aplikasi IFD-economic. Validator ahli materi
merupakan seorang dosen yang ahli pada bidang materi kegiatan
ekonomi.
Uji coba terbatas

Eksperimen aplikasi [FD-economic diuji cobakan lapangan
skala terbatas kepada siswa kelas V11 sejumlah 5 siswa. Hal ini
bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap cksperimen
media IFD-economic . Respon ini digunakan untuk bahan

pertimbangan perbaikan sebelum dilakukan uji coba skala besar.
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d. Uji coba perluasan

57

Uji coba perluasan dilakukan setelah ujicoba terbatas dan
perbaikan aplikasi IFD-economic baik dari segi konten maupun
isi. Eksperimen aplikasi IFD-gﬁmmmfr diuji cobakan pada
siswa kelas VII sejumlah 20. Hal ini bertujuan untuk melihat
respon siswa terhadap aplikasi IFD-economic serta peningkatan

pemahaman siswa terkait materi kegiatan ekonomi.

2. Suhbjek Uji Coba

Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu:

a.

Uji media dan materi oleh dosen

Dosen yang memiliki keahlian di bidang media dan materi,
yang dikenal sebagai pakar media dan pakar materi, menjadi
subjek uji coba media. Pada hal ini peneliti memilih validator
yang memiliki keahlian khusus eksperimen aplikasi IFD-
economic maleri kegiatan ekonomi. Adapun kriteria validator
ahli media yaitu seorang dosen yang memahami atau menguasai
bidang informatika. Sedangkan untuk kriteria validator ahli
materi yaitu seorang dosen yang memahami atau menguasai
bidang materi kegiatan ekonomi.
Uji coba siswa kelas VII

Dalam uji coba penelitian ini menggunakan metode random
sampling. menurut (Syaputra, 2022) metode random sampling
bisa dilakukan menggunakan %4 siswa karena sudah mewakili.
Terdapat 2 uji coba siswa kelas VII, pt’:l‘iu% uji coba terbatas
yang dilaksanakan dengan 5 siswa. Kedua uji coba skala besar
yang dilaksanakan depgan 20 siswa kelas VII SMP Kalijogo
Wates. Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan,
peneliti menemukan fakta bahwa sebagian besar siswa kelas VII
SMP Kalijogo Wates tidak menyukai pelajaran ekonomi.
Peneliti menemukan beberapa siswa yang menyukai ekonomi

pada materi tertentu. Namun, pada saat pengaplikasian materi di




26

permasalahan siswa terkendala karena belum memahami materi
kegiatan ekonomi. Seharusnya materi kegiatan ekonomi telah
dikuasai siswa saat SD. Maka dari itu pada subjek ini fokus
peneliti adalah melihat respon siswa terhadap aplikasi IFD-
economic, apakah membuantu proses pemahaman siswa pada
materi kegiatan ekonomi.
F. Validasi Produk
ngan memanfaatkan validator ahli media dan alat bantu material,
seperti lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli material yang
menampilkan aplikasi yang akan divalidasi, validasi produk dilakukan
untuk mengetahui keabsahan produk media eksperimen ekonomi-IFD yang
telah divalidasi oleh validaggr ahli. (M. Haviz, 2019) menjelaskan cara
memperoleh data kelayakan validator ahli media dan ahli materi dilakukan
dengan memberikan kisi-kisi instrumen penilaian, kemudian validator
memberikan saran. Sesudah itu, peneliti akan melakukan perbaikan dari
masukan dosen ahli media dan materi,
Selanjutnya terkait respon siswa terhadap aplikasi IFD-economic.
Cara memperoleh data keyalidan media melalui uji coba terbatas yang
dilakukan bersama 5 siswa kelas VII. Langkah vang dilakukan peneliti yaitu
sebagai berikut. (1) membagikan aplikasi IFD-economic, (2) menjelaskan
cara menggunakan aplikasi IFD-economic. (3) mengamati siswa dalam
menggunakan aplikasi IFD-economic. (4) membagikan angket kepada
siswa. Setelah memperolch data peneliti akan melakukan perbaikan.
G. Instrumen Pengumpulan Data Angket
1. Eksperimen Instrumen Penilaian Validator
Penelitian  ini menggunakan ecksperimen instrumen media
pembelajaran berbasis aplikasi android. Maka dari itu, instrumen terkait
yaitu instrumen penilaian validator baik validator ahli media, validator
ahli materi untuk eksperimen media selanjutnya.

2. Validasi Instrumen




Validasi instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu. (1)

validasi penilaian media pembelajaran berbasis android (2) validasi

yang digunakan dalam penilaian menunjukkan bahwa instrumen

tersebut memenuhi persyaratan valid untuk media pembelajaran.

il.

Instrumen penilaian ahli media

media terlihat seperti berikut:

Tabel 3.1 instrumen penilaian ahli media

Menurut (Setiawan et al., 2021) lima kategori indikator
digunakan dalam penilaian media: format, konten, bahasa,

praktis, dan efekuf. Em’n itu, kisi-kisi untuk lembar validasi

No Aspek Indikator Penilaian

Tampilan media a. Tampilan media
menarik

b. Pemilihan  jenis
huruf  jelas  dan

bisa dibaca
c. Animasi yang
disajikan menarik
Penggunaan media a. Media mudah

b.

Instrumen penilaian ahli materi

untuk diakses
Media tergolong
praktis dan efisien

untuk digunakan

Menurut (Tegeh & Kirna, 2019) aspek yang diambil dalam
penilian materi ada 3 aspek indikator yang diperhatikan yaitu,

kesesuaian materi dengan KI dan KD pada mata pelajaran yang
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diambil, keakuratan materi, serta materi pendukung. Dan kisi-

kisi lembar validasi materi sebagai berikut:

Tabel 3.2 instrumen penilaian ahli materi

No aspek Indikator Penilaian
1. Kesesuatan materi a. Materi sesai
dengan tujuan
pembelajaran
b. Keruntutan materi
¢. Kesesuaian
bahasa yang
digunakan
d. Kejelasan
petunjuk
pembelajaran
Kemenarikan
penyajian materi
2. Latihan dan soal Kesesuaian contoh, evaluasi
dengan materi
c. Angket/ respon siswa
Tabel 3.3 instrumen penilaian angket/respon siswa
No Aspek Indikator Penilaian Butir soal
Media a. Kemenarikan 3
tampilan media
b. Kemudahan 3
dalam
pengguanaan




media Huruf
mudah dibaca

il ™ |

Materi Kesesuaian 3

dengan  tujuan

pembelajaran

b. Kesesuaian 3
contoh, evaluasi
dengan materi

c. Kejelasan 3
penggunaan
materi

d. Kelengkapan 2
materi

e. Kemudahan
dalam memahami
alur materi yang
digunakan mudah
dipahami

(5]

H. Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Kevalidan

Menurut (Sugihartini & Yudiana, 2018)data yang benar sangat
dibutuhkan untuk mendukung hasil penelitian. Oleh karena itu, diperlukan
kecermatan dalam menyajikan data agar memenuhi hasil analisis yang tepat
dan akurat. Skala Likert digunakan untuk mengevaluasi validitas data
kuesioner validator (SugiyﬂnrnZ{JIQ).

Tabel 3.5 Kriteria skala likert

Nilai | Kriteria |
5 Sangat Baik

4 Baik

) Cukup Baik

2 Tidak Baik

1 Sangat Tidak Baik

Langkah selanjutnya adalah menganalisis hasil angket

menggunakan rumus berikut, menurut (Sugiyono, 2018):




¥ xi
P =—x100%
X
Keterangan:
P = Persentase yang dican
Y xi  =Jumlah skor dalam satu item
Y x  =Jumlah total skor

100% = Bilangan Kontan

Sedangkan kriteria respon siswa terhadap produk eksperimen yaitu

sebagai berikut:
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Tabel 3.6 Kriteria Interpretasi
Nilai Kriteria

81%-100% | Sangar Valid
61%-80% | Valid
41%-60% | Cukup Valid
21%-40% | Kurang Valid
0%-20% | Tidak Valid

Sumber : (Sugiyono, 2019)

2. Analisis Data Respon Siswa
Hasil respon siswa dianalisis dengan menghitung jawaban domain
atau jawaban terbanyak sclanjutnya dihitung persentase respon siswa

menurut(Sugiyono, 2018):

¥ xi
P=——x100
e
Keterangan:
E = Persentase yang dicari
Yoxi = Jumlah skor dalam satu item
Yx = Jumlah total skor

100% = Bilangan Kontan




Sedapgkan kriteria respon siswa terhadap produk eksperimen yaitu
sebagai berikut:
Tabel 3.7 Kriteria Interpretasi

Nilai Kriteria
81%-100% | Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup Valid
21%-40% | Kurang Valid
0%-20% Tidak Valid

Sumber : (Sugiyono, 2019)

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data produk hasil pengembangan
i) ﬁskn’psi hasil studi lapangan

Peneliti  melakukan studi  lapangan  dengan tujuan untuk
mengumpulkan data yang relevan terkait pengembangan media
digital berbasis aplikasi Android dalam materi kegiatan ekonomi.
Studi lapangan atau observasi ini dimanfaatkan sebagai metode
untuk  melaksanakan penelitian  serta memperoleh  berbagai
informasi yang dibutuhkan. Observasi dilakukan pada tanggal 2
hingga 6 November 2024. Subjek dari kegiatan observasi ini
merupakan guru dan siswa kelas VII SMP Kalijogo Wates. Hasil
studi lapangan yang diperoleh peneliti adalah sebagai berikut:

a. Analisis kinerja




Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMP Kalijogo Wates

menunjukkan bahwa proses pembelajaran di sekolah tersebut
masih kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa,
khususnya pada materi kegiatan ekonomi. Dalam penelitian ini,
ceramah  masih  menjadi  bagian terbesar dari  proses
pembelajaran. diikuti dengan latihan soal yang diambil dari buku
teks siswa. Pendekatan ini cenderung membuat siswa cepat
merasa bosan. Salah satn penyebabnya adalah keterbatasan
fasilitas sekolah. terutama dalam hal media pembelajaran
matematika yang menarik. Selain it, penggunaan teknologi
digital scbagai sarana pcn%ung dalam pembelajaran juga
masih belum dimanfaatkan secara optimal. Dengan demikian,
dapat dikatakan bahwa penggunaan teknik perkuliahan yang
kurang menarik, kurangnya sumber belajar yang memadai, dan
kurangnya penggunaan media digital merupakan hambatan
dalam pendidikan ekonomi.
b. Analisis kebutuhan
Penelii mengkaji kebutuhan pembuatan media digital berbasis
aplikasi Android berdasarkan hasil analisis kinerja yang telah
dilakukan. Adapun kebutuhan vyang diperlukan vaim sebagai
berikut:
1) Penyusunan media :
a. Microsoft Power Point
b. Software i-spring
c. Aplikasi Website Builder
2) Uji coba media : Smarthpone
B. rpretasi Hasil Studi Pendahuluan
Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti pada
siswa kelas VII SMP Kalijogo Wates, diperlukan adanya inovasi
penyusunan media digital pembelajaran ekonomi terutama pada materi

kegiatan ekonomi. Peneliti menyususn media pembelajaran berupa aplikasi




dengan nama IFD-ECONOMIC. Aplikasi IFD-ECONOMIC merupakan
media pembelajaran yang dirancang dengan pedoman pada tujuan
pembelajaran kegiatan ckonomi. Aplikasi ini dapat dijalankan secara
offline (tanpa menggunakan kuota internet), memiliki ukuran yang cukup
kecil sehingga tidak membutuhkan penyimpanan yang besar, dan
kemudahan dalam mengaksgs. Dengan adanya tampilan animasi pada
aplikasi I[FD-ECONOMIC dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar. Media pembelajaran ini dirancang dengan beberapa menu seperti
petunjuk, materi, quiz, game, latihan, dan profil pengembang. Aplikasi IFD-
ECONOMIC juga dilengkapi dengan fitur penjelasan suara pada setiap slide
materi untuk memudahkan siswa dalam memahami materi kegiatan
ekonomi.
C. Desain aplikasi IFD-ECONOMIC
a) Tampilan awal

Pada halaman awal berisikan tampilan awal saat aplikasi IFD-

ECONOMIC dibuka. Sebelum tombol start akan ada tampilan

loading sehingga siswa harus menunngu proses loading terlebih

dahulu. Setelah itu, siswa dapat memulai dengan klik tombol start.

Berikut ini merupakan tampilan awal aplikasi IFD-ECONOMIC.




IFD-ECONOMIC

Gambar 4.1 Tampilan awal aplikasi IFD-ECONOMIC

b) Route Map

Pada tampilan route map terdapat semua menu yang ada di dalam
aplikasi yang ditampilkan secara runtut sehingga siswa dapat

mengetahui menu-menu yang akan dipelajari.

IFD-ECONOMIC

FROFIL

NN

Gambar 4.2 route map

¢) Petunjuk
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Pada tampilan petunjuk siswa dijelaskan cara menjalankan aplikasi

IFD-ECONOMIC

IFD-ECONOMIC

w3
g B
= BALOO TEMAN TIMAN  SCUPEUSEMENJALAN KAN AFLIKAKT LD D
F’ ECONOMIC AIMAK FETUNTI EERTETIT [N1 VAL

A NATL PERAATL
PAT PADA AFLIEANI [FT)
AM E LI SLANGRUMAN, DAN

LN LNTUR LANTU
T MEMUNECTTLEAN STARA PENTFLARAN

AN #’ g

Gambar 4.3 petunjuk aplikasi

d) Materi

Pada menu materi juga terdapat tambahan tools yaitu suara yang
berisikan penjelasan di setiap materi untuk memudahkan siswa
dalam belajar. Sebelum memasuki contoh kegiatan ekonomi siswa

diperkenalkan terlebih dahulu pada materi kegiatan ekonomi.

IFD-ECONOMIC

Gambar 4.4 tampilan materi aplikasi
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IFD-ECONOMIC

oo
" ey —)
s

Gambar 4.5 tampilan materi contoh kegiatan ekonomi

g) Game
Game multiple choice adalah jenis permainan yang menanfang
siswauntuk menjawab serangkaian pertanvaan dengan memilih satu
jawaban vang paling tepat dari beberapa opsi yang disediakan.
Permainan ini dirancang untuk menguji pengetahuan, logika, atau
kemampuan analisis siswa dalam berbagai topik. mulai dari
pendidikan hingga hiburan. Dengan format yang sederhana namun
menarik, game multiple choice sering digunakan sebagai alat
pembelajaran interaktf maupun sebagai hiburan yang mengasah
kecerdasan. Selain itu, fitur penilaian otomatis membuatnya efekuf

untuk evaluasi cepat dan meningkatkan daya ingat siswa.
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IFD-ECONOMIC

cAME ¢
TIME

Gambar 4.6 tampilan awal game

Pada menu ini siswa masuk ke dalam game dengan cara menekan

tombol lets start dan kemudian bisa langsung menjawab soal.

IFD-ECONOMIC

MULTIPLE CHOICE e
: o3

kegintan ekonomi dibedakan menjodi berafa 7

" {

Gambar 4.7 game multiple choice
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IFD-ECONOMIC

Gambar 4.8 game multiple choice

i Kuis
Sctelah siswa mengerjakan soal berbentuk game siswa akan diberi
kuis dari ateri kegiatan ckonomi yang sudah paparkan untuk menguji
kemampuan siswa. pada menu ini terdapat keterangan benar atau
salah setelah mengerjakan setiap soal dan disertai pembahasannya.
Kemudian pada akhir kuis akan langsung muncul total skor yang

diperoleh.

IFD ECONOMIC N

Gambar 4 9 kuis
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g) Ringkasan
Pada menu ini berisi ringkasan dari seluruh materi yang sudah di

berikan, menu ini juga dilengkapi tombol spiker yang jika ditekan

akan membacakan ringkasan tersebut.

IFD-ECONOMIC

1 2L . EFA AN~ ]
" RANGKUMAN HE
Kegiatan ekonomi merujuX pada segala aktivitas manusia yang bertujuan
ol untuk memenuhi kel:uh%n ildup. Keglatan ini dapat dibedakin berdasarkan
/Ml siapa yang melakukannya tujuan yang ingin dicagal, sérta proses gan%‘éilulul.
Ik ‘snzza iztan utama dalam ekonomi yang sering dilakukan dalam kehidupan
ari=hari acl-l:l:l prudukdsi:l:stribusi dan knnsu;::. 4 4

1Keglatan Preduksi adal oses menghasi ral n jasa
di!:%iuhkan untul m:menulﬁp;:hutuhm :Lnusia, a 5o
2Keglatan Distribusi adalah proses menyalurkan barang dan jasa darl
produsen ke Konsumen. T
3Kegiatan Konsums| adalah aktivitas menﬂunakan barang dan jaza yang © '
telah diproduksi untuk memenuhi kebutihan hidup. Kefiga kegiatan ini L1 b
saling terkait dalam memenuhl kebutuh ja dan mendukung roda |
perexonomian. —

Gambar 4.10 ringkasan

h) Profil penyusun
Pada menu ini terdapat identitas dari penyusun media

pembelajaran.

IFD-ECONOMIC

v




Gambar 4.11 Profil penyusun

D. ANALISIS DATA

1. Uji validasi
Setelah proses pengembangan aplikasi [FD-ECONOMIC dilakukan uji
validasi untuk memastikan kelayakan penggunaan. Syarat kevalidan
media yang digunakan oleh peneliti sebagai pedoman yaitu kelayakan
media berdasarkan uji validator dan respon siswa terhadap media. Berikut
ini merupakan hasil validasi dan respon siswa:
1) Uji validasi media
Uji coba validasi media dilaksanakan sebanyak 2 kali. Adapun aspek
yang digunakan pada penilaian ini yagmc]iputi format, isi, bahasa,
praktis, dan efektif (Yamasari: 2010). Berikut tabel hasil validasi ahli

media:
Tabel 4.1 lembar validasi ahli media
No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
1 2 3 4
I | Kesesuaian pemilihan warna desain
2 | Daya dukung terhadap pembelajaran v
3 | Aplikasi IFD-ECONOMIC sesuai dengan
materi kegiatan ekonomi SMP Kelas VII v
4 | Kemudahan media digunakan dalam materi
kegiatan ckonomi v
5 | Petunjuk penggunaan aplikasi IFD-
ECONOMIC mudah dipahami v
6 | Kemudahan media untuk difasial N
7 .chclasan pemilihan font huruf dan angka | [ 1N
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Skor Penilaian
No Aspek yang Dinilai
1 2 ]
8 | Kemenarikan tampilan aplikasi IFD-
ECONOMIC

9 | Keruntutan aplikasi IFD-ECONOMIC

10 | Kepraktisan Aplikasi IFD-ECONOMIC
Jumlah 38

Setelah diketahui jumlah akan dihitung skor p

menurut (Arikunto, 2003) dan diperoleh hasil 95% dengan kategori valid dapat

digunakan tanpa revisi.

2) Uji validasi materi

sentase menggunakan rumus

Uji validasi material hanya dilakukan satu kali. Faktor yang digunakan dalam

uji validasi material adalah kesesua'“, keakuratan, dan spesifikasi material
83

pendukung. Hasil validasi material ditunjukkan pada tabel di bawah ini:

P

Tabel 4.2 lembar validasi ahli materi

No Aspek yang Dinilai

Skor Penilaian

1

2

3

4

1 | Kesesuaian materi kegiatan
ekonomi dengan tujuan

pembeldjaran

2 | Kemenarikan Aplikasi IFD-
ECONOMIC

3 | Aplikasi IFD-ECONOMIC
sesuai dengan tujuan

pembelajaran
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INB . - Skor Penilaian
] e n; Inial
— 12374

4 | Bahasa yangdigunakan pada
aplikasi [FD-ECONOMIC

mudah dipahami v
5 | Contoh yang disertakan dalam

media sudah sesuai dengan isi

materi v

6 | Butir soal latihan sudah sesuai

dengan isi materi

v
7 | Materi tersusun secara runtut
v
8 | Soal latihan tersusun secara
runtut dan sesuai dengan tingkat
kesukarannya
v
9 | Menu pembelajaran mudah
dipahami siswa
v
Jumlah 34

Berdasarkan jumlah skor yang diperoleh jumlah akan dihitung skor perseniase
menggunakan rumus menurut (Arikunto, 2003) dan 93% temuannya berada dalam

kategori sangat valid dan tanpa revisi.
3) Uji respon siswa

Untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap pembuatan aplikasi IFD-

EKONOML. dilakukan tes. Setelah pengujian menyeluruh, peneliti memberikan
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survei 1'csp0hsiswa. Hasil tes respon siswa mengenai pembuatan aplikasi IFD-
EKONOMI adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 hasil respon siswa terhadap aplikasi [IFD-ECONOMIC

No. Nama Persentase Kategori
1. Afdal coky A. 85% Sangat Valid
2. Ainara Putri Vitamia 85% Sangat Valid
3. Aldo Syifa Angara 90% Sangat Valid
4. M. Irfan Iswahyudi 97.5% Sungat Valid
5. Mohamad Febrianto 95% Sangat Valid
6. Muhammad Afiansah 80% Valid
T Muhammad Wildan 85% Sangat Valid
8. Muhammad Yunus 875% Sangat Valid
9, Prasctyo Sakhi H. ' 97.5% Sangat Valid
10. Santika 80% Valid
11. Wildan Milano P. 025% Sangat Valid
1:2; Yesika Vensi Nafa A. 82.5% Sangart Valid

3

Skor rata-rata, seperti yang terlihat pada tabel di atas, adalah 88.11%. Skor ini
termasuk dalam kategori "sangat valid".

E. U1 COBA PRODUK
1. Uji coba terbatas
Lima siswa kelas tujuh dari SMP Kalijogo Wates berpartisipasi dalam
uji coba terbatas aplikasi IFD-EKONOMI. Peserta dalam percobaan

skala kecil ini dipilih secara acak. Hal ini dilakukan untuk mengetahui




bagaimana tanggapan anak-anak terhadap pengembangan aplikasi IFD-

EKONOMI, yang telah diselesaikan oleh para peneliti sebelum

digunakan untuk ujiana ekstensif pada siswa kelas tujuh. Dokumentasi

berikut mendukung pelaksanaan uji coba terbatas:

Gambar 4.12 uji coba terbatas

Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan, diperoleh data sebagai

berikut:
Tabel 4.4 hasil uji coba terbatas
No | Kriteria Siswa
1 2 3 4 3
1 Media 20 19 18 20 22
2 Materi 12 16 14 13 12
Total 80% | 87% | 80% | 82,5% | 85%
Nilai
persentase 829%
rata-rata

Berdasarkan hasil uji cobaterbatas pada 5 siswa kelas VII SMP Kalij

Wates, diperoleh data nilai rata-rata persentase siswa adalah 82.9%

dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi IFD-

ECONOMIC efektif digunakan pada pembelajaran ekonomi materi
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kegiatan ekonomi. Maka dari itu. peneliti tidak melakukan revisi
terhadap aplikasi IFD-ECONOMIC. Selanjutnya peneliti akan
melakukan uji coba perluasan kepada seluruh siswa kelas VII SMP
Kalijogg Wates dengan jumlah 12 siswa.
Uji Coba perluasan
Uji coba luas dilakukan setelah uji coba terbatas dengan subjek
12 siswa kelas VII SMP Kalijogo Wates pada tanggal 10 Juni
2025. Uji coba perluasan ini dilakukan pada dua pertemuan yang
berlangsung selama 2 x 40 menit. Pada pertemuan pertama siswa
melakukan kegiatan pretest dan dilanjutkan dengan kegiatan
pembelajaran menggunakan aplikasi ].FD-ECONO%C . Pada
pertemuan kedua siswa melakukan kegiatan post test selanjutnya

siswa diminta untuk mengisi lembar angket respon siswa.

Gambar 4.13 Uji Coba perluasan

Setelah dilakukan pengujian intensif, diperoleh temuan penelitian
berupa angket. jawaban siswa terhadap aplikasi IFD-
ECONOMIC. hasil pretest. dan hasil posttest. Kegiatan pretest
dan posttest digunakan untuk mengukur perkembangan
pemahaman siswa, dan angket jawaban siswa digunakan untuk
mengukur reaksi siswa terhadap media yang diberikan. Temuan

ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest adalah 54,83 dan




nilai posttest adalah 75,16.N 1. 88,12% jawaban siswa masuk
dalam kategori sangat valid. Dengan demikian. dapat dikatakan
bahwa pemahaman siswa terhadap konten kegiatan ekonomi
didukung dengan baik oleh aplikasi IFD-ECONOMIC.
Model hipotetik

L¥~]

Tahapan penelitian atau model hipotetik pada penelitian im dapat

dilihat pada gambar 4.14 dibawah ini:

Analisis
potensi dan
masalah

Pengumpul
an data

™,
Uji coba
luas

Uji coba
terbatas

Gambar 4.14 model hipotetik
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Berdasarkan gambar diatas. alur penelitian terbagi dalam 8 tahapan. Tahap pertama

yaitu analisis potensi dan masalah. Pada tahap ini peneliti menemukan kurangnya
fasilitas media pembelajaran ekonomi yang dimiliki oleh SMP Kalijogo Wates dan
guru masih menggunakan metode ceramah saat mengajar sehingga siswa kurang
tertarik untuk belajar. Padahal, siswa memiliki semangat yang tinggi jika

pembelajaran dikemas dengan menarik. Pada tabap pengumpulan data melalui
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wawancara guru dan siswa diperoleh bahwa diperlukan adanya inovasi media

pembelajaran ekonomi yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terutama pada
materi kegiatan ekonomi. Dari data yang telah diperoleh peneliti mempunyai
alternative  penyelesaian masalah yaitu pengembangan mgdia pembelajaran
berbasis aplikasi android dengan nama IFD-ECONOMIC. Pada tahap desain
peneliti mulai merancang aplikasi yang akan dibuat. Selanjutnya pada tahap
produksi media yaitu pembuatan media dengan fitur Microsoft power point. Setelah
selesai media akan di konvert pada website apk builder untuk menjadikan format
aplikasi android. Sclanjutnya pada t validasi dilakukan untuk menentukan
kelayakan aplikasi IFD-ECONOMIC. Validasi ini terbagi menjadi 2 yaitu validasi
media dan validasi materi. Tahap sclanjutnya vaitu tahap revisi dengan marn
saran dari validator. Setelah aplikasi IE-ECONOM[C dinyatakan valid. peneliti
melakukan uji coba terbatas dengan 5 siswa. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
respon  siswa tgadap pengembangan aplikasi IFD-ECONOMIC. Tahap
selanjutnya yaitu uji coba luas. Pada tabap ini peneliti menggunakan siswa kelas
VII yang berjumlah 12. Pengliti memberikan pretest. pembelajaran menggunakan
aplikasi IFD-ECONOMIC, postiest, dan pemberian angket respon siswa. Nilai
pretest dan posttest akan digunakan peneliti umuk melihat adanya peningkatan
ﬁluh siswa belajar menggunakan media aplikasi IFD-ECONOMIC. Sedangkan
angker respon siswa untuk melihat respon siswa terhadap pengembangan aplikasi

IFD-ECONOMIC.
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BABY

SIMPULAN JMPLIKASLDAN SARAN

KESIMPULAN

Media berbasis aplikasi android I%-ECONOMIC pada materi
kegiatan ekonomi disusun dengan metode quasi eksperimental dan model
one group pretest postiest design. Tahapan dalam model ini dimulai dengan
melakukan pengukuran awal atau pretest kepada kelompok yang akan
diteliti, guna mengetahui kondisi awal sebelum perlakuan diberikan.
Selanjutnyu, kelompok tersebut diberikan perlakuan atau intervensi tertentu
sesuai dengan tujuan peneliian. Setelah perlakuan selesai dilaksanakan
dalam jangka waktu yang ditentukan, dilakukan pengukuran kembali
melalui posttest untuk mengetahui perubahan atau pengaruh yang terjadi
akibat perlakuan tersebut. Data dari pretest dan posttest kemudian dianalisis
untuk melihat perbedaan atan peningkatan yang signifikan. sehingga
pencliti dapat menarik kesimpulan mengenai efektivitas intervensi yang
telah diberikan. Model ini tidak melibatkan kelompok kontrol. schingga

hasilnya hanya menggambarkan perubahan dalam kelompok yang sama
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sebelum dan sesudah perlakuan. Aplikasi IFD-ECONOMIC disusun dengan
software power point lalu di convert ke aplikasi android dengan website
APK builder. Pada aplikasi IFD-ECONOMIC terdapat menu-menu seperti
petunjuk, materi, kuis, game, latihan. ringkasan, profil penyusun yang telah
dilcngkg penjelasan materi, dan animasi yang menarik.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMP Kalijogo
Wates, dapat disimpulkan bahwa aplikasi IFD-ECONOMIC sangat layak
digunakan pada pembelajaran berdasarkan penilaian dua validator yaitu
dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri. Hasil validasi tunggal oleh pakar
media menunjukkan tingkat keberhasilan 959 dan katcgori sangat sah yang
dapat digunakan tanpa perubahan. Dengan penyesuaian yang sangat
sederhana, hasil validasi pakar materi menghasilkan kategori sangat sah
dengan skor 95%. Dengan demikian, skor 95% dicapai berdasarkan
gabungan temuan nilai persentase rata-rata. Nilai ini termasuk dalam
kategori sangat valid. Skor persentase 88.12% dicapai berdasarkan jawaban
ﬁesi(mer respons siswa. Kategori valid mencakup skor ini. Sementara itu,
skor rata-rata pada pretest adalah 34,83, dan skor rata-rata pada postiest
adalah 75,16. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa pemahaman siswa
telah meningkat.
65
IMPLIKASI
Berdasarkan hasil penelitian implikasi yang didapatkan adalah sebagai
berikut:

1. Sumber belajar berbasis aplikasi  Android, seperti  IFD-
ECONOMIC, terbukti praktis dan berhasil jika digunakan dalam
pendidikan ekonomi, khususnya dalam hal konten kegiatan
ckonomi.

2. Hasil validasi ahli media dan materi menunjukkan bahwa aplikasi

ini sangat valid dan hanya memerlukan sedikit moditikasi.




3. Kemampuan aplikasi ini dalam meningkatkan pemahaman dan hasil

belajar siswa ditunjukkan dengan peningkatan nilai rata-rata siswa
dari pretest ke posttest.

4. Elemen jgteraktif aplikasi, seperti permainan. kuis, animasi, dan soal
latihan, dapat meningkatkan motivasi dan antusiasme siswa dalam
belajar.

37

5. Aplikasi ini dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran alternatif

yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan generasi digital masa

kini.

SARAN

Berdasarkan hasil penclitian, saran yang disapaikan peneliti dalam

penelitian selanjutnya adalah :

Penelitian  selanjutnya  disarankan  untuk  menggunakan  desain
eksperimen yang melibatkan kelompok kontrol, agar hasilnya lebih kuat
dalam membuktikan efektivitas media pembelajaran.

Pengembangan aplikasi IFD-ECONOMIC dapat ditingkatkan dengan
menambahkan fitur evaluasi otomatis dan umpan balik langsung agar
proses belajar lebih interaktif dan efisien.

Disarankan agar uji coba aplikasi dilakukan pada jenjang atau sckolah

yang berbeda untuk mengetahui tingkat efektivitasnya secara lebih luas.

. Guru djsmﬁan untuk memanfaatkan aplikasi ini sebagal media

pendukung dalam proses pembelajaran ekonomi guna meningkatkan

minat dan hasil belajar siswa.

. Pengembang sebaiknya terus memperbarui konten dan tampilan aplikasi

agar sesuai dengan perkembangan kurikulum dan kebutuhan peserta

didik.
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