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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN  MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS KODULAR 

DALAM MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR SISWA  

PADA MATERI PENGANTAR ILMU EKONOMI  

KELAS X SMA NEGERI 2 PRINGSEWU 

 

Oleh 

INE FEBIANTI 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa pada 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi serta kurangnya penggunaan media pembelajaran 

interaktif dan belum memaksimalkan perkembangan digital saat ini dalam kegiatan 

belajar  mengajar di SMA Negeri 2 Pringsewu.  

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah media 

pembelajaran interaktif berbasis kodular dan mengetahui keefektifitasan produk 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi di 

SMA Negeri 2 Pringsewu. Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini 

adalah dosen ahli untuk tahap validasi ahli, guru ahli praktisi dan siswa kelas X SMA 

Negeri 2 Pringsewu yang diambil secara purposive dengan jumlah 3 orang untuk 

tahap uji satu-satu dan 25 siswa pada tahap uji kelas. Analisis data dalam penelitian 

ini menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan RND (research 

and development) dengan desain instruksional ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation).  

Hasil penelitian pengembangan ini adalah  media pembelajaran interaktif 

berbasis kodular yaitu EKOSTART dinyatakan efektif untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi di SMA Negeri 2 

Pringsewu. Nilai posttest motivasi belajar siswa memperoleh rata-rata nilai yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata nilai pretest motivasi belajar siswa. 

 

Kata Kunci:  Pengantar Ilmu Ekonomi, Media Pembelajaran, Kodular, Motivasi 

Belajar. 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

ABSTRACT  

 

 

DEVELOPMENT OF KODULAR-BASED LEARNING MEDIA IN  

INCREASING STUDENT LEARNING MOTIVATION ON 

 INTRODUCTORY ECONOMIC SCIENCE MATERIAL  

CLASS X SMA NEGERI 2 PRINGSEWU 

 

By 

INE FEBIANTI 

 

This research is motivated by the low motivation of students to learn the material of 

Introduction to Economics as well as the lack of use of interactive learning media 

and has not maximized current digital developments in teaching and learning 

activities at SMA Negeri 2 Pringsewu.  

This study aims to develop a codular-based interactive learning media and 

determine the effectiveness of the product in increasing student learning motivation 

in the material of Introduction to Economics at SMA Negeri 2 Pringsewu. The test 

subjects in this development research were expert lecturers for the expert validation 

stage, expert practitioner teachers and class X students of SMA Negeri 2 Pringsewu 

who were taken purposively with a total of 3 people for the one-on-one test stage 

and 25 students at the class test stage. Data analysis in this study used descriptive 

statistical analysis and inferential statistical analysis. This research uses the 

research and development (RND) method with ADDIE instructional design 

(Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation).  

The results of this development research are codular-based interactive learning 

media, namely EKOSTART, which is declared effective for increasing student 

learning motivation in the material of Introduction to Economics at SMA Negeri 2 

Pringsewu. The posttest score of student learning motivation obtained a higher 

average score than the average pretest score of student learning motivation. 

 

Keywords:  Introduction to Economics, Learning Media, Kodular, Learning 

Motivation. 
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I. PENDAHULUAN 
 

 

 

A. Latar Belakang 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor krusial yang mempengaruhi 

keberhasilan akademik siswa. Menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 13 

mengenai tanggung jawab seorang pendidik, yang dimana makna dari ayat tersebut 

yaitu seorang pendidik harus menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif, 

kreatif, memotivasi peserta didik, dan menyenangkan. Motivasi belajar juga bisa 

diartikan sebagai dorongan eksternal dan internal yang mampu menjadikan siswa 

aktif berpartisipasi dalam pembelajaran, menyelesaikan tugas, dan mencapai tujuan 

akademik. Hal tersebut ditegaskan oleh Sardiman (2018:75) bahwa motivasi belajar 

merupakan daya penggerak yang tumbuh dalam diri siswa, yang mendorong 

terjadinya aktivitas belajar secara berkesinambungan, sekaligus menjamin arah 

serta keberlanjutan proses tersebut, sehingga siswa dapat mencapai tujuan belajar 

yang telah ditetapkan dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab. Uno (2017) 

juga menambahkan bahwa motivasi belajar adalah dorongan internal dan eksternal 

yang mendorong siswa untuk belajar, menumbuhkan semangat, serta mengarahkan 

perubahan perilaku menuju pencapaian tujuan pembelajaran secara aktif, sadar, dan 

berkesinambungan. 

 

Perkembangan teknologi saat ini memberikan tantangan dalam pendidikan semakin 

kompleks. Siswa tidak hanya dihadapkan pada tuntutan akademik yang semakin 

tinggi, tetapi juga distraksi yang dapat berpengaruh pada motivasi mereka dalam 

proses pembelajaran. Dampak globalisasi membawa pengaruh besar dalam 

pendidikan, khususnya melalui media pembelajaran interaktif yang mulai 

diterapkan di berbagai jenjang, namun penerapannya di SMA Negeri 2 Pringsewu 

masih belum maksimal dan perlu pengembangan lebih lanjut. 
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SMA Negeri 2 Pringsewu, yang berlokasi di Jalan Mekarsari, Desa Rejosari, 

Kabupaten Pringsewu, merupakan salah satu dari 22 Sekolah Menengah Atas yang 

terletak wilayah Pringsewu dan telah lama dikenal sebagai institusi pendidikan 

unggulan serta menjadi pilihan favorit para pelajar. Namun, hasil dari analisis dan 

observasi terbaru menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran di sekolah ini masih belum optimal. Salah satu guru mata pelajaran 

Ekonomi menyampaikan pentingnya penerapan media pembelajaran interaktif 

berbasis Android, khususnya untuk mata pelajaran Ekonomi. Hal ini didasari oleh 

kenyataan bahwa banyak siswa mulai merasa bosan dan jenuh dengan metode 

pembelajaran konvensional yang hanya berfokus pada buku paket. Di sisi lain, para 

guru, termasuk guru Ekonomi, mengakui bahwa mereka mengalami kesulitan 

dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi 

secara mandiri. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi dan dukungan teknologi yang 

mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 

efektif demi menciptakan generasi pembelajar yang adaptif dan siap menghadapi 

tantangan zaman. 

 

Pemahaman yang mendalam mengenai motivasi belajar sangatlah penting bagi 

seorang guru atau tenaga pendidik yang dituntut untuk cerdas dalam merancang 

strategi sebuah pembelajaran yang menarik dan kreatif. Motivasi belajar dapat 

muncul karena dua faktor, yang pertama yaitu faktor ekstrinsik, yang dimana faktor 

ini meliputi adanya lingkungan belajar yang kondusif, kegiatan belajar yang kreatif 

dan menarik, serta penghargaan, sedangkan faktor instrinsiknya meliputi harapan 

akan cita-cita, kebutuhan belajar, dan dorongan semangat dalam diri jika media 

dalam pembelajaran yang digunakan menarik dan inovatif. 

 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat telah menciptakan sebuah sistem 

operasi android di era digital saat ini, Sistem operasi Android merupakan platform 

yang sangat populer dan dominan di kalangan masyarakat, salah satunya di sektor 

pendidikan terkhusus di kalangan peserta didik Sekolah Menengan Atas (SMA). 

Hal ini dikarenakan android menawarkan antarmuka yang user-friendly, bersifat 
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open source, serta kompatibel dengan berbagai jenis perangkat, terutama 

smartphone dan tablet. Menurut data Stat Counter pada tahun 2024, pengguna 

android di Indonesia sampai Agustus 2024 mencapai 88,16% dari seluruh pengguna 

smartphone. 

 

 

Gambar.  1 Data Pengguna Android di Indonesia Agustus, Stat Counter (2024). 

 

Smartphone saat ini telah banyak digunakan di berbagai sektor kehidupan manusia, 

termasuk dalam bidang pendidikan, yang memungkinkan akses informasi dan 

pembelajaran secara lebih mudah dan fleksibel. Hal tersebut juga dinyatakan oleh 

Calimag, et. al., (2014) bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Android 

merupakan salah satu penerapan gaya belajar abad ke-21 yang sangat relevan. 

Media ini tidak hanya mendukung akses pembelajaran yang lebih fleksibel, tetapi 

juga efektif dalam meningkatkan performa akademik siswa, terutama dalam hasil 

belajar dan pengembangan ranah kognitif. Dengan aplikasi yang interaktif dan 

mudah diakses, siswa dapat belajar secara mandiri, memacu kreativitas, dan 

memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Media pembelajaran 

ini biasanya berbentuk sebuah aplikasi elektronik yang diciptakan menggunakan 

inovasi dan kreasi melalui sistem operasi android dari berbagai website yang 

memuat materi dan bahan ajar yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
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dan dapat diunduh melalui gadget dan smartphone, biasanya juga sudah tersedia di 

Google Play atau Play Store.  

 

Aplikasi pembelajaran berbasis android telah memberikan Aplikasi berbasis 

Android membawa warna baru dalam perkembangan media pembelajaran di bidang 

pendidikan, membuat proses pembelajaran lebih menarik, beragam, dan interaktif, 

sehingga dapat meningkatkan keterlibatan serta motivasi siswa dalam belajar. 

Dalam dunia pendidikan penggunaan aplikasi pembelajaran harus memenuhi 

beberapa kriteria dalam pendidikan. Surjono (2017) menyatakan bahwa Kriteria 

kualitas multimedia pembelajaran interaktif dapat dibagi menjadi tiga aspek utama, 

yaitu (1) Aspek isi, meliputi kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 

kebenaran struktur materi, keakuratan isi materi, kebenaran tata bahasa, ejaan, 

istilah, tanda baca, serta kesesuaian tingkat kesulitan dengan level siswa, (2) Aspek 

instruksiona, meliputi ketepatan tema, cara penyajian, interaktivitas, kapasitas 

kognitif, strategi pembelajaran, kontrol pengguna, kualitas pertanyaan yang 

diajukan, serta kualitas umpan balik yang diberikan, (3) Aspek tampilan, Meliputi 

tata letak, penggunaan bahasa yang mudah dipahami, kualitas teks dan gambar, 

serta fungsi navigasi yang mempermudah pengguna dalam mengakses materi 

pembelajaran dengan efisien. Ketiga aspek ini harus diperhatikan secara 

menyeluruh untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif yang efektif, 

menarik, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

 

Sejalan dengan pendapat Sunaryo dan Sunarto (2015) bahwa kualitas kriteria media 

pembelajaran interaktif dibagi menjadi beberapa aspek yaitu aspek tampilan media, 

aspek pemrograman, aspek pembelajaran, dan aspek isi. Berdasarkan kriteria 

penilaian kualitas media pembelajaran interaktif yang telah dinyatakan oleh para 

ahli, maka dapat disimpilkan bahwa dalam mengetahui kriteria media pembelajaran 

dapat dilihat dari beberapa aspek yaitu desain tampilan, navigasi, dan program. 
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Ilmu Pengantar Ekonomi merupakan materi dasar ilmu ekonomi yang menjadi 

salah satu mata pelajaran yang berada dijenjang Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Mata pelajaran ini bertujuan untuk membekali dan memberikan pemahaman bagi 

siswa agar mampu memahami dan menelah masalah ekonomi secara umum dan 

mampu menyelesaikan masalah ekonomi secara efisien dan bertanggung jawab, 

serta mampu memahami dampak dari dinamika perekonomian (Jeklin, 2016).  

 

Peneliti akan menciptakan dan mengembangkan sebuah media pembelajaran yang 

interaktif berbasis android yang diciptakan melalui website bernama Kodular. 

Kodular adalah platform revolusioner yang memungkinkan siapa pun menciptakan 

aplikasi Android tanpa menulis kode secara manual. Dengan sistem pemrograman 

blok drag-drop yang intuitif, kodular menghadirkan kemudahan dan kreativitas 

dalam satu tempat, menjadikan proses pembuatan aplikasi cepat, efisien, dan 

menyenangkan bagi semua kalangan. 

 

Media pembelajaran berbasis Kodular ini merupakan sebuah aplikasi pembelajaran 

berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), yang dimana media TIK ini 

merupakan alat yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi. Media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi (IT) mampu menjadi alat bantu yang efektif bagi guru dan siswa, baik 

saat proses pembelajaran berlangsung di dalam kelas maupun di luar kelas. Salah 

satu contohnya adalah media pembelajaran berbasis website yang dikembangkan 

melalui Kodular. Platform ini memungkinkan pembuatan aplikasi pembelajaran 

yang interaktif dan menarik tanpa perlu menulis kode secara manual. Keunggulan 

utamanya adalah dapat diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung 

fleksibilitas dan kontinuitas belajar siswa (Setiawan, 2020). 

 

Harapannya peserta didik tidak hanya melakukan atau mengandalkan media 

pembelajaran yang hanya berada di sekolah saja tetapi juga dapat menambah rasa 

semangat dan motivasi yang tinggi untuk belajar di luar sekolah pada mata pelajaran 

ekonomi pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi menggunakan aplikasi 
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pembelajaran yang telah dikembangkan. Berdasarkan studi pendahuluan yang telah 

dilakukan oleh peneliti pada bulan Agustus (2024), dengan menyebar sebuah 

angket/kuisioner menggunakan sampel 32 responden siswa kelas X SMA Negeri 2 

Pringsewu, dan telah didapatkan sebuah hasil bahwa siswa kelas X SMA Negeri 2 

Pringsewu pada mata pelajaran ekonomi khususunya materi Pengantar Ilmu 

Ekonomi, siswa kesulitan dalam memahami materi dan menyesuaikan 

pembelajaran secara langsung maupun daring. Hal tersebut terjadi karena 

kemampuan siswa dalam memahami materi yang disampaikan guru kurang 

optimal, ditambah dengan metode pembelajaran yang kurang menarik. Proses 

belajar yang bersifat satu arah, di mana guru hanya mengandalkan buku cetak 

pelajaran ekonomi khususnya pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi dan metode 

ceramah, membuat siswa menjadi pasif. Kurangnya interaksi dan variasi dalam 

penyampaian materi menyebabkan siswa merasa bosan dan jenuh, sehingga minat 

belajar mereka menurun selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

 

Wawancara yang telah dilakukan terhadap guru dan siswa SMA Negeri 2 

Pringsewu menunjukkan bahwa guru kurang berinovasi dalam menggunakan media 

pembelajaran sehingga kurang memotivasi siswa untuk belajar karena materi yang 

didapat kurang jelas. Materi Pengantar Ilmu Ekonomi menjadi materi wajib yang 

dipelajari siswa sekolah menengah kelas X mata pelajaran ekonomi. Pada materi 

ini ini biasanya memerlukan gambar atau video untuk menunjang siswa dalam 

memahami materi. Pengembangan media pembelajaran ini sangatlah cocok untuk 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi agar pembelajaran lebih menarik dan siswa akan 

tertarik dalam memahami materi Pengantar Ilmu Ekonomi melalui pengembangan 

media pembelajaran berupa aplikasi pembelajaan berbasis website android. Selain 

itu, dalam aplikasi tersebut akan ditambahkan video animasi Youtube guna 

mempermudah peserta didik dalam mengakses video pembelajaran.  
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Pengembangan media pembelajaran materi Pengantar Ilmu Ekonomi di SMA 

Negeri 2 Pringsewu menjadi salah satu kebutuhan dalam proses pembelajaran, 

mengingat belum adanya media pembelajaran yang dirancang khusus untuk 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi tersebut. Fakta ini terungkap 

melalui hasil analisis yang dilakukan dengan metode wawancara dan penyebaran 

angket kepada 32 sampel peserta didik, yang memberikan gambaran jelas mengenai 

kesenjangan yang ada dalam proses pembelajaran. Pertama, hasil analisis tersebut 

menunjukkan bahwa 29 peserta didik (90,6%) mengaku tidak memiliki buku 

pegangan yang sesuai dengan materi Pengantar Ilmu Ekonomi, padahal buku 

merupakan sumber utama yang sangat penting dalam membantu siswa memahami 

konsep-konsep dasar dalam ekonomi. Selain itu, 23 peserta didik (71,9%) 

mengungkapkan bahwa mereka mengalami kesulitan dalam memahami materi 

yang disampaikan, yang menunjukkan adanya tantangan besar dalam cara 

penyampaian yang kurang efektif. Lebih lanjut, 24 peserta didik (75%) merasakan 

bahwa media pembelajaran yang digunakan selama ini, yaitu media pembelajaran 

luring, tidak cukup efektif dan efisien dalam membantu mereka menyerap materi. 

Hal ini memperburuk proses pembelajaran yang seharusnya dapat memberikan 

pemahaman yang lebih mendalam. Berdasarkan data tersebut, sangat jelas bahwa 

ada kebutuhan yang mendesak untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih inovatif, interaktif, dan mudah diakses, yang dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik serta mempermudah mereka dalam memahami materi Pengantar Ilmu 

Ekonomi. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif 

dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik menjadi langkah penting untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang optimal dan memaksimalkan potensi siswa di 

SMA Negeri 2 Pringsewu. 
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Hasil dari rekapitulasi analisis kebutuhan peserta didik sebagai berikut: 

 

        

Kedua, hasil analisis kebutuhan guru menunjukkan bahwa (1) guru sangat 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan kreatif dalam mendukung 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didiknya, (2) materi Pengantar Ilmu 

Ekonomi sulit dijelaskan pada saat pembelajaran menggunakan via Whatsapp 

Group, (3) proses pembelajaran menjadi sangat monoton jika medianya hanya 

menggunakan buku paket saja, (4) belum banyak sumber belajar yang digunakan 

pada saat proses pembelajaran, (5) keterbatasan waktu yang dimiliki guru untuk 

membuat media pembelajaran interaktif.  

 

Berdasarkan pemaparan analisis permasalahan tersebut dapat diketahui bahwa 

bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran masih belum bervariasi dan peserta 

didik masih mengalami kesulitan saat memahami materi pembelajaran, khususnya 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi serta guru pengampu mata pelajaran ekonomi 

belum mampu untuk menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif. Oleh 

karena itu, dilaksanakan penelitian pendahuluan kepada 32 responden di SMA 

 

 

Gambar.  2 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik Tahun 2024 
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Negeri 2 Pringsewu yang dimana diperlukannya sebuah bahan ajar berupa aplikasi 

media pembelajaran interaktif  menarik yang diciptakan melalui website berbasis 

Kodular agar peserta didik merasa senang dan motivasi belajar dalam memahami 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi meningkat. Dengan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Kodular Dalam Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa Pada Materi Pengantar Ilmu Ekonomi Kelas X di SMA 

Negeri 2 Pringsewu”. 

 

 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka identifikasi permasalahan sebagai 

berikut: 

1. Peserta didik merasa kesulitan untuk memahami materi Pengantar Ilmu 

Ekonomi, dengan persentase 71,9 dari keseluruhan siswa yang telah mengisi 

kuisioner (32 siswa). 

2. Kurangnya motivasi belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi, khusunya 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi. 

3. Para siswa merasa bosan mempelajari materi Ilmu Pengantar Ekonomi 

dikarenakan metode pembelajarannya hanya berfokus pada guru dan media 

pembelajarannya hanya menggunakan buku paket dan WhatssApp Group. 

4. Media pembelajaran yang digunakan hanya menggunakan buku paket dan 

WhatssApp Group, baik dalam proses pembelajaran maupun evaluasi. 

5. Proses pembelajaran belum memaksimalkan penggunaan teknologi komunikasi. 

6. Media pembelajaran ekonomi berbasis android masih belum banyak digunakan. 

7. Keterbatasan waktu guru untuk membuat media pembelajaran yang interaktif. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka penelitian ini dibatasi 

pada pengembangan media pembelajaran berbasis Kodular untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu. 

 

 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah, dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut:  

1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran berbasis Kodular dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi 

kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu. 

2. Apakah media pembelajaran berbasis Kodular efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi kelas X SMA Negeri 2 

Pringsewu. 

 

 

 

E. Tujuan Pengembangan  

Tujuan penelitian dan pengembangan sebagai berikut:  

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Kodular dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi kelas X SMA 

Negeri 2 Pringsewu. 

2. Mengetahui efektivitas produk media pembelajaran berbasis Kodular dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi pembelajaran Pengantar Ilmu 

Ekonomi kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu. 
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F. Manfaat Penelitian Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

meningkatkan portofolio tentang hasil belajar melalui media pembelajaran 

berupa aplikasi berbasis Website Kodular, baik pembelajaran yang dilakukan di 

dalam kelas ataupun pembelajaran yang dilakukan secara mandiri oleh siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Aplikasi pembelajaran berbasis Kodular yang telah diciptakan dan 

dikembangkan sebagai produk penelitian ini dapat dijadikan sebagai sumber 

alternatif belajar untuk membantu guru pada kegiatan pembelajaran siswa. 

b. Bagi Peserta Didik 

Hasil Penelitian Pengembangan ini diharapkan mampu menjadi sumber belajar 

yang menarik dan bervasiasi bagi peserta didik sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik dalam mempelajari materi Pengantar Ilmu 

Ekonomi. 

c. Bagi Peneliti 

Sebagai bahan untuk menambah referensi bagi peneliti lain atau penelitian 

selanjutnya dan masih bisa dikembangkan lagi. 

d. Bagi Program Studi Pendidikan Ekonomi 

Secara praktis hasil penelitian pengembangan ini dapat menjadi sumber 

referensi tambahan bagi mahasiswa/i baik dalam melakukan penelitian 

pengembangan dengan objek yang sama ataupun permasalahan yang sama.  
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G. Ruang Lingkup Penelitian Pengembangan 

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini yaitu sebagai berikut:  

1. Objek Penelitian  

Objek penelitian dalam penelitian ini pengembangan ini ialah Media 

Pembelajaran Berbasis Kodular.  

2. Subjek Penelitian  

Subjek dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 

2 Pringsewu, praktisi, dan guru ahli. 

3. Tempat Penelitian 

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMA Negeri 2 Pringsewu. 

Alasan peneliti melakukan penelitian pengembangan ini di tempat ini adalah 

karena terdapat sebuah masalah atau problematika dalam memahami pelajaran 

Ekonomi pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi. Sedangkan materi tersebut 

merupakan materi wajib yang harus dipahami oleh siswa kelas X di SMA 

Negeri 2 Pringsewu. 

4. Waktu Penelitian 

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2024/2025 di 

SMA Negeri 2 Pringsewu. 

5. Ilmu Penelitian 

Termasuk kedalam ruang lingkup ilmu pendidikan, khususnya Pendidikan 

Ekonomi. 
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H. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian pengembangan ini adalah 

sebuah media pembelajaran berbasis Kodular berupa aplikasi yang mendukung 

fasilitas pembelajaran berupa materi, audio, video, dan animasi yang menarik. 

Aplikasi pembelajaran ini akan memuat: 1) Materi Pengantar Ilmu Ekonomi, 2) 

Latihan soal terkait materi sebagai evaluasi. 

 

Aplikasi yang dirancang menggunakan website Kodular memiliki sejumlah 

keunggulan yang menjadi pilihan populer untuk pengembangan aplikasi Android, 

terutama bagi peneliti yang ingin membuat aplikasi tanpa perlu menulis kode secara 

mendalam. Berikut keunggulan dari aplikasi yang dibuat menggunakan website 

Kodular: 1) Pengembangan tanpa kode, 2) Kodular menawarkan antarmuka 

pengguna yang ramah bagi pemula, dengan desain yang mudah dipahami dan 

diakses, 3) Fitur lengkap dan beragam, 4) Kodular adalah platform yang gratis 

untuk digunakan, sehingga mengurangi biaya pengembangan aplikasi. Aplikasi 

pembelajaran yang dikembangkan tersebut diharapkan mampu menjadi sarana 

bantu yang efektif dan efisien bagi peserta didik dalam memahami materi. Aplikasi 

pembelajaran berbasis Kodular ini dirancang sedemikian rupa agar materi 

pembelajaran dapat diterima dengan baik oleh peserta didik sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dari dalam diri peserta didik. Beberapa hal yang 

perlu diperhatikan adalah: 1) Menentukan pengalaman belajar yang perlu dimiliki 

siswa, 2) Menyelidiki masalah atau kesenjangan pembelajaran, dan 3) Mencari 

klarifikasi desain program pembelajaran. Rancangan awal aplikasi yang dibuat 

akan menggambarkan sebuah desain dasar dan fungsi dari aplikasi yang disebut 

dengan prototipe. Prototipe yang telah dirancang digunakan untuk membantu akses 

pengguna dalam menjalankan aplikasi pembelajaran.  
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II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS 

 
 

 

A. Tinjauan Pustaka 

1. Motivasi Belajar 

Belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang relatif permanen 

sebagai hasil dari latihan dan pengalaman yang berkelanjutan. Dalam proses ini, 

terdapat berbagai faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar, salah satunya 

adalah motivasi. Motivasi berperan sebagai penggerak internal maupun 

eksternal yang mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan belajar, 

mempertahankan semangat, serta mengarahkan usaha mereka menuju 

pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal. Tanpa motivasi, proses belajar 

cenderung menjadi pasif dan kurang bermakna. Motivasi belajar sangat penting 

karena menjadi pendorong utama yang membangkitkan semangat, minat, dan 

konsistensi siswa dalam memahami materi serta mencapai tujuan pembelajaran 

secara optimal. Sedangkan menurut Hamalik (2020) Motivasi merupakan suatu 

perubahan energi dalam diri individu yang ditandai dengan munculnya perasaan, 

dorongan, dan keinginan kuat untuk bertindak. Hal ini mendorong seseorang 

agar fokus dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan secara sadar. Motivasi 

mengandung tiga unsur yang saling berkaitan, yaitu (1) perubahan energi dalam 

diri, yang menjadi awal timbulnya dorongan untuk bertindak, (2) munculnya 

perasaan, seperti harapan, semangat, atau dorongan emosional yang 

mengarahkan seseorang pada tujuan, (3) respon atau tindakan, yakni perilaku 

nyata yang dilakukan sebagai usaha untuk mencapai tujuan tersebut, di mana 

motivasi berfungsi sebagai pendorong utama terjadinya perbuatan atau tindakan. 
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Kesungguhan atau keinginan peserta didik dalam belajar dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, baik internal maupun eksternal. Salah satu faktor internal yang 

sangat berperan dalam proses belajar adalah motivasi dari dalam diri, yang 

mendorong siswa untuk aktif, tekun, dan berkomitmen dalam mencapai tujuan 

pembelajaran (Wahyuni, 2021). Motivasi belajar adalah dorongan yang muncul 

dalam diri seseorang untuk bersemangat mengikuti proses pembelajaran, 

sehingga dapat mencapai tujuan dan meraih prestasi tertentu. Motivasi ini 

membantu siswa tetap fokus, tekun, dan berusaha keras meski menghadapi 

berbagai hambatan dalam perjalanan belajarnya (Novianti, dkk., 2022). Motivasi 

memegang peranan krusial dalam proses pembelajaran. Tanpa motivasi, 

seseorang akan kehilangan dorongan untuk belajar, sehingga tidak dapat terlibat 

aktif dalam kegiatan belajar. Motivasi menciptakan hasrat dan energi untuk 

mengejar tujuan, meraih pengetahuan, dan mengatasi tantangan, menjadikannya 

kunci kesuksesan dalam pembelajaran yang efektif (Prananda dan Hadiyanto, 

2019).  

Tingkat motivasi yang ada dalam diri seseorang sangat menentukan kualitas 

perilaku yang ditampilkan, baik dalam konteks bekerja maupun belajar. Ketika 

peserta didik memiliki motivasi belajar yang tinggi, dorongan untuk bertindak 

demi mencapai tujuan pembelajaran akan muncul dengan sendirinya. Motivasi 

ini memiliki kekuatan luar biasa dalam merubah energi internal, membangkitkan 

semangat, dan meningkatkan fokus siswa dalam menghadapi tantangan. Dengan 

demikian, motivasi menjadi pendorong utama yang mengarahkan peserta didik 

untuk terus berusaha, berkembang, dan mencapai prestasi luar biasa dalam 

proses pembelajaran (Rahman, 2021). Proses belajar adalah bagian tak 

terpisahkan dari kehidupan manusia yang berlangsung sepanjang hayat. Belajar 

dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja, baik di lingkungan sekolah maupun 

di luar sekolah, dengan waktu yang tak terbatas, memberi peluang tanpa henti 

untuk berkembang. 
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Pendapat tersebut juga dinyatakan oleh Suharni (2021) bahwa motivasi dalam 

belajar sangatlah penting sebab adanya motivasi dapat mendorong motivasi 

belajar, jika kurang adanya motivasi akan melemahkan semangat belajar. Peran 

utama motivasi belajar adalah membangkitkan keinginan kuat untuk belajar, 

meningkatkan semangat, dan menciptakan kebahagiaan dalam proses 

pembelajaran. Semakin tepat dan kuat motivasi yang diberikan, semakin optimal 

hasil belajar yang dicapai. Motivasi menjadi kunci untuk menentukan intensitas 

usaha belajar siswa, yang berpengaruh langsung pada peningkatan kualitas dan 

prestasi belajar mereka, membawa mereka menuju pencapaian yang lebih tinggi 

dan sukses dalam Pendidikan (Palupi, 2014). Dengan demikian motivasi 

senantiasa menentukan intensitas usaha belajar bagi siswa (Bakar, 2014). Dari 

berbagai pandangan para ahli, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah 

kekuatan internal yang mendorong seseorang untuk terlibat dalam proses belajar, 

mengubah perilaku, dan menyesuaikan tindakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dengan tepat. Tanpa motivasi, pencapaian dalam pembelajaran 

menjadi sangat sulit, karena motivasi berperan penting dalam mempengaruhi 

cara berpikir dan bertindak siswa, menjadikannya kunci utama dalam meraih 

keberhasilan dalam pendidikan. 

a. Jenis-Jenis Motivasi Belajar 

Berbagai jenis motivasi yang mempengaruhi cara seseorang belajar, yang 

dapat dibedakan berdasarkan sumber dan tujuan motivasinya. Berikut ini 

adalah beberapa jenis motivasi belajar yang dapat mempengaruhi prestasi 

dan cara belajar seseorang. Syah (1999) menyatakan bahwa motivasi belajar 

diklasifikasikan menjadi dua jenis yaitu motivasi instrinsik dan motivasi 

ekstrinsik. 

1) Motivasi Intrinsik 

Seseorang yang termotivasi secara intrinsik akan belajar karena rasa 

ingin tahu, kepuasan pribadi, atau minat yang mendalam terhadap 

materi yang dipelajari. Motivasi intrinsik adalah motivasi yang berasal 
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dari dalam diri seseorang. Hal tersebut juga dipertegas oleh Djamarah 

(2015) bahwa motivasi intrinsik adalah dorongan internal yang 

mendorong individu untuk bertindak tanpa memerlukan rangsangan 

eksternal, karena setiap orang memiliki keinginan dan hasrat alami 

untuk melakukan sesuatu. Ini menciptakan semangat dan ketekunan 

dalam mencapai tujuan secara mandiri dan penuh gairah. Motivasi 

intrinsik sebagai motivasi yang menggerakkan individu berdasarkan 

kebutuhan, kebutuhan yang mencakup kebutuhan untuk menjadi orang 

yang berpendidikan dan berpengalaman (Sadirman, 2018). 

2) Motivasi Ekstrinsik 

Seseorang yang memiliki motivasi ekstrinsik cenderung berusaha 

belajar untuk mencapai tujuan tertentu atau memperoleh imbalan dari 

pihak lain. Menurut Ena dan Djami (2021) motivasi intrinsik adalah 

motif-motif yang tidak memerlukan rangsangan dari luar, karena dalam 

diri setiap individu sudah ada kesadaran atau dorongan untuk 

melakukan sesusatu. Dalam proses belajar, motivasi ekstrinsik 

mencakup faktor-faktor seperti pembelajaran yang dirasa bermanfaat, 

materi yang disampaikan secara menarik, serta lingkungan belajar yang 

menyenangkan. Motivasi ini berasal dari dorongan luar diri individu, 

seperti harapan mendapat penghargaan, nilai yang tinggi, atau 

pengakuan dari orang lain. Dengan kata lain, motivasi ekstrinsik 

merupakan bentuk dorongan yang timbul bukan dari keinginan pribadi, 

melainkan dipicu oleh faktor eksternal yang berpengaruh terhadap 

semangat belajar seseorang. 

 

b. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Motivasi Belajar  

Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar sangat beragam dan 

dapat bervariasi antar individu. Beberapa faktor utama yang sering dianggap 

memengaruhi motivasi belajar antara lain faktor internal seperti minat, 

tujuan pribadi, dan rasa percaya diri, serta faktor eksternal seperti 
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lingkungan sosial, dukungan keluarga, dan kualitas pengajaran yang 

diterima. Pemahaman yang lebih mendalam mengenai faktor-faktor ini 

dapat membantu dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif 

untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar.  

 

Pemahaman terhadap faktor-faktor sangat penting untuk menciptakan 

kondisi yang dapat mendorong individu untuk lebih termotivasi dan 

mencapai tujuan belajar secara optimal. Dimyati dan Mudjiono (2015) 

menjelaskan bahwa terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi motivasi 

belajar sebagai berikut: (1) Cita-cita atau aspirasi siswa, hal ini merupakan 

tujuan atau harapan yang ingin dicapai oleh seorang pelajar di masa depan, 

baik dalam bidang pendidikan, karier, maupun kehidupan pribadi. Cita-cita 

ini mencerminkan impian dan motivasi seseorang untuk meraih kesuksesan 

atau memberikan kontribusi positif kepada masyarakat. (2) Kemampuan 

siswa, hal ini merujuk pada berbagai potensi, keterampilan, pengetahuan, 

dan sikap yang dimiliki oleh seorang pelajar untuk menyelesaikan tugas-

tugas akademik, menghadapi tantangan, dan berkembang dalam kehidupan 

sosial. Kemampuan ini dapat terlihat dalam berbagai aspek, baik dari sisi 

kognitif (pengetahuan dan intelektual), afektif (sikap dan nilai-nilai), 

maupun psikomotor (keterampilan fisik dan praktis). (3) Kondisi siswa, hal 

ini merupakan keadaan atau situasi yang dihadapi oleh seorang pelajar baik 

dari sisi fisik, psikologis, sosial, maupun akademik. Kondisi ini 

mempengaruhi bagaimana siswa belajar, berinteraksi dengan teman-teman 

dan guru, serta menjalani kehidupan sehari-hari. Kondisi siswa dapat 

beragam dan sangat dipengaruhi oleh faktor internal maupun faktor 

eksternal. (4) Media pembelajaran yang menarik, hal ini berkaitan dengan 

alat atau bahan yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran 

dengan cara yang kreatif, interaktif, dan menyenangkan, yang bertujuan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa dan memotivasi mereka untuk 

belajar lebih baik. Media ini bisa berupa audio-visual (seperti video, film 
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pendidikan, atau animasi), teknologi digital (seperti aplikasi pembelajaran, 

kuis interaktif, dan permainan edukasi), atau materi berbasis visual (seperti 

gambar, infografis, dan peta konsep). Media pembelajaran yang menarik 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan cara meningkatkan 

keterlibatan, mempermudah pemahaman, menumbuhkan rasa penasaran, 

dan memberikan variasi dalam pembelajaran. (5) Upaya guru dalam 

membelajarkan siswa, Upaya guru dalam membelajarkan siswa sangat 

berhubungan erat dengan motivasi belajar, karena cara guru mengelola 

pembelajaran dapat mempengaruhi sejauh mana siswa merasa tertarik dan 

termotivasi untuk belajar. Guru yang menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, memberikan umpan balik positif, serta menyesuaikan 

metode pembelajaran dengan kebutuhan dan minat siswa, akan 

meningkatkan rasa percaya diri dan minat belajar siswa. Selain itu, guru 

yang memberikan tantangan yang sesuai dan mendukung pencapaian tujuan 

belajar siswa juga dapat memperkuat motivasi intrinsik mereka untuk terus 

berusaha dan belajar. 

 

Berdasarkan faktor-faktor diatas, media pembelajaran juga berperan penting 

dalam proses belajar. Media pembelajaran yang menarik dapat 

menumbuhkan rasa semangat dan membangkitkan motivasi belajar pada 

diri peserta didik. Dalam proses pembelajaran, penggunaan media 

pembelajaran sangat dibutuhkan dalam mengatasi persoalan kebosanan di 

kelas (Ariani dan Ujianti, 2021). 
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2. Media Pembelajaran 

Secara sistematik, dalam mengidentifikasi tujuan pendidikan dan keragaman 

kebutuhan pembelajaran, dibutuhkan sebuah komponen yang menarik dalam 

proses pembelajaran. Komponen ini berfungsi untuk menarik minat siswa, 

mendorong keterlibatan aktif, dan memfasilitasi tercapainya tujuan 

pembelajaran. Dengan memanfaatkan metode yang inovatif dan relevan, seperti 

penggunaan teknologi atau pendekatan pembelajaran yang interaktif, proses 

belajar akan menjadi lebih efektif dan menyenangkan bagi siswa, serta mampu 

memenuhi beragam kebutuhan pembelajaran yang ada. Salah satu komponen 

pembelajaran yang penting dalam mendukung proses belajar mengajar adalah 

sebuah media. Menurut Sadiman & Arief S. (2014) media adalah bentuk-bentuk 

komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta peralatanya. Media juga bisa 

menunjang untuk membawa informasi dari seorang guru kepada peserta 

didiknya ataupun sebaliknya. Oleh karena itu, media merupakan salah satu 

komponen yang sangat penting untuk menunjang keberhasilan dalam proses 

pembelajaran, materi yang abstrak pun dapat lebih muda dipahami dengan 

adanya media pembelajaran yang menarik dan memotivasi siswa.  

 

Suasana belajar dapat menjadi lebih dinamis dan interaktif dengan penerapan 

teknologi dalam media pembelajaran. Perkembangan teknologi yang pesat 

memungkinkan peningkatan kualitas dan kapasitas media pelajaran, 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, efektif, dan adaptif 

terhadap kebutuhan siswa (Magdalena et al., 2021). Pendapat tersebut juga 

dikemukakan oleh Khairani & Febrinal (2016) yang berpendapat bahwa 

Pembelajaran akan lebih berhasil ketika media yang digunakan menarik, kreatif, 

dan mampu menyampaikan pesan secara efektif. Media pembelajaran berperan 

penting dalam merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta minat peserta 

didik, mendorong mereka untuk lebih terlibat dan bersemangat. Dengan 

demikian, proses belajar menjadi lebih efektif, mendalam, dan dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang diinginkan dengan optimal. 
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Secara umum, media pembelajaran berperan penting sebagai alat bantu yang 

menyampaikan pesan, penguat pembelajaran, serta perwakilan guru dalam 

menyampaikan informasi. Dengan media, pembelajaran menjadi lebih 

terstruktur, jelas, dan menarik, memungkinkan siswa untuk memahami materi 

secara lebih mendalam dan meningkatkan efektivitas proses belajar. Sedangkan 

dalam buku “Ragam Media Pembelajaran” menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran dapat membangkitkan minat siswa mengikuti proses 

pembelajaran secara fokus (Ega, 2016).  

 

Berdasakan ketiga pendapat tersebut dapat diketahui bahwa media dalam suatu 

pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan oleh guru dalam 

penyampaian sebuah informasi dan materi yang diberikan kepada siswa. Media 

pembelajaran dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dalam 

proses pembelajaran. Pendapat bahwa media pembelajaran dapat menumbuhkan 

rasa positif siswa terhadap materi juga dinyatakan oleh Nursamsu (2017) yang 

berpendapat bahwa media pembelajaran sebagai alat pembelajaran yang dapat 

memberikan rangsangan positif siswa terhadap materi dan informasi. Seorang 

guru dapat efektif dan efisien dalam menyampaikan materi apabila dapat 

memanfaatkan media pembelajaran secara tepat dan baik. 

a. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media dalam pembelajaran memiliki peran yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran, karena dapat membantu menyampaikan 

informasi dengan cara yang lebih menarik, jelas, dan mudah dipahami. 

Ashyar, dkk., (2021) membagi jenis media pembelajaran menjadi empat 

bagian, yaitu: 

1) Media Visual 

Penggunaan media visual dapat membantu siswa memahami materi secara 

lebih jelas dan mendalam, karena kemampuan manusia untuk mengingat 

informasi visual biasanya lebih kuat dibandingkan informasi verbal. 
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Dijelaskan lebih rinci mengenai media visual oleh Ega Rima Wati (2016: 

21) yang menyatakan bahwa media visual merupakan media yang 

memiliki unsur utama berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur dalam 

penyajiannya. Dengan penyajian yang sedemikian menarik, maka media 

visual dapat mempermudah pemahaman siswa mengenai materi 

pembelajaran. 

2) Media Audio 

Media audio merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang 

memanfaatkan suara sebagai sarana untuk menyampaikan informasi atau 

materi pembelajaran. Sadiman (2015) menyatakan bahwa media audio 

adalah sarana untuk menyampaikan pesan melalui lambang-lambang 

auditif, baik dalam bentuk verbal (kata-kata atau bahasa lisan) maupun 

non-verbal. Media ini efektif dalam menyampaikan informasi secara 

langsung kepada pendengar, memanfaatkan suara sebagai alat utama 

dalam proses komunikasi dan pemahaman pesan. 

Media Audio-Visual 

Media audio visual adalah kombinasi antara elemen suara dan gambar 

yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau materi pembelajaran 

secara lebih menarik dan efektif. Hal tersebut dipertegas oleh Bahri 

Syaiful, dkk., (2020) yang menyatakan bahwa media audio visual 

menggabungkan elemen gambar bergerak dan suara untuk menyampaikan 

pesan secara efektif. Sebagai teknologi komunikasi canggih, media ini 

memfasilitasi penyampaian informasi dalam pembelajaran, membuat 

proses belajar lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta 

didik (Ayu, 2014). 

3) Multi Media 

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat meningkatkan  

motivasi dan pengalaman belajar siswa dengan menggabungkan berbagai 

elemen untuk menyampaikan pesan secara lebih efektif dan menyeluruh. 

Munir (2015) menyatakan bahwa multimedia adalah integrasi berbagai 
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jenis media, seperti teks, animasi, gambar, dan video, yang digabungkan 

dalam format digital menggunakan komputer. Dengan cara ini, multimedia 

menjadi sarana yang kuat untuk menyampaikan informasi atau pesan 

secara menarik, interaktif, dan efektif. Hal tersebut juga dinyatakan oleh 

Vaugan (2015) yang menyatakan bahwa multimedia adalah perpaduan 

teks, suara, animasi, dan seni yang dihasilkan melalui komputer atau 

perangkat elektronik lainnya untuk menyampaikan pesan. 

 

3. Media Pembelajaran Berbasis Kodular 

Media pembelajaran di era digital kini sangat bervariasi, salah satunya adalah 

mobile learning. Dengan mobile learning siswa dapat dengan mudah mengakses 

berbagai materi kapan saja dan di mana saja, memperluas wawasan, serta 

meningkatkan pemahaman. Hal ini menjadikan proses pembelajaran lebih 

fleksibel, efisien, dan menyenangkan (Apriandi dan Setyansah, 2017). Mobile 

learning merupakan salah satu metode pembelajaran baru yang maksimalkan 

dalam menggunakan teknologi perangkat smartphone (Apriyanto dan Hilmi, 

2019). Salah satu media yang menggunakan metode mobile learning yaitu 

aplikasi pembelajaran berbasis Kodular.  

Media pembelajaran berbasis Kodular merupakan salah satu jenis multi media 

yang mengikuti kemajuan teknologi salah satunya didalam dunia pendidikan. 

Cholild, dkk., (2021) menyatakan bahwa Kodular merupakan situs web yang 

menyediakan alat seperti MIT App Inventor untuk membuat aplikasi Android 

dengan pemrograman blok.  

 

Aplikasi yang dibuat melalui website ini dapat memberikan pengalaman belajar 

yang interaktif, efektif, menarik, mudah diakses, dan dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran. Aplikasi Kodular dipilih karena kepraktisannya 

sehingga siswa dapat mengakses menggunakan handphone secara mandiri 

(Kholifah dan Imansari, 2022). Pemilihan aplikasi Kodular didasari oleh 

kenyamanan penggunaan, karena aplikasi ini berbasis web, sehingga pengguna 
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tidak perlu menginstal program tambahan pada laptop atau PC mereka. Hal ini 

memenuhi karakteristik aplikasi yang mudah dioperasikan dan praktis, tanpa 

membebani perangkat dengan proses instalasi yang memakan ruang atau sumber 

daya. Dengan demikian, pengguna dapat langsung mengakses aplikasi melalui 

browser, mempercepat proses penggunaan dan meningkatkan efisiensi dalam 

pengembangan atau pembelajaran. Adapun website dari Kodular adalah sebagai 

berikut: https://www.kodular.io/ 

 

 

Gambar.  3 Tampilan Awal Website Kodular 

 

Kodular menyediakan berbagai komponen dan fitur yang memudahkan 

pembuatan aplikasi yang fungsional dan menarik. Abdullah, dkk., (2021)  

menyatakan bahwa penggunaan website Kodular hanya menggunakan sistem 

drag and drop komponen yang sudah disediakan. Dengan kata lain, kita tidak 

perlu memasukkan kode program secara manual untuk membuat aplikasi 

berbasis Android. website dengan situs Kodular memungkinkan untuk 

pembuatan aplikasi berbasis android lalu mengunggah hasilnya ke Kodular 

Store dan membuat add-ons khusus untuk membuat widget yang tidak dibawa. 

Saat ini, Website Kodular sedang mengembangkan alat aplikasi yang akan 

membantu para pengembang membuat aplikasi android tanpa coding. Agar 

https://www.kodular.io/
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aplikasi yang kita buat menggunakan website Kodular berjalan lancar, gunakan 

drag-and-drop dan membuat program puzzle blok.  

 

Platform ini sangat bermanfaat bagi siapa pun yang ingin menciptakan atau  

merancang sebuah aplikasi android tanpa harus menguasai bahasa 

pemrograman. Platform ini juga memungkinkan pengembang pemula hingga 

tingkat menengah untuk mewujudkan ide mereka dalam bentuk aplikasi mobile. 

Dalam mengembangkan media berbasis mobile dibutuhkan sebuah perangkat 

lunak (softwere) atau situs web (Maulana, 2017). Keunggulan website Kodular 

yaitu memiliki fitur-fitur yang didalamnya menyediakan komponen yang lebih 

kompleks dan lebih banyak dari situs aplikasi lainnya (Djuredje, R. A. H., dkk., 

2022). Selain itu, Kodular juga menyediakan layanan gratis dan mendukung 

smartphone berbasis android mulai dari Android 5.0 – 5.0.2 (API 21), 

menyediakan sistem login dengan akun e-mail, dan dapat melakukan tes aplikasi 

langsung pada smartphone (Kodular Team, 2023). 

 

Aplikasi Kodular dipilih sebagai solusi pembelajaran karena kemudahan dan 

kepraktisannya yang memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri. 

Kodular sering digunakan untuk mengembangkan berbagai media pembelajaran 

inovatif seperti e-modul, e-handout, sistem informasi, hingga rancangan aplikasi 

pembelajaran yang interaktif dan menarik (Alda, 2019). Keunggulan utama 

Kodular terletak pada kemampuannya menyediakan platform pemrograman 

blok drag-and-drop, yang memudahkan peneliti untuk merancang aplikasi 

Android tanpa harus menulis kode yang rumit. Hal ini seperti yang dinyatakan 

oleh Setiawan (2020), bahwa Kodular merupakan situs yang menyediakan 

sarana bagi siapa saja untuk membuat aplikasi Android dengan mudah dan 

efisien. Dengan kemampuan ini, Kodular tidak hanya mendukung 

pengembangan aplikasi pembelajaran, tetapi juga membuka peluang besar bagi 

siapapun untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan teknologi di masa 

depan mereka. 
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Gambar.  4 Tampilan Block Programming pada Aplikasi Kodular. 

 

Block Programming adalah fitur dalam Kodular yang utama, dengan fitur ini 

tidak perlu mengetik kode program secara manual. Media pembelajaran berbasis 

Kodular merupakan media yang berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK), yang dimana media berbasis TIK ini adalah alat yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi. Media pembelajaran berbasis IT dapat membantu guru dan siswa 

selama proses pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Media pembelajaran 

berbasis Kodular juga sangat efektif dan efisien karena bisa diakses dimanapun 

dan kapan pun siswa berada. Pada penelitian ini, akan diciptakan dan 

dikembangkan sebuah media pembelajaran interaktif menggunakan platform 

Kodular yang dimana isi dari aplikasi tersebut memuat materi pelajaran ekonomi 

khususnya pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi. 
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4. Pengantar Ilmu Ekonomi  

a. Definisi dan Sejarah Ilmu Ekonomi 

Ilmu ekonomi merupakan cabang keilmuan yang mempelajari seluk beluk 

penagihan dan pengeluaran, kegiatan produksi, dan kegiatan distribusi 

kekayaan. Nina (2019) menjelaskan bahwa ilmu Ekonomi adalah kajian 

mendalam tentang cara masyarakat memanfaatkan sumber daya yang terbatas 

untuk memproduksi barang dan jasa, serta mendistribusikannya guna 

memenuhi kebutuhan hidup. Disertai dengan studi tentang upaya individu dan 

kelompok dalam mencapai kesejahteraan, ilmu ini juga melibatkan analisis 

terhadap penggunaan fasilitas dan sarana yang mendukung aktivitas ekonomi. 

Tujuan utamanya adalah untuk memahami proses yang mendasari pencapaian 

kemakmuran dan kesejahteraan sosial, serta bagaimana setiap elemen 

ekonomi berinteraksi untuk mencapainya secara berkelanjutan dan efisien. 

 

Di dalam ekonomi tentunya terdapat kegiatan ekonomi yang menjadi acuan 

keberlangsungan sebuah tindakan ekonomi. Kegiatan ekonomi 

merupakan aktivitas manusia untuk memenuhi kebutuhan hidupnya, baik 

berupa barang maupun jasa. Kegiatan ekonomi dapat dibagi menjadi 

beberapa jenis seperti produksi, distribusi, dan konsumsi (Safri, 2018).  

 

Salah satu tujuan utama dari kegiatan ekonomi adalah pemenuhan kebutuhan 

manusia. Kebutuhan manusia bersifat tak terbatas dan selalu berkembang 

seiring waktu. Oleh karena itu, kegiatan ekonomi berperan penting dalam 

menyediakan barang dan jasa yang diperlukan untuk memenuhi kebutuhan 

tersebut. Kebutuhan dasar seperti pangan, sandang, papan, serta pendidikan 

dan kesehatan harus dipenuhi terlebih dahulu. Selain itu, kebutuhan non-dasar 

atau sekunder, seperti hiburan, teknologi, dan layanan lainnya, juga menjadi 

fokus dalam kegiatan ekonomi. Dengan memenuhi kebutuhan ini, kualitas 

hidup masyarakat dapat meningkat. 
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Seiring berjalannya waktu, ilmu ekonomi berkembang pesat dengan 

munculnya berbagai aliran pemikiran, mulai dari teori ekonomi mikro dan 

makro hingga berbagai pendekatan modern yang mencakup analisis perilaku 

konsumen, teori permainan, dan kebijakan ekonomi global.  

1) Adam Smith sering dianggap sebagai tokoh pertama yang 

mengembangkan ilmu ekonomi pada abad ke-18, tepatnya sekitar tahun 

1776, dan menjadikannya sebagai cabang ilmu pengetahuan yang terpisah. 

Sebagai pemikir ekonomi klasik, Smith meletakkan dasar-dasar sistem 

ekonomi kapitalis yang menjadi acuan bagi perkembangan ekonomi dunia. 

Berkat pemikirannya yang mendalam, ia sering dijuluki sebagai "Bapak 

Ekonomi" karena kontribusinya yang sangat besar dalam membentuk 

teori-teori ekonomi yang masih relevan hingga saat ini. 

2) Perkembangan aliran pemikiran dalam ilmu ekonomi dimulai dengan apa 

yang dikenal sebagai aliran klasik, yang dipelopori oleh Adam Smith. 

Aliran ini menekankan konsep invisible hand, yaitu mekanisme alamiah 

yang mengatur pembagian sumber daya tanpa campur tangan pemerintah. 

Dalam pandangan ini, peran pemerintah sangat dibatasi, dan pasar 

diharapkan berfungsi secara efisien melalui interaksi antara penawaran 

dan permintaan. Konsep ini menjadikan harga sebagai instrumen utama 

yang mengarahkan alokasi sumber daya, di mana keseimbangan antara 

pembeli dan penjual tercapai secara otomatis tanpa intervensi eksternal. 

3) Setelah terjadi depresi besar sekitar tahun 1930-an, aliran klasik seperti 

mengalami kegagalan. Karena pasar tidak selalu mampu menciptakan 

keseimbangan. 

4) Keynes hadir dengan karyanya yang tertuang dalam bukunya “General 

Theory of Employment, Interest, and Money” dimana teorinya menyatakan 

bahwa intervensi pemerintah harus dilakukan agar terciptanya suatu 

keseimbangan. 

5) Banyak teori-teori baru yang muncul kemudian seperti teori dalam aliran 

new classic, neo klasik, new keynesian, monetarist, dll. 
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b. Kebutuhan Manusia dan Kelangkaan 

Manusia memiliki serangkaian kebutuhan yang harus dipenuhi demi 

kelangsungan dan kualitas hidupnya. Kebutuhan dasar seperti pangan, 

sandang, dan papan, serta berbagai keperluan lainnya, menjadi pilar utama 

dalam menggapai kesejahteraan dan kemakmuran hidup yang seutuhnya. 

Sedangkan menurut Vinna (2016) Secara konvensional, kebutuhan diartikan 

sebagai segala sesuatu yang diperlukan oleh manusia untuk menyejahterakan 

hidupnya. Kebutuhan ini mencerminkan perasaan ketidakpuasan atau 

kekurangan dalam diri manusia yang mendorong mereka untuk mencari 

pemenuhan. Kebutuhan muncul sebagai respons terhadap kelangkaan barang 

dan jasa, yang mengharuskan individu untuk memilih dan mengalokasikan 

sumber daya secara bijaksana agar dapat memenuhi kebutuhan mereka secara 

optimal. 

 

Kebutuhan pokok manusia menurut intensitasnya terbagi menjadi tiga 

tingkatan, yaitu kebutuhan primer, sekunder, dan tersier, yang masing-masing 

mencerminkan tingkat kepentingan dalam menunjang kelangsungan dan 

kualitas hidup manusia. Hal tersebut sejalan dengan yang dikemukakan oleh 

Syarifuddin (2016: 100-101) bahwa kebutuhan manusia berdasarkan 

intensitasnya terdiri dari tiga macam meliputi kebutuhan primer, kebutuhan 

sekunder serta kebutuhan tersier.  

 

Melimpahnya ragam kebutuhan dalam kehidupan sehari-hari menjadikan 

manusia tak terlepas dari aktivitas konsumsi. Tindakan mengonsumsi ini 

merupakan upaya yang tak terhindarkan guna memenuhi berbagai keperluan 

hidup yang terus berlangsung dari waktu ke waktu. Melimpahnya kebutuhan 

manusia yang terus berkembang seiring waktu tidak jarang menimbulkan 

kondisi kelangkaan, yaitu saat sumber daya yang tersedia tak lagi mampu 

memenuhi permintaan, sehingga menuntut manusia untuk bijak dalam 

mengelola dan memanfaatkannya. Hal tersebut ditambahkan oleh pendapat 

dari Solihat dan Arnasik (2018) yang menyatakan bahwa “kelangkaan 
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(scarcity) berarti keadaan dimana masyarakat memiliki sumber daya yang 

terbatas atau langka sehingga mereka tidak dapat menghasilkan barang dan 

jasa sebanyak yang diinginkan”. Sedangkan menurut Purbatin, dkk., (2020) 

yang mendefiniskan kelangkaan sebagai ketiadaan sumber daya alam yang 

dapat digunakan dan dimanfaatkan oleh masyarakat, yang akhirnya 

menyebabkan kericuhan dan tidak terpenuhinya kebutuhan suatu masyarakat. 

Hal ini beriringan dengan perilaku manusia yang memiliki ambisi untuk 

memuaskan berbagai kebutuhan hidupnya, dengan memanfaatkan 

sumberdaya yang tersedia tetapi yang dimanfaatkan yaitu sumberdaya yang 

ada dan tidak tersedia dengan bebas, karena hal itu sumberdaya yang ada 

menjadi langka. 

 

c. Literasi Keuangan dan Skala Prioritas 

Literasi keuangan merupakan kapasitas individu untuk memahami prinsip-

prinsip dasar keuangan, mengambil keputusan finansial secara bijak, serta 

mengelola keuangan pribadi secara efektif demi tercapainya kesejahteraan 

hidup. Secara umum, literasi ini mencakup tiga elemen penting: pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang sehat dalam pengelolaan keuangan. Hal tersebut 

senada dengan pendapat yang dikemukakan oleh Otoritas Jasa Keuangan 

(2016) literasi keuangan adalah rangkaian proses atau aktifitas untuk 

meningkatkan pengetahuan (knowledge), keyakinan (confidence) dan 

keterampilan (skill) konsumen dan masyarakat luas sehingga mereka mampu 

mengelola keuangan dengan lebih baik. Sedangkan menurut Kemdikbud 

(2017) literasi keuangan adalah pengetahuan dan kecakapan untuk 

mengaplikasikan pemahaman tentang konsep dan risiko, keterampilan agar 

dapat membuat keputusan yang efektif dalam konteks finansial untuk 

meningkatkan kesejahteraan finansial, baik individu maupun sosial, dan 

dapat berpartisipasi dalam lingkungan masyarakat. 
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Tingkat literasi keuangan masyarakat dapat digunakan sebagai tolak ukur 

penting dalam mengukur pengetahuan dan kemampuan masyarakat dalam 

mengelola keuangan pribadi. Pengetahuan ini mencakup berbagai aspek, 

antara lain menilai nilai barang dan menentukan skala prioritas dalam hidup, 

mengelola penganggaran dan tabungan, mengelola keuangan pribadi, 

pengelolaan kredit, memahami pentingnya asuransi serta pengelolaan risiko, 

pemahaman tentang investasi, dan mengelola perencanaan pensiun. Semakin 

baik literasi keuangan masyarakat, semakin besar kemampuannya dalam 

membuat keputusan keuangan yang bijak, yang pada gilirannya 

meningkatkan kesejahteraan ekonomi mereka. Dengan literasi keuangan, 

seseorang dapat memahami pentingnya skala prioritas dalam menentukan 

alokasi anggaran, mengelola keuangan dengan tepat. Skala prioritas dalam 

pengelolaan keuangan merupakan metode penting dalam mengelola 

keuangan pribadi dengan menata urutan kebutuhan dan keinginan 

berdasarkan tingkat urgensinya. Dengan menetapkan prioritas, seseorang 

dapat menentukan pengeluaran mana yang harus didahulukan, dan mana yang 

dapat ditunda, serta mana yang sebaiknya dihindari demi kestabilan finansial. 

 

d. Pembagian Ilmu Ekonomi 

Ilmu ekonomi terbagi menjadi beberapa cabang yang masing-masing 

memiliki fokus studi yang berbeda. 

1) Ilmu Ekonomi Terapan  

Merupakan cabang dari ilmu ekonomi yang berfokus pada penerapan teori 

dan konsep ekonomi dalam situasi praktis untuk menyelesaikan masalah 

ekonomi yang dihadapi oleh individu, perusahaan, atau pemerintah. 

Purwadinata dan Ridolof (2020) menyatakan bahwa ekonomi terapan 

merupakan ilmu ekonomi yang sifatnya lebih praktis diterapkan pada 

masalah tertentu. Ilmu ekonomi terapan juga membahas tentang penerapan 

prinsip dan teori-teori ekonomi dalam suatu keadaan dengan 

memperkirakan kemungkinan yang akan terjadi. Sedangkan menurut 
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Bergman (2018) menyebutkan bahwa ilmu ekonomi terapan adalah bagian 

dari ekonomi yang menerapkan teori-teori dan metodologi analitis untuk 

menyelesaikan masalah konkret, seperti perencanaan ekonomi, kebijakan 

fiskal, dan masalah pembangunan ekonomi. Pendapat tersebut juga 

dinyatakan oleh Arifin (2014) yang menyatakan bahwa ekonomi terapan 

adalah bagian ilmu ekonomi yang menggunakan kesimpulan-kesimpulan 

dari teori ekonomi untuk menjelaskan masalah-masalah yang 

dikumpulkan dalam ekonomi deskriptif. Contohnya yaitu dalam 

lingkungan perusahaan, perbankan, dan ekonomi moneter. Bagian dari 

ilmu ekonomi yang digunakan dalam mengetahui fungsi, sifat serta 

pengaruh uang dalam aktivitas perekonomian disebut ekonomi moneter.  

2) Ilmu Ekonomi Deskriptif  

Ilmu ini berfokus pada pengumpulan, penyajian, dan analisis data ekonomi 

untuk menggambarkan keadaan dan fenomena ekonomi. Hal tersebut juga 

dinyatakan oleh Febriyanti (2023) yang menjelaskan bahwa ilmu ekonomi 

deskriptif membahas tentang gambaran kegiatan ekonomi yang terjadi di 

tengah masyarakat. Sedangkan menurut Azizah (2023) ekonomi deskriptif 

adalah pembagian ilmu ekonomi yang berhubungan dengan persoalannya. 

Contohnya Badan Pusat Statistik (BPS) berperan penting dalam 

memberikan gambaran menyeluruh tentang kondisi dan fenomena 

ekonomi di Indonesia, baik dalam skala makro maupun mikro. Penerapan 

ilmu ekonomi deskriptif telah terbukti efektif, salah satunya dalam 

menangani krisis moneter pada tahun 1998, dengan memberikan data dan 

analisis yang membantu pemerintah dalam merumuskan kebijakan untuk 

pemulihan ekonomi negara secara tepat dan terukur. 

3) Ilmu Ekonomi Makro 

Ilmu ekonomi makro adalah cabang dari ilmu ekonomi yang mempelajari 

fenomena ekonomi secara keseluruhan, seperti pertumbuhan ekonomi, 

inflasi, pengangguran, dan kebijakan fiskal serta moneter yang 

mempengaruhi perekonomian suatu negara. Menurut Sadono dan Sukirno 
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(2016) ilmu ini menangani masalah utama pertumbuhan ekonomi secara 

menyeluruh. Makroekonomi adalah cabang ilmu ekonomi yang fokus pada 

studi mengenai mekanisme perekonomian secara keseluruhan. Dalam 

makroekonomi, yang dipelajari adalah hubungan kausal antara variabel-

variabel ekonomi agregat, yang menggambarkan kondisi perekonomian 

pada skala nasional atau global. Beberapa variabel agregat yang menjadi 

fokus utama dalam ekonomi makro antara lain tingkat pendapatan 

nasional, tingkat kesempatan kerja, pengeluaran konsumsi rumah tangga, 

tabungan (saving), investasi nasional, dsb. Studi makroekonomi bertujuan 

untuk menganalisis bagaimana faktor-faktor ini saling berinteraksi dan 

mempengaruhi stabilitas serta pertumbuhan ekonomi di suatu negara 

(Soediyono, 1981). Selain itu ekonomi makro juga berperan penuh dalam 

kesempatan lapangan pekerjaan sehingga terjadi pemerataan pendapatan 

bagi masyarakat.  

4) Ilmu Ekonomi Mikro  

Ilmu ekonomi mikro membahas mengenai kegiatan ekonomi dalam 

lingkup mikro (kecil). Menurut Purnomo (2022) menjelaskan bahwa 

Mikroekonomi adalah cabang ilmu ekonomi yang berfokus pada analisis 

perilaku konsumen dan perusahaan, serta bagaimana keputusan-keputusan 

tersebut memengaruhi penentuan harga pasar dan kuantitas barang dan 

jasa. Mikroekonomi berfungsi untuk menganalisis bagaimana keputusan 

individu dan perusahaan, termasuk perilaku dalam memilih dan 

memproduksi barang atau jasa, dapat memengaruhi penawaran dan 

permintaan yang pada gilirannya menentukan harga pasar. Dengan 

demikian, mikroekonomi menjelaskan dinamika harga pasar, alokasi 

sumber daya, serta bagaimana pasar bekerja pada tingkat yang lebih kecil, 

seperti perusahaan atau konsumen individu. Berbeda dengan 

makroekonomi yang membahas perekonomian dalam skala besar atau 

suatu wilayah, mikroekonomi cenderung lebih terbatas dan berfokus pada 
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pengaturan harga, termasuk harga tertinggi dan harga dasar yang perlu 

ditetapkan dalam suatu pasar atau industri tertentu. 

 

B. Penelitian Relevan 

Hasil penelitian yang relevan dari penelitian ini diperlukan untuk mendukung 

kajian teoritis yang telah dirancang untuk diterapkan sebagai dasar dari kerangka 

berfikir. Mengenai hasil penelitian yang relevan adalah sebagai berikut:  

 

Table 1 Penelitian Relevan 

No. Penulis Judul Hasil 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anisa Arnaz, 

Yusri Wahyuni, 

Khairudin, 

Fauziah 

(2022) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Matematika  

Interaktif Berupa 

Aplikasi Android 

Menggunakan 

Kodular pada 

Materi Relasi dan 

Fungsi untuk Siswa 

Kelas VII SMP 

Hasil penelitian ini aplikasi 

untuk media pembelajaran 

Matematika interaktif pada 

materi relasi dan fungsi ini 

sudah valid dan praktis serta 

layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika. 

2 Nimas Satriani, 

Hety Mustika 

Ani, Lisana 

Oktavisanti 

Mardiyana 

(2023) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Ekonomi Berbasis 

Android Dengan 

Platform Kodular 

pada Materi 

Pengantar Ilmu 

Ekonomi Untuk 

Siswa Kelas X di 

SMAN Balung 

Kabupaten Jember 

Tahun Ajaran 

2022/2023 

Hasil penelitian ini dinyatakan 

layak digunakan dan 

menghasilkan beberapa 

keunggulan media 

pembelajaran ekonomi berbasis 

android dengan Platform 

Kodular pada materi Pengantar 

Ilmu Ekonomi. 
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3 Farihah Almaida, 

Nurul Anriani, 

Isna Rafianti 

(2024) 

Pengembangan E-

Modul Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Kodular untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Penelitian pengembangan ini 

berhasil menciptakan e-modul 

berbasis model ADDIE yang 

terbukti valid, praktis, dan 

efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa. Hasil uji 

validitas dari ahli media dan 

materi menunjukkan bahwa e-

modul tersebut sangat valid, 

sementara uji kepraaktisan oleh 

guru mengkategorikan modul 

ini sebagai sangat praktis, 

mendukung pembelajaran yang 

lebih efisien dan interaktif. 

4 Eko Subastian, 

Fierre Richo, Dwi 

Arief Prambudi, 

Nia Febrianti 

(2022) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Android 

Menggunakan 

Kodular Creator 

Pada Materi 

Instalasi Trixbox 

Kelas XI SMK 

Purnama 1 

Sendawar Kutai 

Barat. 

Hasil penelitian pengembangan 

ini peneliti telah menghasilkan 

sebuah aplikasi pembelajaran 

berbasis android  yang telah 

valid dan layak untuk 

digunakan pada materi Instalasi 

Trixbox kelas XI SMK 

Purnama 1 Sendawar Kutai 

Barat . 

5 

 

 

 

I Made Arya 

Riananda Putra, 

Made Windu 

Antara Kesiman, 

I GedeMahendra 

Darmawiguna 

(2023) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Android 

Pada Mata Pelajaran 

Sistem Komputer di 

Kelas X SMKN 1 

Manggis 

Hasil penelitian pengembangan 

ini menghasilkan sebuah 

aplikasi pembelajaran berbasis 

android yang dinyatakan efektis 

dan layak untuk digunakan 

pada mata Pelajaran Sistem 

Komputer di kelas X SMKN 1 

Manggis. 
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6 Nur Rizal Alfani 

dan Durinda 

Puspasari (2022) 

Development of 

Kodular Based 

Interactive 

Teaching Materials 

in Meeting 

Organizing 

Materials in SMK 

Negeri 2 Buduran. 

Penelitian pengembangan ini 

menghasilkan sebuah aplikasi 

pembelajaran berbasis Kodular 

yang valid dan layak digunakan 

pada materi pengorganisasian 

di SMK Negeri 2 Buduran. 

7 Faras Dwi Izzati 

(2017) 

Development  Of 

Learning Media 

Using Android-

Based Application 

Peta Akuntansi 

(TAKSI) On 

Accounting Cycle 

Of Service 

Enterprise Material 

Hasil pengembangan media 

pembelajaran yang dilakukan 

melalui penilaian pada uji coba 

individu, uji coba kelompok 

kecil dan penilaian pada 

penelitian lapangan diperoleh 

kategori sangat layak. 

8 Ditto Rahmawan 

Putra (2016) 

Developing 

Android Based 

Educational Game 

As a Means Of 

Accounting 

Learning On 

Service Company 

Adjusting Journal 

Material 

Hasil pengembangan sebuah 

media pembelajaran game 

edukatif “Asah Akuntansi” 

berbasis android sangat layak 

digunakan sebagai media 

pembelajaran Akuntansi pada 

materi Jurnal Penyesuaian 

Perusahaan Jasa untuk siswa 

kelas XI IPS SMA Negeri 1 

Imogiri. 

9 Darmawaty 

Tarigan dan 

Sahat Siagian 

(2015) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif Pada 

Pembelajaran 

Ekonomi  

Hasil sebuah penggunaan tes 

kompetensi akuntansi siswa 

yang menunjukkan bahwa 

kompetensi akuntansi siswa 

yang dibelajarkan 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif lebih 

tinggi dari kompetensi 

akuntansi siswa yang 

dibelajarkan menggunakan 

media pembelajaran power 

point. 
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10 Zulhelmi, Adlim, 

dan Mahidin  

(2017) 

Pengaruh Media 

Pembelajran 

Interaktif Terhadap 

Peningkatan 

Keterampilan 

Berpikir Kritis 

Siswa. 

Terdapat pengaruh pada media 

pembelajaran interaktif pada 

materi termokimia yang dapat 

meningkatkan KBK siswa. 

      Sumber: Google Schoolar dan Research Gate 

 

Penelitian pengembangan ini memiliki beberapa kesamaan dengan penelitian yang 

relevan sebelumnya, diantaranya yaitu menggunakan metode penelitian Research 

and Development dengan konsep desain pengembangan ADDIE serta memiliki 

tujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang interaktif. Selain  

itu penelitian pengembangan ini juga memiliki beberapa perbedaan yang dapat 

membedakan dengan penelitian yang sebelumnya, yaitu pada penelitian ini 

mengembangakan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis android yang 

isinya tidak hanya sebuah materi berupa tulisan tetapi juga berisi audio visual yang 

lengkap karna langsung diakses melalui youtube di dalam aplikasi.   

 

C. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan 

dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting 

(Sugiyono, 2018). Kerangka pikir pada penelitian ini berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis website Kodular dalam meningkatkan 

motivasi belajar pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi. 

 

Pengantar ilmu ekonomi dalam jenjang SMA bertujuan untuk memberikan 

pemahaman dasar tentang konsep-konsep ekonomi kepada siswa agar mereka dapat 

memahami fenomena ekonomi yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Mata 

pelajaran ini memperkenalkan siswa pada prinsip-prinsip ekonomi, seperti 

kelangkaan, pilihan, dan biaya peluang, serta menjelaskan bagaimana ekonomi 



38 

 

 

 

bekerja di tingkat individu (mikro) dan secara keseluruhan (makro). Pelajaran ini 

sangat penting karena membantu siswa untuk lebih siap dalam menghadapi 

tantangan ekonomi di masa depan, baik dalam kehidupan pribadi, dunia kerja, 

maupun dalam berpartisipasi sebagai warga negara yang memahami kebijakan 

ekonomi yang diterapkan oleh pemerintah. 

 

Penggunaan teknologi seperti video, animasi, audio, dan perangkat interaktif dapat 

membantu siswa untuk memahami materi dengan cara yang lebih menarik dan 

mudah dipahami. Namun dalam praktiknya, pembelajaran masih lebih banyak 

mengandalkan metode konvensional seperti ceramah atau tugas tertulis, tanpa 

memanfaatkan berbagai aplikasi pembelajaran digital yang dapat membuat proses 

belajar lebih dinamis. Keterbatasan dalam pemanfaatan multimedia digital ini juga 

disebabkan oleh kurangnya pelatihan untuk guru, keterbatasan akses terhadap 

perangkat teknologi, dan minimnya sumber daya yang mendukung penggunaan 

media digital dalam pendidikan. Sebagai akibatnya, proses pembelajaran menjadi 

kurang variatif dan tidak mampu mengoptimalkan potensi teknologi untuk 

meningkatkan kualitas dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

 

Siswa kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu pada mata pelajaran ekonomi khususunya 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi mengalami kesulitan dalam memahami materi dan 

menyesuaikan pembelajaran secara langsung maupun daring. Hal tersebut 

disebabkan oleh kemampuan siswa dalam menerima pelajaran yang diberikan oleh 

guru kurang baik dan kurang menarik. Siswa kurang tertarik dalam mengikuti 

proses pembelajaran yang berlangsung karena menggunakan metode satu arah yang 

dimana dalam pembelajaran para siswa hanya diberikan buku cetak pelajaran 

ekonomi khususnya pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi dan menggunakan 

metode ceramah, hal ini yang membuat para siswa merasa sangat jenuh jika sedang 

melaksanakan pembelajaran tersebut.  
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Guru masih kurang memaksimalkan penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran, padahal teknologi memiliki potensi besar untuk meningkatkan 

efektivitas dan kualitas pembelajaran. Beberapa faktor yang menyebabkan hal ini 

antara lain kurangnya pelatihan atau pemahaman tentang cara memanfaatkan 

teknologi pendidikan, keterbatasan akses terhadap perangkat atau koneksi internet 

yang memadai, serta kurangnya dorongan atau kebijakan dari institusi pendidikan 

untuk mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran secara lebih optimal. 

Akibatnya, pembelajaran masih cenderung dilakukan dengan metode konvensional 

yang terbatas, sehingga potensi teknologi untuk mendukung pembelajaran 

interaktif, kreatif, dan lebih efisien belum sepenuhnya tercapai. 

 

Penggunaan media pembelajaran yang diterapkan oleh guru juga terbatas pada buku 

paket dan WhatsApp, yang tentu saja membatasi ragam metode pengajaran yang 

bisa diterapkan dalam proses pembelajaran. Meskipun buku paket menyediakan 

materi yang terstruktur dan WhatsApp memungkinkan komunikasi langsung antara 

guru dan siswa, kedua media ini memiliki keterbatasan yang signifikan, terutama 

dalam hal interaktivitas dan variasi pembelajaran. Buku paket seringkali tidak 

mampu memberikan penjelasan secara langsung atau memfasilitasi keterlibatan 

aktif siswa, sehingga dapat membuat proses pembelajaran terasa statis dan kurang 

menarik. Sementara itu, WhatsApp hanya memungkinkan diskusi berbasis teks, 

yang terkadang kurang efektif dalam menyampaikan konsep-konsep yang lebih 

kompleks atau membutuhkan penjelasan mendalam. Kedua media ini juga tidak 

dapat memanfaatkan berbagai alat bantu visual atau interaktif yang dapat 

memperkaya pengalaman belajar. Dengan demikian peluang untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih variatif dan interaktif, yang tidak 

hanya mampu menyampaikan materi dengan lebih jelas, tetapi juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa secara lebih efektif. Oleh 

karena itu perlu adanya inovasi dalam pemilihan dan penggunaan media 

pembelajaran yang lebih modern dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital 

ini. 
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Keberadaan media yang efektif sangat penting untuk menyampaikan materi secara 

menarik, inovatif, kreatif, dan tentunya mudah dipahami oleh peserta didik. Oleh 

karena itu, media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan kualitas dan 

efektivitas pembelajaran secara signifikan. Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 

2 Pringsewu dengan tujuan untuk menggali masalah yang ada dalam pembelajaran, 

khususnya pada mata pelajaran Ekonomi, materi Pengantar Ilmu Ekonomi. Melalui 

serangkaian studi pendahuluan yang melibatkan observasi, wawancara, serta 

pengisian angket oleh guru dan peserta didik, peneliti menemukan sejumlah 

permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa.  

 

Permasalahan utama yang ditemukan adalah kurang maksimalnya penggunaan 

media pembelajaran dalam mengajarkan materi Pengantar Ilmu Ekonomi. Hal ini 

menyebabkan materi yang disampaikan kurang menarik dan sulit dipahami oleh 

siswa, yang pada akhirnya menghambat pemahaman mereka terhadap konsep-

konsep ekonomi dasar. Hal ini menunjukkan bahwa pentingnya pengembangan dan 

pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat diperlukan untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran serta memperbaiki pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan. Dengan demikian, pengembangan media yang lebih inovatif dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik menjadi langkah krusial untuk memperbaiki 

kualitas pembelajaran di SMA Negeri 2 Pringsewu. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan sebuah media pembelajaran berbasis 

multimedia atau digital guna meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. 

Media pembantu berbasis digital ini bisa berupa aplikasi berbasis android. Aplikasi 

pembelajaran berbasis android ini harus memuat beberapa bentuk komponen materi 

yang menarik berupa teks, gambar, video, suara, dan animasi yang termuat dalam 

satu bentuk atau wadah program agar siswa lebih mudah menangkap, menyerap, 

serta memahami apabila pendidik menggunakan media pembelajaran yang menarik 

dan berinovasi materi pembelajaran dan bisa diakses di mana pun dan kapan pun. 

 

Bagan kerangka pikir dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
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Gambar.  5 Bagan Kerangka Pikir 
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III.   METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan ialah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development / R&D) dalam bidang pendidikan. Menurut Borg and Gall (1983), 

penelitian pengembangan merupakan suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk pendidikan (R&D, is a process 

used to develop and validate education). Alasan peneliti memilih model 

pengembangan Borg and Gall dikarenakan model tersebut sesuai dengan media 

yang akan dikembangkan dalam penelitian ini, yang dimana model penelitian 

pengembangan ini memiliki langkah yang cukup terperinci serta ideal yang terdapat 

sepuluh langkah yang dapat digunakan dan disederhanakan tanpa mengurangi nilai 

penelitian pengembangan tersebut.  

 

Metode yang cocok digunakan untuk mengembangkan suatu media pembelajaran 

dan menguji kelayakan serta keefektifan produk yaitu menggunakan metode R&D 

(Research and Development), yang merupakan aktifitas riset dasar untuk 

mendapatkan informasi kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian 

dilanjutkan dengan kegiatan pengembangan (development) untuk menghasilkan 

suatu produk dan mengkaji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016). 

 

Model pengembangan produk yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan ADDIE. Menurut Moelanda dalam Frilisa Dliyaul Haya (2017) 

yang turut mengembangkan ADDIE menyatakan bahwa pada revisi (evaluation) 

dapat terjadi secara terus menerus dalam setiap tahap yang dilalui, namun tidak 

dinyatakan dengan jelas. Wire (2017) menyatakan bahwa menurut langkah-langkah 

pengembangan produk model penelitian dan pengembangan ADDIE lebih rasional 
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dan lebih lengkap dibandingkan dengan model 4D. Berikut tahapan-tahapan dalam 

model penelitian dan pengembangan ADDIE: 

 

 

Gambar.  6 Desain Pengembangan ADDIE 

 

1. Analyze (Analisis) 

Tahap pertama dalam penelitian pengembangan adalah proses analisis yang 

dimana pada tahap ini memiliki tujuan untuk mengetahui kebutuhan awal atau 

mencari informasi sebelum dilakukannya sebuah penelitian pengembangan. 

Tahap analisis peneliti dijelaskan sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan awal yang 

perlu dilengkapi pada suatu pembelajaran di sekolah. Pada tahap ini juga 

dapat diartikan sebagai proses untuk mengidentifikasi 

ketidakseimbangan antara apa yang seharusnya terjadi dengan apa yang 

sedang terjadi. 

b. Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum dapat dilakukan dengan cara memilih sebuah materi 

yang akan dijadikan sebagai isi pada aplikasi yang telah diciptakan, 

kemudian mengalisis Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan 
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Indikator yang seharusnya dicapai siswa setelah memahami materi 

tersebut. Analisi ini dilakukan agar materi yang dipilih dan dijadikan 

sebagai isi diaplikasi dapat sesuai dengan yang ada di sekolah. Pada tahap 

ini juga dapat menghasilkan kesimpulan untuk memperbaiki kekurangan 

dan merumuskan inovasi kurikulum. 

c. Analisis Karakteristik Siswa 

Analisis ini dilakukan melalui wawancara dengan guru mata pelajaran 

dan siswa tentang bagaimana proses serta media pembelajaran yang telah 

dilakukan selama ini di sekolah. Beberapa teknik yang dapat digunakan 

untuk mengidentifikasi perilaku dan karakteristik awal siswa adalah Tes, 

Interview, Observasi, dan Kuisioner. 

 

2. Design (Perancangan) 

Tahap ini peneliti akan melakukan pemilihan bagian yang akan dibuat didalam 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Garis besar komponen media 

dalam pembuatan aplikasi pembelajaran yaitu mencakup desain, materi, 

penentuan alur pembelajaran, dan merencanakan sebuah komposisi penyajian 

materi pembelajaran. Dalam tahap desain, beberapa hal yang perlu diperhatikan 

adalah (1) menentukan pengalaman belajar yang perlu dimiliki siswa, (2) 

menyelidiki masalah atau kesenjangan pembelajaran, dan (3) mencari klarifikasi 

desain program pembelajaran.  

 

3. Develope (Pengembangan) 

R&D memiliki makna singkat yaitu untuk melakukan aktivitas penelitian dan 

pengembangan. Pada tahap ini penelitian pengembangan dilakukan mencakup 

pengetikan materi, penyusunan animasi dan gambar yang kemudian dilakukan 

sebuah validasi oleh tiga ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media serta 

divalidasi oleh praktisi. 
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4. Implement (Implementasi) 

Semua yang telah dikembangkan diatur sedemikian rupa sesuai dengan peran 

atau fungsinya agar dapat diimplementasikan kepada peserta didik. Setelah 

produk siap dan telah divalidasi oleh para ahli, maka dapat diujicobakan melalui 

tahap uji satu-satu terlebih dahulu, kemudian jika ada perbaikan maka akan 

dilakukan sebuah evaluasi dan revisi. Kemudian uji coba dilakukan pada 

kelompok besar (Uji Coba Lapangan) dan setelah itu jika terdapat perbaikan 

maka akan dievaluasi kembali dan direvisi sehingga dapat menghasilkan produk 

akhir yang siap dan layak digunakan . Hasil dari tahap implementasi yaitu 

sebagai strategi implementasi, yang komponen umumnya adalah rencana belajar 

dan rencana fasilitator. 

 

5. Evaluate (Evaluasi) 

Tahapan atau langkah yang terakhir yaitu dilakukannya sebuah evaluasi 

terhadap proses yang telah dilakukan sebelumnya untuk mengetahui apakah 

sistem pembelajaran yang telah dibangun berhasil dan sesuai dengan harapan 

awal. Pada tahap ini dilakukan analisis data yang diperoleh dari hasil 

penilaian/validasi kelayakan produk oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi. 

Pada tahap ini peneliti menggunakan metode Pre Eksperimental Design One 

Group Pretest-Posttest, yaitu adanya suatu kelompok yang didahului dengan 

pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan. Setelah melaksanakan 

pretes selanjutnya adalah melaksanakan KBM di kelas. Pada tahap pretest  

kegiatan pembelajaran masih menggunakan media pembelajaran yang lama, 

sedangkan tahap posttest setelah menggunakan produk pengembangan, guna 

mengetahui keefektifan kemajuan motivasi belajar menggunakan produk 

pengembangan.  
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B. Tahapan Penelitian Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini menggunakan langkah-langkah yang mengacu pada 

penelitian menurut Borg and Gall (1983). Langkah-langkah penelitian menurut 

Borg and Gall (1983) yaitu: (1) pengumpulan informasi dan data atau studi 

pendahuluan, (2) perencanaan, (3) pengembangan produk atau prototype, (4) uji 

coba lapangan awal, (5) penyempurnaan uji coba lapangan awal, (6) uji coba 

lapangan, (7) penyempurnaan uji coba lapangan , (8) uji coba lapangan operasional, 

(9) penyempurnaan produk akhir, (10) penyebaran dan implementasi. Sepuluh 

langkah dalam penelitian pengembangan menurut Borg and Gall, peneliti 

membatasi hanya 6 langkah, langkah yang pertama yaitu tahap studi pendahuluan 

atau pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk, uji coba lapangan 

awal, penyempurnaan uji coba lapangan awal, dan uji coba lapangan operasional. 

Tahapan pengembangan atau langkah-langkah dalam model pengembangan Borg 

& Gall yang dibatasi menjadi 6 tahapan yaitu: 

1. Tahap Pengumpulan Data  

Tahap pengumpulan data memiliki tujuan untuk mengetahui segala informasi 

yang ada di lapangan. Ada beberapa hal yang perlu dilakukan pada tahap ini 

yaitu menganalisis kebutuhan pembelajaran, sarana yang tersedia, dan 

kebutuhan media pembelajaran di SMA Negeri 2 Pringsewu. 

2. Tahap Perencanaan  

Tahap ini dapat dijadikan sebagai langkah awal dalam mengembangkan 

produk. Pada tahap perencanaan dapat dimulai dengan merumuskan tujuan 

yang ingin dicapai oleh media yang akan dikembangkan oleh peneliti.  

3. Tahap Pengembangan Produk  

Produk awal dapat dilakukan dengan cara penyiapan materi, prosedur atau 

penyusunan panduan pelaksanaan. Selanjutnya melakukan sebuah validasi 

rancangan suatu produk oleh seorang pakar yang ahli dibidangnya. Hasil dari 

validasi yang telah diujikan oleh pakar akan digunakan untuk perbaikan dari 

rancangan yang diuji cobakan. Pada tahap ini peneliti akan melakukan tahap: 

(1) pembuatan desain media, (2) menyusun materi, soal, dan jawaban, (3) 
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pembuatan dan pengumpulan backround, simbol-simbol, gambar karakter, 

dan gambar icon aplikasi. 

4. Uji Coba Lapangan Awal  

Peneliti akan melakukan uji coba terbatas pada uji coba lapangan awal berupa 

uji satu-satu. Produk yang sudah dikatakan layak oleh validator sudah dapat 

diuji cobakan dalam penelitian. Pada uji coba satu-satu produk diujicobakan 

pada 3 siswa yang dipilih secara purposive dengan kategori kecerdasan tinggi, 

sedang, dan rendah dari kelas X.2. 

5. Penyempurnaan Uji Coba Lapangan Awal  

Setelah dilakukannya uji coba lapangan awal dan jika terdapat sebuah revisi, 

maka revisi terhadap produk yang sudah diberikan sebuah masukan serta 

saran kemudian akan dilakukan perbaikan dan pelengkapan kekurangan 

untuk uji coba selanjutnya. 

6. Uji Coba Lapangan Operasional  

Uji coba operasional merupakan uji coba terakhir yang dilakukan oleh 

peneliti. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan 

dan keefektifan dari produk yang diciptakan. Uji coba ini dilakukan dengan 

membandingkan hasil antara nilai pretest dan nilai posttest. Subjek dalam 

penelitisn ini terdiri dari 25 siswa kelas X.1. Hasil akhir dari uji lapangan ini 

adalah untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan motivasi dalam belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan produk pengembangan. 

 

C. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini akan melibatkan ahli media, 

ahli materi, ahli bahasa, praktisi, 3 siswa dalam uji coba satu-satu, dan 1 kelas untuk 

uji coba lapangan. Adapun penjelasan dari subjek uji coba penelitian dan 

pengembangan ini sebagai berikut: 
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1. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk penilaian mengenai media pembelajaran 

yang dikembangkan. Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran yang  telah dikembangkan oleh peneliti. Media 

pembelajaran dikatakan baik jika media tersebut dapat memberikan pengaruh 

terhadap motivasi dan hasil belajar pada peserta didik. 

2. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk penilaian mengenai materi-materi yang 

akan dikembangkan apakah telah sesuai dengan Standar Kompetensi dan 

Kompetensi Dasar yang akan dicapai. Validasi ahli materi dilakukan oleh 

seseorang ahli materi yang bertugas untuk memvalidasi materi dan soal yang 

disajikan pada media pembelajaran. 

3. Validasi Ahli Bahasa  

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk sebuah penilaian dan informasi mengenai 

keterbacaan materi yang dikembangkan. Pada validasi ahli bahasa dilakukan 

oleh seorang ahli bahasa yang bertugas untuk memvalidasi bahasa yang 

digunakan pada media pembelajaran. 

4. Validasi Praktisi  

Tujuan dilakukannya validasi praktisi yaitu untuk menggali sebuah informasi 

mengenai penilaian pada keefektifan media pembelajaran pembelajaran yang 

dikembangkan, serta kelayakan dan keterlaksanaannya. Pada validasi ahli ini 

akan dilakukan oleh seseorang ahli praktisi, ahli praktisi merupakan seseorang 

yang ahli dalam bidang materi serta dapat memberikan validasi terhadap 

materi yang sudah disusun. 

5. Validasi Pengguna/Siswa 

Produk yang telah diciptakan selanjutnya akan diuji cobakan dalam sebuah 

kegiatan pembelajaran melalui tahap uji satu-satu sejumlah 3 orang yang 

dipilih secara purposive oleh guru. 3 siswa dalam uji satu-satu dipilih secara 

purposive dengan kategori pemahaman tinggi, sedang, dan rendah. Uji coba 

dilakukan guna mengetahui apakah media pembelajaran berupa aplikasi 
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berbasis website kodular ini memberikan dampak positif bagi siswa dalam 

suatu pembelajaran. Populasi dalam penelitian pengembangan ini ialah siswa 

kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu. 

 

D. Jenis Data dan Teknik Analisis Data 

1. Jenis Data 

Jenis data yang akan digunakan ialah data kualitatif dan data kuantitatif. 

a. Data Kualitatif  

Data kualitatif untuk penelitian pengembangan ini diperoleh dari 

penelitian pendahuluan yang dilakukan melalui sebuah wawancara dan 

observasi, validasi produk akan dilakukan oleh validator ahli dan praktisi 

yang akan memberikan saran dan masukan untuk produk yang 

diciptakan, dan uji coba terbatas yang akan dilakukan oleh peserta didik. 

b. Data Kuantitatif  

Data Kuantitatif untuk penelitian pengembangan ini diperoleh dari 

validasi produk yang dilakukan dengan cara mengisi lembar 

ceklis/lembar penilaian produk, kemudian uji coba terbatas kepada 

peserta didik, dan yang terakhir yaitu hasil dari test awal . 

 

2. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan metode analisis 

statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. Menurut Sujarweni (2020) 

teknik analisis data dapat diartikan sebagai kumpulan data yang sudah tersedia 

kemudian diolah dengan statistik dan dapat digunakan untuk menjawab rumusan 

masalah yang ada didalam sebuah penelitian. Pada analisis statistik deskriptif 

akan digunakan untuk hasil kuisioner yang telah dilakukan terhadap para peserta 

didik pada saat studi pendahuluan/observasi (uji lapangan), uji para ahli (Media, 

Materi, Praktisi, Bahasa, dan Respon uji coba), dan uji coba terbatas, kemudian 

memasukkan data-data sebelum dilakukannya uji coba terbatas ataupun uji coba 
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lapangan awal. Sedangkan pada analisis statistik inferensial digunakan untuk 

mengetahui keefektifan media pembelajaran. 

a. Analisis Statistik Deskriptif 

1) Angket yang telah diisi oleh responden (siswa) diperiksa kelengkapan 

jawabannya, kemudian disusun sesuai dengan kode jawaban. 

2) Mengkuantifikasi seluruh jawaban setiap pertanyaan dengan 

memberikan skor sesuai nilai yang telah ditentukan. 

3) Membuat tabulasi data. 

4) Menghitung skor dari komponen angket.  

Rumus untuk menghitung persentase hasil dari validasi para ahli menurut 

Ridwan (2015) sebagai berikut: 

 

P = 
𝒙𝒊

𝒙
×100% 

Keterangan: 

P       = Persentase 

∑xi    = Jumlah jawaban subjek 

∑x     = Jumlah jawaban tertinggi 

 

Kriteria kelayakan skor validasi ahli dalam penelitian pengembangan ini: 

 

Table 2 Kriteria Kelayakan Skor Validasi Ahli 

Kriteria Persentase (%) 

Sangat Layak 76% - 100% 

Layak 51% - 75% 

Kurang Layak 26% - 50% 

Tidak Layak 0% - 25% 

( Sumber: Riduwan, 2015) 
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5)  Pemindahan skor penilaian kedalam tabel untuk memudahkan dalam 

membaca hasil penelitian. Penentuan kriteria kualitatif sebagai berikut: 

a) Menghitung maksimum atau skor ideal 

b) Menghitungung skor terendah 

c) Menentukan range kriteria kualitatif 

d) Menentukan lebar interval 

6) Penentuan Kriteria Kualitatif Studi Lapangan, Uji Coba Satu-Satu, dan 

Uji Lapangan (Pretest dan Posttest) 

 

Table 3. Skor Penilaian Berdasarkan Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju/Selalu/Sangat Positif 4 

Setuju/Sering/Positif 3 

Tidak Setuju/Hampir Tidak Pernah/Negatif 2 

Sangat Tidak Setuju/Tidak Pernah 1 

(Sumber: Sugiyono, 2015) 

Table 4 Distribusi Frekuensi Motivasi Belajar Siswa 

Interval Kriteria 

86% - 100% Sangat Tinggi 

71% - 85% Tinggi 

56% - 70% Sedang 

41% - 55% Rendah 

25% - 40% Sangat Rendah 
(Sumber: Hasan, 2019) 

 

b. Analisis Statistik Inferensial 

Digunakan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis 

Kodular pada materi Pengantar Ilmu Ekonomi Kelas X SMA Negeri 2 

Pringsewu. Efektivitas dapat dilihat berdasarkan analisis statistik 

inferensial yang diawali dengan uji prasyarat analisis yaitu uji normalitas 

dan homogenitas. 
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1) Uji Normalitas 

Dilakukan untuk mengetahui populasi tempat asal sampel apakah 

berdistribusi normal atau tidak. Pendapat tersebut juga dinyatakan 

oleh Ghozali (2018) bahwa uji normalitas adalah pengujian untuk 

mengetahui apakah variabel independen dan dependen dalam model 

regresi berdistribusi normal atau tidak Pada penelitian ini 

menggunakan rumus Shapiro Wilk dengan α = 0,05 dan dibantu 

dengan software SPSS 22. Hipotesis dari pengujian ini yaitu sebagai 

berikut: 

H0 :Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal  

H1 :Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal  

Data dikatakan normal apabila nilai signifikansi yang diperoleh lebih 

besar dari α = 0,05 (Sign. > 0,05). 

 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah prosedur uji statistik yang digunakan untuk 

mengetahui apakah dua atau lebih kelompok sampel data berasal 

dari populasi yang memiliki varians yang sama. Sedangkan menurut 

Sugiyono (2015) uji homogenitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data sampel yang diambil dari populasi bervariasi homogen 

atau tidak. Uji ini menggunakan uji Levene Statistic dengan α = 0,05 

dan dibantu dengan software SPSS 22. Diasumsikan bahwa sampel 

uji meskipun berasal dari populasi yang sama mempunyai rata-rata 

yang berbeda, namun memiliki varian yang sama. Hipotesis pada uji 

homogenitas ialah sebagai berikut:  

H0: Varians populasi adalah homogen  

H1: Varians populasi adalah tidak homogen 

Data dapat dikatakan homogen apabila nilai signifikansi yang 

diperoleh lebih besar dari α = 0,05 (Sign. > 0,05). Jika terpenuhi 

syarat homogenitas (data bersifat homogen), maka analisis data 
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untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran interaktif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi Pengantar Ilmu 

Ekonomi Kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu menggunakan statistika 

parametrik uji “t” dua sampel berpasangan (paired sample test). 

Apabila data tidak bersifat homogen maka digunakan uji statistik 

non parametrik dua sampel berhubungan (wilcoxon). 

 

3) Uji Efektivitas 

Analisis data yang dilakukan pada penelitian pengembangan ini 

yaitu menganalisis data motivasi belajar menggunakan uji t dua 

sampel berpasangan (paired sample t test). Rumus t test dua sampel 

berpasangan yang digunakan untuk pengujian hipotesis, yaitu: 

 

t = 
�̅�

(
𝑆𝐷

√𝑁
)
   (Paired t-test) 

 

 
Keterangan: 

t = Nilai t hitung 

�̅� =Rata-rata pengukuran sampel 1 dan 2 

SD =Standar deviasi pengukuran sampel 1 dan 2 

N =jumlah sampel 

 

Untuk menggunakan paired sample t test terlebih dahulu harus 

ditentukan: 

a. Nilai a 

b. df (degree of freedom) 

c. Untuk paired sample t test df = N-1 

d. Bandingkan nilai t hitung dengan nilai t tabel 
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Selanjutnya nilai t hitung dibandingkan dengan nilai  t tabel dengan 

tingkat signifikansi 0,05. Kriteria pengambilan keputusannya 

adalah: 

T hitung < T tabel = H0 ditolak atau Ha ditolak 

T hitung > T tabel = H0  diterima atau Ha ditolak 

 

 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian pengembangan ini menggunakan empat jenis teknik pengumpulan data 

yaitu (1) Wawancara, (2) Dokumentasi, (3) Angket, dan (4) Test. 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu metode pengumpulan data yang sering 

digunakan dalam penelitian, terutama untuk mendapatkan informasi yang 

mendalam dari responden atau narasumber. Menurut Zainal (2010) tujuan 

dilakukannya wawancara adalah untuk memperoleh informasi secara langsung 

guna menjelaskan suatu hal atau situasi dan kondisi tertentu, untuk melengkapi 

suatu penyelidikan ilmiah, dan untuk memperoleh sebuah data permasalahan 

yang sedang terjadi. Wawancara yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini memiliki tujuan sebagai teknik pengumpulan data saat 

melakukan studi pendahuluan/observasi. 

 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi penelitian merupakan salah satu komponen penting dalam setiap 

kegiatan ilmiah, karena berfungsi sebagai catatan tertulis yang memuat seluruh 

rangkaian kegiatan penelitian dari awal hingga akhir. Menurut Sudaryono dan 

Sugiyono (2019) dokumentasi merupakan cara untuk mendapatkan data dan 

informasi dalam penelitian. Data ini dapat berupa buku, arsip, dokumen, tulisan 

angka, gambar, laporan, dan keterangan yang mendukung penelitian. 

Dokumentasi dapat digunakan untuk melengkapi data yang tidak dapat diperoleh 

melalui observasi dan wawancara. Dalam penelitian dan pengembangan yang 
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dilakukan, dokumentasi dilakukan untuk memperoleh sebuah gambar sebagai 

bukti bahwa telah dilakukan observasi langsung oleh peneliti yang meliputi 

gambaran langsung seperti tempat penelitian, laporan kegiatan, foto, buku-buku 

yang relevan, dan data-data yang relevan dengan penelitian. 

 

3. Angket (Kuisioner) 

Angket atau kuisioner merupakan salah satu instrumen yang paling umum 

digunakan dalam pengumpulan data dalam penelitian, terutama ketika peneliti 

ingin mengumpulkan informasi dari sejumlah responden dalam waktu yang 

relatif singkat. Hal tersebut juga dinyatakan oleh Sugiyono (2019) yang 

menyatakan bahwa kuesioner merupakan sebuah teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawabnya. Pada penelitian dan pengembangan ini, 

evaluasi bahan ajar media pembelajaran dengan berbasis website kodular 

dilakukan oleh validator ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan praktisi. 

 

4. Tes 

Tes dalam penelitian merupakan alat pengukuran yang digunakan untuk menilai 

berbagai aspek tertentu, seperti kemampuan, pengetahuan, sikap, atau perilaku 

individu. Sangadji & Sopiah (2015) menambahkan bahwa teknik tes digunakan 

untuk mengumpulkan data yang digunakan untuk mengevaluasi, yaitu 

membedakan antara kondisi awal dengan kondisi sesudahnya. Pada teknik ini 

peneliti memberikan sejumlah pertanyaan maupun pernyataan yang memerlukan 

jawaban atau tanggapan dari responden (peserta didik). Tes yang digunakan 

dalam penelitian pengembangan ini adalah tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest). Tes pilihan ganda digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaan 

motivasi belajar peserta didik sebelum dan sesudah setelah menggunakan media 

pembelajaran terbaru yaitu sebuah aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 

Kodular terhadap materi Pengantar Ilmu Ekonomi. 
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E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data kuantitafi 

dan data kualitatif pada hasil penelitian ini adalah Lembar Validasi Ahli Media, 

Lembar Validasi Ahli Materi, dan Angket Respon Subjek Uji Coba. 

1. Lembar Validasi Ahli Media 

Lembar validasi ahli media bertujuan untuk mendapatkan data atau penilaian 

kelayakan media yang dikembangkan yaitu berupa aplikasi pembelajaran 

berbasis Kodular. Lembar validasi ahli media terdiri dari beberapa pertanyaan 

mengenai tampilan dan sistem pemrograman pada aplikasi pembelajaran. 

Berikut kisi-kisi lembar penilaian untuk ahli media diukur berdasarkan 

indikator, yaitu: 

Table 5 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 

1. Tampilan  Tampilan teks dan gambar 

  Pemilihan jenis huruf 

  Pemilihan ukuran huruf 

  Keserasian backround 

  Kesesuaian tampilan dengan materi 

yang dibahas  

  Daya tarik 

  Menarik minat belajar siswa 

2. Pemrograman  Efisiensi media 

  Ukuran file aplikasi 

  Kemudahan memilih menu 

  Keseimbangan komposisi teks dan 

gambar 

  Kemudahan penggunaan fitur 

  Penggunaan simbol fitur 

Sumber: Modifikasi Arsyad (2015) dan Sugiyono (2017) 

 

 

 



57 

 

 

 

2. Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi ahli materi bertujuan untuk mendapatkan data atau penilaian 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu berupa aplikasi 

pembelajaran berbasis Kodular. Lembar validasi ahli materi terdiri dari 

beberapa pertanyaan mengenai tampilan dan sistem pemograman pada 

aplikasi pembelajaran.  

Berikut kisi-kisi lembar penilaian untuk ahli materi diukur berdasarkan 

indikator, yaitu: 

Table 6 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1. Isi Kesesuaian materi dengan kurikulum 

  Akurasi materi 

  Kesesuaian gambar atau ilustrasi untuk 

memperjelas materi 

  Kelugasan bahasa dalam penyajian materi 

  Kemutakhiran dan kontekstual  

  Relevansi sumber materi pembelajaran  

(E-reader dan Berita) 

2. Penyajian Sistematika urutan materi 

  Kejelasan materi 

  Kelengkapan penyajian 

  Ketepatan materi dengan media 

  Kemampuan media dalam memberikan 

informasi 

  Pendukung penyajian materi 

 
Sumber: Modifikasi Arsyad (2015) dan Sugiyono (2017). 
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3. Lembar Validasi Ahli Praktisi 

Lembar validasi ahli praktisi bertujuan untuk mendapatkan data atau 

penilaian kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu berupa 

aplikasi pembelajaran berbasis Kodular. Lembar validasi ahli praktisi terdiri 

dari beberapa pertanyaan mengenai tampilan dan sistem pemograman pada 

aplikasi pembelajaran.  

 

Berikut kisi-kisi lembar penilaian untuk ahli praktisi diukur berdasarkan 

indikator, yaitu: 

Table 7 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Praktisi 

No Aspek Indikator 

1. Aspek Kelayakan Isi a. Kesesuaian isi dengan kurikulum 

b. Kemutakhiran materi 

c. Keakuratan materi 

d. Pendukung materi pembelajaran 

2. Aspek Kelayakan 

Penyajian 

a. Teknik penyajian 

b. Penyajian pembelajaran 

c. Kelengkapan penyajian 

pembelajaran 

3. Aspek Kelayakan Bahasa a. Komunikatif 

b. Lugas 

c. Interaktif 

Sumber: Balitbang (2015) dan Hasil Pengembangan Oleh Peneliti. 
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4. Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Lembar validasi ahli bahasa bertujuan untuk mendapatkan data atau penilaian 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu berupa aplikasi 

pembelajaran berbasis Kodular. Lembar validasi ahli bahasa terdiri dari 

beberapa pertanyaan mengenai tampilan dan sistem pemograman pada 

aplikasi pembelajaran.  

Berikut kisi-kisi lembar penilaian untuk ahli bahasa diukur berdasarkan 

indikator, yaitu: 

Table 8 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 

1.  Aspek keterbacaan a. Keterbacaan peserta didik       

terhadap pesan 

2. Kemampuan memotivasi a. Kemampuan memotivasi   

peserta didik 

b. Kemampuan mendorong 

peserta didik untuk 

meningkatkan motivasi belajar 

3. Kelugasan  a. Ketepatan struktur kalimat 

4. Kesesuaian dengan kaidah 

Bahasa Indonesia 

a. Ketepatan tata bahasa 

b. Ketepatan PUEBI 

5. Koherensi dan keruntunan 

alur pikir 

a. Keutuhan makna dalam 

bab/sub bab/alinea 

b. Ketertautan antar bab/sub 

bab/kalimat/alinea 

6. Penggunaan istilah dan 

simbol/lambang 

a. Ketetapan penulisan nama 

ilmiah/asing 

b. Konsistensi penggunaan istilah 

c. Konsistensi penggunaan 

simbol/lambang 

Sumber: BSNP (2014) dan Hasil Pengembangan Oleh Peneliti.  
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5. Angket Respon Subjek Uji Coba (Siswa/Pengguna) 

Data yang telah didapatkan akan digunakan untuk menarik kesimpulan hasil 

penelitian pengembangan. Angket uji coba pengguna/siswa dibagi 

Pertanyaan-pertanyaan yang tersedia berkaitan dengan bentuk media, 

efisiensi media, penyajian materi, dan isi materi pembelajaran yang telah 

disusun kedalam aplikasi pembelajaran berbasis Kodular yang telah 

diciptakan. Angket uji coba responden akan dibagikan kepada siswa melalui 

Google. Berikut kisi-kisi angket tanggapan responden: 

Table 9 Kisi-Kisi Uji Satu-Satu dan Kelompok Kecil. 

No Aspek Kriteria 

1.  Media  a. Tingkat kepraktisan media 

  b.  Efisiensi media 

  c.  Kemudahan dalam penggunaan 

media 

  d. Kesesuaian teks, gambar, dan 

evaluasi. 

  e. Ketepatan pemilihan backround, 

warna, dan teks  

  f. Tampilan keseluruhan 

  g. Kemampuan media untuk 

menimbulkan ketertarikan dan 

rasa ingin tahu 

  h. Peningkatan wawasan dan 

pengetahuan 

Sumber: Modifikasi Arsyad (2015) dan Sugiyono (2017). 
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F. Definisi Operasional Variabel 

         Bertujuan untuk mengubah konsep atau variabel yang abstrak menjadi bentuk yang 

dapat diukur secara empiris, sehingga peneliti dapat secara sistematis 

mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan. Definisi operasional variabel 

adalah penjabaran atau penetapan yang jelas mengenai segala sesuatu yang akan 

dipelajari dalam penelitian. Hal ini mencakup pengertian, bentuk, dan karakteristik 

dari variabel yang akan dianalisis, sehingga peneliti dapat mengumpulkan 

informasi atau penilaian yang relevan (Sugiyono, 2019). Definisi ini 

memungkinkan peneliti untuk mengukur atau mengamati variabel tersebut secara 

sistematis dan objektif, dengan tujuan untuk memperoleh data yang tepat, yang 

kemudian akan dianalisis dan disimpulkan dalam penelitian. 

Table 10 Definisi Operasional Variabel. 

No Variabel 

Penelitian 

Definisi Variabel Indikator 

1.  Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Kodular. 

Aplikasi pembelajaran 

digital yang diciptakan dan 

dikembangkan dengan 

menggunakan fitur-fitur 

yang disediakan oleh 

Platform Kodular. Aplikasi 

ini berisi teks, gambar, 

video, interaktif, atau 

kombinasi dari semuanya. 

Aplikasi ini dirancang 

untuk menyampaikan 

informasi dan memfasilitasi 

pembelajaran secara efektif 

kepada siswa/penggunanya. 

1. Keterbacaan dan 

Keterpahaman 

2. Ketersediaan konten 

3. Keterlibatan 

pengguna 

4. Kepuasan pengguna 
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2. Keterpahaman 

Materi 

Pengantar 

Ilmu Ekonomi 

Kelas X SMA 

Negeri 2 

Pringsewu 

Pemahaman siswa tentang 

informasi dan konsep-

konsep yang berkaitan 

dengan materi Pengantar 

Ilmu Ekonomi pada tingkat 

pendidikan kelas X SMA 

Negeri 2 Pringsewu.  

1. Pemahaman konsep 

2. Partisipasi dalam 

diskusi 

3. Keterampilan 

memecahkan masalah 

(Sumber: Dimodifikasi oleh peneliti, 2024) 
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V.  SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif 

materi Pengantar Ilmu Ekonomi maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut. 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah inovasi media 

pembelajaran interaktif berbasis platform Kodular yang dibuat untuk 

menyampaikan materi Pengantar Ilmu Ekonomi secara menarik, mudah 

dipahami, dan dapat diakses dimanapun. Penelitian pengembangan ini 

mengacu pada model desain instruksional ADDIE (Analyze, Design, 

Develop, Implement, & Evaluate). Produk ini diberi nama “EKOSTART”, 

sebuah akronim dari "awal perjalanan belajar ekonomi", yang 

merepresentasikan langkah awal menyenangkan bagi peserta didik dalam 

memahami konsep-konsep dasar ilmu ekonomi secara digital dan interaktif. 

2. Pengujian kelayakan dan keefektifan produk pengembangan menggunakan 

penilaian instrumen kelayakan media pembelajaran untuk para siswa dan 

menggunakan perbandingan nilai pretest dan posttest motivasi belajar siswa 

dengan uji paired sample t test menunjukkan hasil motivasi belajar siswa 

kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu sebelum diberi perlakuan menunjukkan 

rata-rata nilai dengan kategori rendah (53%). Dengan frekuensi dua anak 

termasuk dalam kategori sangat rendah, lima anak termasuk dalam kategori 

sedang, dan tujuh belas anak termasuk dalam kategori rendah. Motivasi 

belajar siswa mengalami peningkatan setelah diberikan perlakuan 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis android yang 

bernama EKOSTART. Peningkatan tersebut dapat dilihat pada berbedaan 

nilai pretest yang mana menunjukkan kategori rendah dan nilai posttest 

siswa menunjukkan kategori tinggi. Motivasi belajar siswa pada materi 
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Pengantar Ilmu Ekonomi sebelum dan sesudah perlakuan mengalami 

peningkatan 58%. Pengujian kelayakan produk media pembelajaran siswa 

menunjukkan persentase penilaian dengan kategori sangat layak pada aspek 

A sebesar 94%, aspek B sebesar 91%, dan aspek C sebesar 88%, aspek D 

sebesar 92%, aspek E sebesar 97%, aspek F sebesar 93%, aspek G sebesar 

85%, dan aspek H sebesar 86%, dengan rata-rata sebesar 90,75% dibulatkan 

menjadi 91%. Pada penilaian produk pengembangan media pembelajaran 

berbasis android yang bernama EKOSTART dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa kelas X 

SMA Negeri 2 Pringsewu dapat ditingkatkan setelah diberikan perlakuan 

berupa media pembelajaran interaktif EKOSTART dan media pembelajaran 

EKOSTART dinyatakan efektif dan layak digunakan dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu. 

 
 

B. Implikasi 

Berdasarkan kesimpulan penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

berbasis kodular berupa aplikasi, implikasi yang dapat diberikan dari penelitian 

ini ialah sebagai berikut. 

1. Penelitian pengembangan ini memberikan dampak positif terhadap proses 

pembelajaran. Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi (penilaian) dari para 

ahli dan uji coba satu-satu yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif EKOSTART dinyatakan valid dan layak digunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar. Media ini dirancang untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih mandiri, efektif, dan fleksibel, memungkinkan 

siswa belajar kapan saja dan di mana saja tanpa terikat oleh ruang dan waktu. 

EKOSTART hadir sebagai inovasi edukatif yang mampu memberikan 

pemahaman siswa terhadap materi Pengantar Ilmu Ekonomi secara 
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menarik, mudah digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan zaman digital saat 

ini. 

2. Penelitian pengembangan ini diketahui efektif dan memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada materi Pengantar 

Ilmu Ekonomi siswa kelas X SMA Negeri 2 Pringsewu dan guru sebagai 

seorang pendidik. Melalui media pembelajaran interaktif berbasis android 

yaitu EKOSTART peserta didik termotivasi untuk belajar mandiri dan lebih 

fleksibel. 

3. Pengembangan media pembelajaran ini turut menambah referensi inovatif 

dalam dunia pendidikan, sekaligus menjadi bukti fisik yang mendukung 

upaya mempertahankan dan meningkatkan akreditasi kampus. Selain itu, 

media berbasis teknologi ini berkontribusi dalam mendorong prestasi 

institusi melalui pemanfaatan digitalisasi pembelajaran. Lebih dari itu, 

inovasi ini juga menjadi inspirasi nyata dalam membudayakan pembelajaran 

tanpa kertas (paperless), sejalan dengan semangat efisiensi, keberlanjutan, 

dan transformasi digital di lingkungan akademik. 

 

 

C. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi pada hasil penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi, saran yang dapat diberikan dari 

penelitian ini untuk dijadikan sebagai masukan di dunia pendidikan ialah sebagai 

berikut. 

1. Kepada Siswa (Peserta Didik) 

Siswa diharapkan mampu aktif mengeksplorasi dan memperluas wawasan 

pengetahuan terkait materi pembelajaran, dengan memanfaatkan berbagai 

sumber belajar yang tersedia. Salah satu media yang dapat digunakan adalah 

EKOSTART, yang dirancang untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar 

siswa terhadap mata pelajaran ekonomi. Melalui pendekatan interaktif dan 

berbasis teknologi, EKOSTART diharapkan dapat menjadi jembatan yang 
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efektif dalam membangun kemandirian belajar serta memperkuat 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep ekonomi secara menyenangkan 

dan bermakna. 

 

2. Kepada Guru (Praktisi/ Tenaga Pendidik) 

a. Menyajikan pembelajaran dirancang secara aktif, interaktif, dan menarik 

guna menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Pendekatan ini 

bertujuan untuk menghilangkan kejenuhan serta kebosanan peserta didik 

dalam membaca dan memahami materi, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih hidup, efektif, dan menarik. 

b. Pembelajaran Pengantar Ilmu Ekonomi yang bersifat praktis sebaiknya 

didukung menggunakan media inovatif yang mendorong rasa ingin tahu 

dan keaktifan siswa. Guru perlu mengubah pola KBM menjadi lebih 

interaktif. EKOSTART hadir sebagai solusi efektif untuk membantu siswa 

mengeksplorasi pengetahuan di dalam maupun luar kelas. 

c. Pembelajaran yang bersifat praktis tidak hanya berfokus pada 

pengumpulan fakta, teori, atau konsep semata, tetapi juga menekankan 

pentingnya pengalaman langsung. Siswa perlu didorong untuk mengamati, 

mengeksplorasi, dan mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks dunia 

nyata, sebagai bekal menghadapi tantangan di dunia kerja. 

 

3. Kepada Peneliti Lain 

a. Produk pendidikan perlu terus diteliti dan dikembangkan pada tingkat 

yang lebih tinggi guna menjawab tantangan zaman serta menciptakan 

inovasi yang relevan, berkelanjutan, dan berdampak nyata dalam dunia 

pendidikan. 

b. Diharapkan peneliti lain dapat mengembangkan penelitian ini dengan 

cakupan yang lebih luas lagi dan dengan mengembangkan materi yang 

lebih mendalam serta terperinci. 
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c. Peneliti lain diharapkan dapat melanjutkan pengembangan produk 

pendidikan dengan menghadirkan fitur yang lebih lengkap, interaktif, dan 

mudah digunakan. Inovasi ini diharapkan mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran, memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif, serta 

mendukung kebutuhan pengguna dalam berbagai situasi pembelajaran. 
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