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MOTTO 

 

“Dan bersabarlah kau, sesungguhnya janji Allah adalah benar” 

(Qs. Ar-Rum ayat 60) 

 

“Bukan kesulitan yang membuat kita takut, tapi sering ketakutanlah yang 

membuat jadi sulit. Jadi jangan mudah menyerah” 

(Joko Widodo) 

 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmatilah saja lelah-lelah itu. Lebarkan 

lagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa 

yang kau impikan, mungkin idak akan selalu berjalan lancar. Tapi gelombang- 

gelombang itu yang nanti bisa kauceritakan” 

(Boy Chandra) 

 

 

“Masa depan adalah milik mereka yang percaya dengan impiannya dan jangan 

biarkan impianmu dijajah oleh pendapat orang lain” 
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ABSTRAK 

 

Irma Fahriana Dewi, Penyusunan Media Pembelajaran IFD-ECONOMIC Pada 

Materi Kegiatan Ekonomi, Skripsi, Pendidikan Matematika, FEB UN PGRI Kediri, 

2025 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukatif, Android, Kegiatan Ekonomi, 

Quasi Eksperimen 

 

Pesatnya perkembangan teknologi digital menuntut inovasi dalam pembelajaran, 

terutama untuk menarik minat belajar siswa di era modern. Kegiatan belajar 

mengajar yang masih didominasi metode konvensional sering membuat siswa cepat 

bosan dan kurang termotivasi. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran 

Education Games IFD-Economic berbasis aplikasi Android pada materi Kegiatan 

Ekonomi untuk siswa kelas VII SMP Kalijogo Wates. Penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan dengan model quasi experimental dan desain one group 

pretest-posttest. Proses pengembangan dilakukan melalui tahap analisis kebutuhan, 

perancangan materi, pembuatan aplikasi dengan PowerPoint dan website APK 

Builder, validasi oleh ahli media dan ahli materi, serta uji coba terbatas dan uji coba 

luas pada peserta didik. Hasil validasi menunjukkan media dinilai sangat layak 

dengan persentase kelayakan 95% dari ahli media dan 95% dari ahli materi. Uji 

coba terbatas pada 5 siswa menghasilkan rata-rata kelayakan sebesar 82,9% dengan 

kategori sangat valid. Sementara itu, uji coba luas pada 12 siswa menunjukkan 

peningkatan skor rata-rata dari pretest sebesar 54,83 menjadi posttest sebesar 75,16, 

serta respon siswa yang sangat positif dengan persentase 88,12%, menandakan 

antusiasme dan motivasi belajar yang tinggi. Berdasarkan temuan tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi Education Games IFD-Economic layak dan efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif. Media ini mampu meningkatkan 

pemahaman materi dan minat belajar siswa melalui pendekatan pembelajaran yang 

interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan di era digital saat 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 

berbagai aplikasi pembelajaran yang dapat diakses dengan mudah dan 

fleksibel, sesuai dengan kebutuhan dan preferensi masing-masing pengguna. 

Sekolah menengah merupakan tahap kritis dalam pembentukan pengetahuan 

dan pemahaman siswa terhadap berbagai mata pelajaran, termasuk ekonomi. 

Meskipun mata pelajaran ini dianggap penting dalam pemahaman konsep- 

konsep dasar ekonomi, seringkali siswa menghadapi kesulitan dalam 

memahami materi yang disajikan karena kurangnya ketertarikan terhadap 

metode pembelajaran yang konvensional (Rustandi, 2021). 

Dalam beberapa 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 
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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 efektif (Zahwa, 

2022). 

Namun, dalam konteks pembelajaran ekonomi di sekolah menengah, 

terdapat sejumlah tantangan yang perlu diatasi. Menurut (Rustandi, 2021), 

pendidikan di era digital telah mengalami transformasi signifikan, 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 masyarakat global yang semakin 

terkoneksi. Sebagai contoh, platform Android telah menjadi bagian integral 

dari kehidupan sehari-hari, memberikan akses mudah dan fleksibel ke berbagai 

aplikasi, namun pembelajaran ekonomi sering kali menghadapi kesulitan 

dalam menarik minat siswa. Mata pelajaran ini sering dianggap 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 yang dihadapi siswa kelas VII SMP 

Kalijogo Wates terkait dengan kurangnya minat dan motivasi belajar siswa, 

keterbatasan media pembelajaran, Kurangnya minat dan motivasi belajar siswa 

menjadi salah satu tantangan besar, di mana siswa yang tidak termotivasi 
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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 atau aplikasi pembelajaran 

digital, agar materi lebih menarik dan mudah dipahami. Keterbatasan dalam 

hal ini menghalangi siswa untuk mendapatkan pengalaman belajar yang 

optimal, serta menyebabkan ketidakseimbangan dalam pembelajaran di kelas. 

Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah ini, diperlukan usaha bersama yang 

melibatkan peningkatan motivasi siswa, pemanfaatan media pembelajaran 

yang lebih inovatif, serta pelatihan bagi guru agar lebih siap dalam 

menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran, sehingga peneliti 

mengambil judul penelitian “Eksperimen Media Pembelajaran Education 

Games Ifd-Economic Berbasis Android Pada Materi Kegiatan Ekonomi Kelas 

VII SMP Kalijogo Wates” 

 

B. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan hasil observasi yang saya lakukan di SMP Kalijogo wates 

pada tanggal 11 Juni 2025 pada kelas VII dengan materi kegiatan ekonomi 

didapatkan batasan masalah sebagai berikut: 

1. Minat dan motivasi belajar siswa 

 

2. Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia 
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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 mengatasi tantangan-tantangan dalam 

pembelajaran Ekonomi di tingkat sekolah menengah pertama khususnya pada 

SMP Kalijogo Wates melalui eksperimen media pembelajaran yang inovatif 

dan efektif. 

 

 

C. Rumusan Masalah 

 

Dari uraian di atas adapun rumusan masalah yang dikaji dapat yaitu : 

1. 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? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran education games 

ifd-economic berbasis android pada materi kegiatan ekonomi kelas VII 

SMP Kalijogo Wates? 

 

 

D. Tujuan Penelitian 

 

Dari rumusan masalah diatas dapat disimpulkan tujuan penelitian ini yaitu: 

 

1. Untuk mengetahui eksperimen media pembelajaran education games ifd- 

economic berbasis android pada materi kegiatan ekonomi kelas VII SMP 

Kalijogo Wates 
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2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran education games ifd- 

economic berbasis android pada materi kegiatan ekonomi kelas VII SMP 

Kalijogo Wates 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap 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 dapat dilakukan pada proses Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM) sebagai upaya dalam meningkatkan kualitas pengelolaan 

pengajaran. 

b) Bagi Guru 

 

Penelitian ini dapat dimanfaatkan guru dalam membuat media 

pembelajaran serta bahan evaluasi. 

c) 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 dengan mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, serta untuk menyelesaikan tugas 
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