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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan produk. Metode yang
digunakan yaitu Research and Development (RnD). Model pengembangan penelitian ini dari
Sugiyono dengan prosedur pengembangan; (1) Analisis potensi dan masalah; (2) Pengum-
pulan data; (3) Desain produk; (4) Validasi produk; (5) Revisi desain produk; (6) Ujicoba
pemakaian; (7) Revisi produk; dan (8) Produk masal. Tahap validasi produk dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media. Produk yang dikembangkan di ujikan kepada 24 peserta didik
kelas XI IPS dan direspon oleh 1 Guru Ekonomi. Pengumpulan data dilakukan melalui an-
gket kebutuhan produk, angket kelayakan untuk ahli dan angket respon ujicoba pemakaian
produk. Hasil pemakaian bahan ajar menunjukkan tingkat kelayakan pada aspek edutainment
sebesar 81,87%, aspek materi sebesar 81,67% dan aspek bahasa sebesar 80,20%. Rata-rata
ideal penilaian bahan ajar dari respon guru memperoleh skor 87,50% dengan kriteria sangat
baik, sedangkan dari respon peserta didik memperoleh skor 81,27% dengan kriteria baik. Ber-
dasarkan hasil pemakaian bahan ajar peserta didik menyatakan bahwa pembelajaran yang
ditunjang Economics Edutainment Book mampu memberikan suasana belajar yang santai, men-
gasyikan dan menyenangkan.

Abstract

The purpose of this research is to produce and test the feasibility of products. The method used is Research
and Development (RnD). The research development model from Sugiyono with the following develop-
ment procedures, (1) Analysis of potential and problems; (2) data collection; (3) Product design, (4) Prod-
uct validation; (5) Product design revisions; (6) Test of use; (7) Product revision; and (8) Mass products.
Product validation by material experts and media experts. The product developed was tested on 24 stu-
dents of class X IPS and responded by 1 Economic Teacher. Data collection through product needs analy-
sis questionnaire, feasibility questionnaire for experts and product development response questionnaire.
The results of the use of teaching materials show the level of eligibility in the aspects of edutainment
by 81.87%, the material aspect by 81.67% and the language aspect by 80.20%. The ideal average assess-
ment of teaching materials from the teacher’s response scores 87.50% with very good criteria, while the
responses of students get a score of 81.27% with good criteria. Based on the resuits of the use of teaching
materials students state that learning supported by the Economics Edutainment Book is able to provide a
relaxed, exciting and enjoyable learning atmosphere.
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PENDAHULUAN

Pengembangan bahan ajar merupakan
salah satu bentuk kontribusi pendidik kepada
peserta didik dalam proses pembelajaran. Pro-
ses pembelajaran memerlukan daya dukung
berupa ketersediaan sumber belajar, salah sa-
tunya yaitu ketersediaan bahan ajar. Bahan
ajar merupakan segala bentuk bahan yang
dapat membantu guru atau instruktur dalam
menyampaikan materi secara menarik. Ba-
han ajar yang menarik dapat membuat proses
pembelajaran menjadi menyenangkan. Me-
rujuk pada kondisi tersebut pengembangan
bahan ajar ini dilakukan berdasarkan pada
kurikulum 2013. Hal ini dijelaskan melalui
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebuda-
yaan Nomor 103 tahun 2014, bahwa proses
pembelajaran pada Satuan Pendidikan Dasar
dan Menengah harus diselenggarakan seca-
ra menyenangkan, menantang, memotivasi
peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi peserta
didik untuk mencari tahu.

Bahan ajar memuat berbagai pokok ba-
hasan yang dapat mempermudah peserta di-
dik ketika mempelajarinya. Salah satu pokok
bahasan pada materi ekonomi yang dipelaja-
ri di kelas X SMA/MA vyaitu Teori Perilaku
Konsumen. Pokok bahasan ini memuat ten-
tang pengetahuan konseptual dan pengeta-
huan faktual. Karakteristik pokok bahasan
teori perilaku konsumen menuntut pemaha-
man yang baik kepada peserta didik. Berdas-
arkan hasil observasi di SMA Islam Al Azhar
14 Semarang, bahan ajar yang digunakan
adalah Buku Ekonomi untuk SMA/MA Ke-
las X Kurikulum 2013 yang diterbitkan oleh
Esis tahun 2016. Ditinjau dari materi yang
disajikan dalam buku tersebut sudah cukup
lengkap dan membantu, namun dalam hal
penyajiannya ada beberapa hal yang belum
menarik minat baca peserta didik. Penyajian
pokok bahasan teori perilaku konsumen ter-
kait kurva ada yang belum diberikan pemak-
naan secara komprehensif. Hal ini dibuktikan
oleh hasil wawancara dengan Guru Ekonomi
terkait pendapat bahan ajar yang selama ini

digunakan.

“namun ada beberapa penjelasan yang
masih kurang pada pemaknaan dari gambar
kurva yang disajikan sehingga perlu ada pen-
jelasan lebih pada setiap gambar kurva agar
peserta didik lebih mudah memahami materi”
(Wawancara dengan Mia Liliawati, S.Pd tang-
gal 22 Januari 2019).

Guru menyatakan bahwa latihan soal
belum memuat soal HOTS dan belum me-
nampilakan isu terkini yang ada lingkungan
peserta didik. Kondisi bahan ajar tersebut di-
tunjukkan dari hasil observasi bahan ajar eko-
nomi yang digunakan peserta didik pada lam-
piran 3 bahan ajar ekonomi yang digunakan.
Pernyataan guru dapat dibuktikan dari hasil
wawancara berikut.

“contoh soal ada beberapa yang kurang
dekat pada realita peserta didik dan ada be-
berapa latihan soal belum menampilkan soal-
soal HOTS” (Wawancara dengan Mia Lilia-
wati, S.Pd tanggal 22 Januari 2019).

Peserta didik menyatakan bahan ajar
yang digunakan monoton dan kurang menarik
minat baca. Bahan ajar bersifat monoton di-
tunjukkan dari penyajian latihan soal yang
kurang melibatkan partisipasi peserta didik se-
hingga membuat bosan saat mempelajarinya.
Latihan soal belum mendorong peserta didik
untuk berdiskusi sehingga kurang menarik mi-
nat baca. Pernyataan tersebut dibuktikan dari
hasil wawancara kepada beberapa peserta di-
dik kelas X IPS.

“materinya sudah cukup lengkap
namun bisa ditambahkan latihan soal yang va-
riatif supaya lebih semangat mengerjakannya
serta tidak banyak tulisan agar lebih menarik”
(Wawancara dengan Fatimah Yasmin Salsabi-
la tanggal 23 Januari 2019).

“materinya sudah cukup lengkap
namun lebih baik dibuat lebih jelas pada bagi-
an-bagian kurva, tulisan atau keterangan lebih
jelas agar bisa mudah dipahami” (Wawancara
dengan Zulfikar Adam Gutama tanggal 23 Ja-
nuari 2019).

Bahan ajar yang kurang menarik minat
baca ditunjukkan dari penyajian materi penuh
dengan tulisan, belum ada ilustrasi dan gam-
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bar yang menarik. Peserta didik mengingin-
kan bahan ajar yang berwarna dengan bahasa
yang sederhana sehingga mudah dipahami.
Pendapat peserta didik sejalan dengan Elling-
ton dan Race (dalam Setiawan, 2012:18) yang
menyatakan bahwa pemanfaatan bahan ajar
dalam proses pembelajaran klasikal dapat me-
ningkatkan motivasi peserta didik dalam be-
lajar dengan cara membuat bahan ajar yang
penuh dengan gambar dan dibuat berwarna.

Suasana belajar yang tidak ditunjang
oleh bahan ajar akan memberikan kesan yang
monoton, pasif dan kurang menarik. Hal ini
sejalan dengan hasil penelitian Harsono, dkk
(2009:78) menyatakan bahwa hasil belajar
yang menggunakan bantuan media animasi
memperoleh hasil yang yang lebih baik di-
bandingkan dengan metode ceramah. Artinya
pembelajaran dengan media animasi mampu
membuat peserta didik lebih termotivasi, se-
mentara pembelajaran dengan metode cera-
mah kurang memotivasi peserta didik agar
konsentrasi untuk belajar memahami materi
yang disampaikan oleh guru. Peserta didik
merasa proses pembelajaran menjadi kurang
mengasyikan dan menyenangkan.

Berbeda dengan pembelajaran yang di-
dukung oleh bahan ajar berbasis edutainment.
Pembelajaran yang berorientasi pada edu-
tainment (education entertainment) akan mem-
berikan suasana belajar menyenangkan dan
menghibur. Hal ini karena pembelajaran yang
berbasis edutainment dikemas melalui sebuah
permainan (game), kegiatan bermain peran
(role play), humor, simulasi, drama, multime-
dia, dan demonstrasi. Pembelajaran juga da-
pat dilakukan dengan cara-cara lain, asalkan
peserta didik dapat menjalani proses pembela-
jaran dengan senang.

Pembelajaran yang dikemas menjadi
menyenangkan, penuh dengan hiburan, krea-
tif dan inovatif merupakan konsep pembelaja-
ran edutainment. Konsep ini memperkenalkan
kegiatan pembelajaran dengan suasana yang
menyenangkan. Biasanya dalam pembelaja-
ran bisa di kemas melalui permainan, meto-
de bermain peran, kegiatan demonstrasi dan
kegiatan lainnya sehingga dapat menciptakan
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suasana menghibur dan mampu melibatkan
partisipasi peserta didik. Hamruni menyata-
kan bahwa belajar tidak pernah akan berhasil
dalam arti yang sesungguhnya bila dilakukan
dalam suasana yang menakutkan, belajar
hanya akan efektif apabila peserta didik bera-
da dalam kondisi yang menyenangkan. Salah
satu metode atau pendekatan yang dapat dite-
rapkan guru ketika pembelajaran adalah pem-
belajaran berbasis edutainment. Pembelajaran
berbasis edutainment akan memudahkan pe-
serta didik dalam memahami materi, sehing-
ga tujuan pembelajaran dapat lebih mudah
tercapai. Hal ini, dikarenakan peserta didik
dapat belajar dengan aktif, senang, dan nya-
man selama kegiatan pembelajaran (Fadillah,
2014:2).

Secara teori Johan Huizinga menyata-
kan bahwa bermain dan bersenang-senang
merupakan aktivitas yang esensial bagi semua
manusia. Oleh karena itu bermain dengan su-
asana yang menyenangkan merupakan faktor
sangat penting dalam pendidikan. Sementara
dalam bidang psikologi positif, para teoritikus,
seperti Mihaly Csikzentmihalyi menjelaskan
dalam teori alir (flow theory) bahwa umat ma-
nusia itu bisa melaksanakan apapun dengan
cara yang terbaik, jika mereka mampu terlibat
secara total dalam aktivitas yang menyenang-
kan. Demikian kedua teori tersebut menjadi
dasar dalam proses pembelajaran yang berba-
sis edutainment (Hamid, 2014:36-37). Secara
teknis edutainment berusaha untuk mengajar-
kan atau memfasilitasi interaksi sosial kepada
peserta didik dengan memasukan berbagai
pelajaran dalam bentuk hiburan seperti acara
televisi, permainan yang ada di komputer atau
video games, film, musik, website, perangkat
multimedia dan lain sebagainya. Widiyatmo-
ko (2012:39) menyatakan bahwa pendekatan
edutainment adalah pendekatan dengan suasa-
na menyenangkan dan berupaya mengajak
peserta didik untuk menyenangi semua mata
pelajaran.

Pembelajaran berbasis edutainment yang
sukses dalam proses pembelajaran ditunjuk-
kan oleh penelitian Suparmi, dkk (2013:202)
yang menyatakan bahwa media Education
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Card efektif dan layak digunakan dalam pro-
ses pembelajaran IPA materi energi. Hal ini
karena penggunaan media Education Card
berbasis Sains-Edutainment dalam proses pem-
belajaran IPA mampu memberikan suasana
belajar yang humanis, terbuka dan menye-
nangkan sehingga memberikan semangat ke-
pada peserta didik dalam melakukan aktivitas
di dalam kelas. Penelitian yang relevan dengan
tema kajian pengembangan bahan ajar edu-
tainment ini adalah penelitian yang dilakukan
oleh Gomulya dan Iswendi (2018). Penelitian
ini menyatakan bahwa pengembangan media
pembelajaran yang berbasis chemo-edutainment
berkategori sangat baik dikarenakan memi-
liki tingkat validitas tinggi dan praktikalitas
yang sangat tinggi. Dapat diketahui dari hasil
fungsi atensi Ludo Word Game kimia sebagai
media pembelajaran sudah mampu menarik
dan mengarahkan perhatian peserta didik un-
tuk berkonsentrasi pada isi materi. Sementara
fungsi afektif media dapat terlihat dari tingkat
kenikmatan peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran terutama dalam mempelajari
tulisan yang bergambar.

Hal ini sejalan dengan peneletian Ch-
airiah, dkk (2016) yang menyatakan bahwa
adanya pengembangan bahan ajar berbasis
chemo-edutainment mampu memotivasi dan
menarik minat peserta didik agar senang be-
lajar kimia. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengembangan bahan ajar kimia ma-
teri larutan asam dan basa berbasis CET lebih
menekankan pada proses pembelajaran yang
aktif, kreatif dan menyenangkan. Bahan ajar
kimia yang dikembangkan dilengkapi dengan
media terdapat evaluasi yang dikemas dalam
bentuk permainan. Berorientasi pada hal itu
maka pelaksanaan pembelajaran dapat dila-
kukan dalam suasana menyenangkan namun
tujuan pembelajaran tetap tercapai dengan
baik.

Economics edutainment book ini berciri-
kan buku yang dikemas dalam bentuk tam-
pilan menarik baik dari segi penyajian teori
maupun kurva. Buku ini dilengkapi dengan
barcode yang berisi link sehingga menghubung-
kan pembaca pada video ilustrasi yang sudah

di upload oleh penulis. Demikian peserta didik
dapat belajar secara virtual mengenai beberapa
contoh dari ilustrasi materi yang sedang dipe-
lajari tersebut. Bagian yang lain juga terdapat
latihan soal berupa studi kasus yang mengait-
kan dengan kehidupan nyata peserta didik
sehingga akan mendorong peserta didik aktif
berdiskusi. Berkaitan dengan keterlibatan pe-
serta didik, buku ini menyajikan tema coba
praktikan yang memuat praktik langsung se-
hingga memberikan suasana menghibur dan
menantang. Berorientasi pada kondisi terse-
but bahan ajar penunjang harus memenuhi
sasaran yaitu meningkatkan minat belajar dan
menarik bagi peserta didik (Bhuwana dkk,
2017). Bahan ajar berbasis edutainment ini ada-
lah bahan ajar yang relevan dengan tuntutan
kurikulum 2013. Hal ini dikarenakan pengem-
bangannya disesuaikan dengan standar proses
pendidikan dasar dan menengah serta kebutu-
han peserta didik.

Tujuan dari penelitian ini yaitu; (1)
Mendeskripsikan dan menganalisis bahan ajar
yang selama ini digunakan oleh guru ekonomi
pada pokok bahasan teori perilaku konsumen,;
(2) Menghasilkan produk berupa economics
edutainment book sebagai penunjang bahan ajar
pada pokok bahasan teori perilaku konsumen,;
dan (3) Menguji dan menganalisis kelayakan
economics edutainment book sebagal penunjang
bahan ajar pada pokok bahasan teori perilaku
konsumen.

Kerangka berpikir penelitian ini diawa-
li dengan fakta di lapangan terkait bahan ajar
yang selama ini digunakan di SMA Islam Al
Azhar 14 Semarang. Buku Paket Ekonomi
Kelas X untuk SMA/MA Kurikulum 2013
yang diterbitkan oleh Esis tahun 2016 dinilai
masih memiliki kelemahan pada penyajian
aspek materi dan aspek tampilan bahan ajar.
Kekurangan pada penyajian aspek materi me-
liputi penggunaan kurva dan ilustrasi yang
belum dilengkapi penjelasan secara kompre-
hensif serta pada latithan soal yang belum
mendorong rasa ingin tahu. Kekurangan pada
aspek tampilan meliputi teknik penyajian dan
penyajian pembelajaran. Demikian suasana
belajar menjadi monoton dan kurang meny-
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enangkan. Merujuk pada permasalahan terse-
but maka peneliti akan menyusun bahan ajar
yang menarik dan menyenangkan sesuai tun-
tutan kurikulum 13 sehingga dapat mengopti-
malkan keaktifan peserta didik. Solusi yang di
tawarkan oleh peneliti adalah melakukan pen-
gembangan bahan ajar berbasis edutainment
pada pokok bahasan teori perilaku konsumen.
Peneliti akan menciptakan produk bahan ajar
dalam bentuk buku dengan karakter; (1) men-
gintegrasikan konsep edutainment melalui pe-
nyajian video, permaianan menantang secara
kolaboratif dan kompetetif, belajar sambil
melakukan (learning by doing) dan belajar seca-
ra berkelompok; (2) visualisasi gambar kurva
yang di berikan penjelasan komprehensif; (3)
bahan ajar dibuat secara berwarna agar lebih
jelas dan menarik minat baca; (4) memuat la-
tihan soal yang dapat mengajak keterlibatan
peserta didik; dan (5) mengintegrasikan tek-
nologi melalui video ilustrasi yang dapat di
akses dengan aplikasi scan barcode dan soal
studi kasus yang dapat diakses dari smartpho-
ne. Prosedur pengembangan bahan ajar meng-

T,

/f Bahan Ajar Pokok Bakatan [ eon Penlaku
| Konsumen

. S

e _—

3

Bahan Ajar vang
memuat pokok
bahasan teori

Membuat bahan
AJAr yang vang
menank dan
menvenangkan

|

perilaku konsumen

sesuai tonmtan \lm; dinilai masih
kuriEniem 13 aiemilikL
sehingpa dapat kelemahan pada
mel_;gepﬁmal:an aspek materi dan
keaktifan peserta aspek penyajian
didik sehingza kurang
menark minat
aca pesema didik

| Predul: |

Bahan ajar Spesifikasi produk,
penUOjang VanLg 1. Bergambar/visualisasi,
relevan dengan berwarna

Eurilulum 13 Disertar contahy stads

* kasus
J. Permaman yvang

5]

([ Ecomostics
Eduratnmen: book menyenangkan
pada pokok hakasen 4. Bahasa mudah
oy periiahy _ dipaham:
Bomsamem) 5. Dilengkapi video
tlustras:

Gambar 1. Kerangka Berpikir Penelitian
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daptasi dari Sugiyono dengan 8 tahap pen-
gembangan. Penilaian bahan ajar yang layak
dan valid dapat digunakan untuk menunjang
proses pembelajaran pada pokok bahasan teo-
ri perilaku konsumen. Dari deskripsi diatas
dapat digambarkan pada gambar 1.

METODE

Desain penelitian yang digunakan oleh
peneliti adalah Penelitian dan Pengembangan
atau Research and Development (RnD). RnD
adalah metode penelitian yang digunakan un-
tuk menghasilkan produk tertentu dan men-
guji keefektifan produk tersebut. Prosedur
pengembangan produk pada penelitian RnD
banyak dikemukakan oleh para ahli. Borg
dan Gall (1998) menyatakan bahwa penelitian
dan pengembangan (research and development/
RnD) merupakan suatu metode penelitian
yang digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk-produk yang digunakan
dalam pendidikan dan pembelajaran (Su-
giyono, 2019:28-36). Sugiyono berpendapat
bahwa untuk menghasilkan suatu produk di-
gunakan penelitian yang bersifat analisis kebu-
tuhan dan untuk menguji keefektifan produk
diperlukan penelitian untuk menguji keefek-
tifan produk tersebut agar dapat berfungsi di
masyarakat luas. Demikian peneliti diarahkan
pada pengembangan produk dalam bentuk
bahan ajar berbentuk buku dalam menunjang
proses pembelajaran pada pokok bahasan teo-
ri perilaku konsumen. Pendekatan penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini berupa
pendekatan kualitatif untuk studi pendahulu-
an sementara untuk mengetahui kebutuhan
peserta didik terhadap produk dan tingkat
penilaian penggunaan produk menggunakan
pendekatan kuantitatif (Sugiyono, 2016:407).

Model pengembangan pada penelitian
ini menggunakan model pengembangan dari
Sugiyono yaitu; (1) analisis potensi dan ma-
salah; (2) pengumpulan data; (3) desain pro-
duk; (4) validasi desain; (5) revisi desain; (6)
uji coba pemakaian; (7) revisi produk; dan (8)
produk masal. Model pengembangan pada
penelitian digambarkan pada tabel 2.
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Gambar 2. Tahap Kegiatan Penelitian dan

Pengembangan Bahan Ajar
Subjek penelitian terdiri atas peserta di-

dik kelas X IPS, Guru Ekonomi, Ahli Mate-
ri dan Ahli Media dan kelas XI IPS. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini meng-
gunakan teknik wawancara, observasi, angket
dan dokumentasi. Angket digunakan untuk
pengumpulan data pada penyusunan produk,
validasi produk dan respon guru dan peserta
didik terhadap bahan ajar yang dikembang-
kan. Keabsahan data menggunakan trian-
gulasi teknik dan triangulasi sumber. Teknik
analisis data menggunakan analisis deskrip-
tif peresentase dan analisis model interaktif.
Analisis deskriptif persentase digunakan un-
tuk mengolah hasil angket sementara analisis
model interaktif digunakan untuk mengolah
hasil wawancara.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian meliputi hasil anali-
sis terhadap bahan ajar yang selama ini di-
gunakan pada pembelajaran pokok bahasan
teori perilaku konsumen, hasil pengembangan
bahan ajar dan hasil kelayakan dari ujicoba
pemakaian bahan ajar. Pembelajaran Eko-
nomi yang dilakukan di kelas X IPS sudah
menggunakan Kurikulum 2013.

Hasil Analisis Bahan Ajar yang selama ini
digunakan Pada Pokok Bahasan Teori Peri-
laku Konsumen

Bahan ajar yang digunakan pada pem-
belajaran ekonomi adalah Buku Paket Eko-

nomi kurikul 2013 yang diterbitkan oleh Esis
pada tahun 2016. Secara umum pembelaja-
ran yang dilakukan oleh Ibu Mia Liliawati,
S.Pd., selaku guru Ekonomi kelas X, XI dan
XII sudah cukup baik. Hal ini terlihat dari
pembelajaran yang berlangsung dikelas, da-
lam menyampaikan materi, menyampaikan
contoh-contoh serta mendesain pembelajaran
agar tidak monoton. Berdasarkan hasil pene-
litian selama 3 bulan di SMA Islam Al Azhar,
Bu Mia lebih sering menggunakan media pa-
pan tulis dan permainan dalam pembelajaran
ekonomi baik di kelas X maupun kelas XI.
Hal tersebut cukup efektif untuk mengajarkan
materi kepada peserta didik.

Merujuk pada perspektif keaktifan pe-
serta didik ketika pembelajaran ekonomi,
mereka terlihat kurang antusias meskipun
Bu Mia lebih berani untuk berkreasi dengan
berbagai metode pembelajaran. Pandangan
peserta didik terhadap mata pelajaran ekono-
mi menjadi tantangan bagi Bu Mia, karena
peserta didik yang kurang antusias terhadap
pembelajaran ekonomi akan cenderung pasif
selama mengikuti pembelajaran. Berdasarkan
pengamatan ketika pembelajaran, terdapat be-
berapa peserta didik yang mengobrol dengan
temannya, tidak memperhatikan penyampai-
an materi oleh guru. Guru mengungkapkan
bahwa beberapa peserta didik dapat begitu an-
tusias karena takut kepada Bu Mia saat pem-
belajaran.

Pembelajaran ekonomi di kelas X sela-
ma ini ditunjang oleh Buku Ekonomi Kuriku-
lum 2013 yang diterbitkan oleh Esis. Buku ter-
sebut merupakan satu-satunya referensi yang
digunakan oleh peserta didik dalam pembela-
jaran ekonomi. Buku referensi tersebut sudah
cukup baik karena sudah disesuaikan dengan
Kurikulum 2013, hanya saja penyajian (tam-
pilan) dan isi materi ada beberapa yang belum
memberikan contoh konkrit di lingkungan se-
kitar peserta didik. Selain itu, beberapa con-
toh yang berkaitan dengan kurva atau per-
hitungan kurang menarik perhatian peserta
didik karena bahasa yang digunakan kaku dan
tampilan bahan ajar terlihat monoton. Hal ter-
sebut membuat rendahnya minat peserta didik
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untuk membaca dan memahami materi yang
sedang dipelajari.

Keaktifan peserta didik juga berkaitan
dengan peran guru yang melaksanakan pem-
belajaran. Merujuk pada perspektif peran
guru ekonomi selama pembelajaran, Bu Mia
sudah menjalankan perannya dari persiapan
pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran
dan evaluasi pembelajaran. Hal ini ditunjuk-
kan oleh Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) yang sudah disusun oleh Bu Mia sebe-
lum melaksanakan pembelajaran. RPP yang
disusun sudah sesuai dengan RPP kurikulum
2013 revisi terbaru sayangnya guru belum me-
laksanakan secara optimal metode pembelaja-
ran yang akan diterapkan. Metode permainan
beberapa kali sudah diterapkan oleh guru, hal
tersebut cukup efektif untuk membangkitkan
semangat dan rasa senang dalam belajar eko-
nomi. Kendalanya ialah guru tidak memiliki
waktu luang yang cukup untuk mendesain
pembelajaran menggunakan permainan, se-
hingga pembelajaran lebih sering berupa pe-
nyampaian materi yang sesuai dengan buku
referensi peserta didik. Guru belum pernah
mengembangkan bahan ajar yang sesuai den-
gan karakteristik dan kebutuhan peserta di-
dik. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu,
tenaga dan pengalaman yang belum bisa men-
dukung dalam penyusunan bahan ajar bagi
peserta didik.

Guru masih menggunakan bahan ajar
siap pakai yang ada di pasaran atau dari in-
ternet sehingga peserta didik menjadi kurang
antusias untuk membaca dan mencari tahu.
Berorientasi pada pengamatan dan data yang
diperoleh melalui wawancara, peserta didik
menyatakan bahwa belum adanya buku re-
ferensi lain untuk menunjang pembelajaran
ekonomi khususnya pada pokok bahasan teori
perilaku konsumen.

Suasana belajar yang tidak ditunjang
oleh bahan ajar akan memberikan kesan yang
monoton, pasif dan kurang menarik. Guru
Ekonomi di lapangan ditantang untuk me-
miliki motivasi, keinginan, antusiasme, dan
kreativitas agar dapat menyelenggarakan
pembelajaran yang menyenangkan, menan-
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tang sesuai kompetensi yang ingin dicapai ser-
ta dapat melibatkan keaktifan peserta didik.
Pengembangan bahan ajar pada pokok baha-
san teori perilaku konsumen perlu dilakukan
karena peserta didik menyatakan bahwa ba-
han ajar yang digunakan selama ini kurang
menarik untuk dipelajari karena bahasa yang
digunakan cukup sulit dipahami. Semua pe-
serta didik menyatakan perlu untuk dilakukan
pengembangan bahan ajar sebagai referensi
lain yag dapat membuat pembelajaran pada
pokok bahasan ekonomi lebih mudah dan me-
nyenangkan.

Data fasiltas yang ada pada masing-
masing kelas menyatakan bahwa tiap kelas
sudah dilengkapi LCD Proyektor, Monitor,
Papan tulis yang dapat menunjang pembelaja-
ran. Selama ini guru belum mengoptimalkan
penggunaan fasilitas tersebut, karena sering-
kali pembelajaran hanya menggunakan papan
tulis. Guru Ekonomi pernah menggunakan
media pembelajaran power point dan video
pembelajaran untuk meningkatkan antusias-
me peserta didik namun cara tersebut belum
mendapat respon yang memuaskan dari pe-
serta didik. Peserta didik cenderung aktif se-
lama pembelajaran apabila guru menerapkan
metode permainan sehingga guru berusaha
menerapkan metode pembelajaran permainan
dan diskusi kelompok, meskipun lebih sering
menggunakan ceramah bervariasi. Pembelaja-
ran dikelas X sudah menggunakan Kurikulum
2013, sehingga pembelajaran harus berpusat
pada peserta didik.

Demikian, Bu Mia mencoba menerap-
kan pembelajaran sesuai tuntutan Kuriku-
lum 2013. Penerapan tersebut tercermin pada
penggunaan Rencana Pelaksanaan Pembela-
jaran (RPP), Buku Ajar peserta didik dan Me-
tode pembelajaran yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik sekaligus berdasar-
kan tuntutan Kurikulum 2013. Usaha tersebut
bukan hal yang mudah mengingat peserta di-
dik sudah menganggap bahwa mata pelajaran
ekonomi merupakan mata pelajaran yang su-
lit karena terdapat beberapa rumus, perhitun-
gan dan kurva.

Pengembangan Bahan Ajar
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Merujuk pada pengembangan bahan
ajar pada pokok bahasan teori perilaku konsu-
men, langkah pertama peneliti adalah menga-
nalisis kebutuhan bahan ajar guru dan peserta
didik. Analisis kebutuhan ini dilakukan me-
lalui dua cara, yaitu dengan melakukan wa-
wancara langsung dengan guru mata pelaja-
ran ekonomi dan membagikan angket kepada
guru dan peserta didik. Wawancara yang di-
lakukan peneliti kepada guru mata pelajaran
ekonomi dilakukan untuk mendukung data
pada analisis kebutuhan. Wawancara yang di-
lakukan kepada Ibu Mia Liliawati bertujuan
untuk mengetahui pendapat tentang kualitas
bahan ajar yang selama ini digunakan teruta-
ma sebelum menggunakan bahan ajar penun-
jang berbasis edutainment pada pokok bahasan
teori perilaku konsumen.

Pembelajaran Ekonomi kelas X di SMA
Islam Al Azhar 14 Semarang dilakukan sela-
ma 3 jam pelajaran setiap minggu atau 3x45
menit. Kurikulum yang digunakan pada kelas
X IPS adalah Kurikulum 2013. Kompetensi
Inti (KT) dan Kompetensi Dasar (KD) disesu-
aikan dengan buku ajar yang digunakan dan
silabus pembelajaran.

Menurut pendapat guru pada umum-
nya peserta didik kurang antusias dalam
pembelajaran ekonomi terutama pada pokok
bahasan yang berkaitan dengan rumus, per-
hitungan dan kurva. Hal ini dikarenakan ku-
rangnya visualisasi pada materi yang dimuat
dalam buku ajar yang selama ini digunakan.
Disisi lain, guru jarang menggunakan metode
maupun media pembelajaran yang bervariasi
yang mengintegrasikan pembelajaran dengan
teknologi, padahal di sekolah sendiri fasilitas
memadai, seperti adanya laptop, proyektor,
jaringan wifi yang dapat dimanfaatkan secara
maksimal dalam pembelajaran.

Ibu Mia mengungkapkan bahwa peser-
ta didik kurang antusias pada pembelajaran
ekonomi dikarenakan peserta didik sudah
memandang mata pelajaran ekonomi itu sulit.
Peserta didik merasa sulit ketika mempelajari
teori-teori, rumus dan berbagai kurva. Hal ini
membuat mereka kurang aktif selama pem-
belajaran. Ditambah lagi pembelajaran yang

dilakukan lebih banyak menggunakan metode
ceramah sehingga keterlibatan peserta didik
masih rendah. Guru ekonomi pernah meng-
gunakan metode permainan untuk meng-
gugah semangat peserta didik, hal tersebut
cukup berhasil sayangnya kurang didukung
media yang tepat. Media pembelajaran juga
perlu untuk menunjang pembelajaran ekono-
mi agar dapat memfokuskan perhatian peser-
ta didik selama pembelajaran. Video ilustrasi
juga dibutuhkan sebagai visualisasi materi-
materi yang sulit dipahami peserta didik.
Hasil analisis kebutuhan bahan ajar
guru dan peserta didik terhadap pengemban-
gan Economics Edutainment Book melalui
angket diberikan kepada 24 peserta didik
dan 1 guru. Responden peserta didik diambil
dari seluruh peserta didik kelas X IPS SMA
Islam Al Azhar 14 Semarang Tahun Ajaran
2018/2019. Guru yang dijadikan responden
merupakan guru ekonomi yang mengampu
mata pelajaran ekonomi di kelas X IPS. Ang-
ket analisis kebutuhan guru dan peserta didik
terdiri dari empat aspek, yaitu aspek analisis
kebutuhan produk, kelayakan isi, kelayakan
penyajian (tampilan) dan kelayakan grafis.
Desain bahan ajar Economics Edutain-
ment Book disusun berdasarkan hasil angket
analisis kebutuhan bahan ajar guru dan peser-
ta didik serta pertimbangan peneliti. Desain
bahan ajar yang meliputi desain sampul de-
pan, desain sampul belakang, ilustrasi, layout
buku hingga keseluruhan isi materi sampai
halaman terakhir buku disusun menggunakan
Microsoft Word 2010. Desain buku dibuat se-
bagai produk awal yang dikonsultasikan kepa-
da pembimbing. Ahli pengembangan bahan
ajar meliputi ahli materi dan ahli media. Sa-
ran dan masukan menjadi perbaikan produk
awal yang selanjutnya akan peneliti revisi. Sub
bab ini akan menguraikan prorotipe bahan ajar
yang dikembangkan dari segi fisik buku dan
isi buku ajar penunjang pada pokok bahasan
teori perilaku konsumen. Berdasarkan data
yang diperoleh dari hasil angket analisis kebu-
tuhan guru dan peserta didik, fisik buku ajar
penunjang pada pokok bahasan teori perilaku
konsumen untuk peserta didik kelas X IPS
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SMA/MA meliputi bentuk buku dan ukuran
buku, desain warna sampul depan, desain
sampul belakang, bentuk buku, bagian isi, dan
bagian akhir buku.

Bentuk Buku dan ukuran buku disusun
berdasarkan pada jawaban responden (guru
dan peserta didik) pada hasil angket analisis
kebutuhan bahan ajar penunjang pada pokok
bahasan teori perilaku konsumen untuk pe-
serta didik kelas X IPS SMA/MA berbentuk
persegi panjang dengan ukuran besar yaitu
A4 (21 cm x 29,7 cm). Responden menyata-
kan bahwa ukuran buku yang besar mampu
menampilkan materi terutama dalam bentuk
kurva, tabel dan rumus perhitungan secara je-
las.

Sampul bahan ajar penunjang pada po-
kok bahasan teori perilaku konsumen untuk
peserta didik kelas X IPS SMA/MA terdi-
ri atas sampul depan dan sampul belakang.
Sampul depan berisi judul buku, sub judul
buku, gambar ilustrasi dan nama penulis. De-
sain sampul belakang berisi tentang deskripsi
dan keunggulan buku. Sampul belakang be-
rupa deskripsi isi buku berguna untuk memu-
dahkan peserta didik mengetahui isi buku ter-
sebut. Sampul belakang ditulis menggunakan
bahasa Indonesia untuk membantu peserta di-
dik memahami isi bahan ajar. Sampul depan
bahan ajar menggunakan jenis huruf 7w Cen
MT Condensed sedangkan sampul belakang
menggunakan jenis huruf Times New Roman.

Berdasarkan pada hasil angket analisis
kebutuhan guru dan peserta didik, sampul
buku didesain untuk menggambarkan judul
buku. Tlustrasi buku berisi gambar dan berwar-
na. Bentuk ilustrasi visual sampul buku terdiri
dari 3 gambar ilustrasi. Gambar dari sisi kiri
adalah seorang perempuan yang sedang me-
milih barang berupa pakaian dan buku untuk
dikonsumsi, gambar di sisi tengah yaitu suasa-
na peserta didik saat pembelajaran di ruang
kelas dan gambar di sisi kanan yaitu seorang
laki-laki yang duduk di troli berisi barang-ba-
rang belanjaannnya. Pemilihan ilustrasi terse-
but bertujuan untuk menggambarkan bahwa
bahan ajar akan mempelajari tentang perilaku
konsumen dalam mengonsumsi suatu barang
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dan atau jasa.

Warna sampul yang diterapkan me-
rupakan perpaduan warna monokromatik
(perpaduan dari satu warna dengan intensitas
berbeda). Tulisan dan gambar diatur secara
proporsional agar menonjolkan aspek judul
buku. Buku ajar ini diberi judul Economics
Edutainment Book, dengan sub judul ‘Penun-
jang Bahan Ajar Pada Pokok Bahasan Teori
Perilaku Konsumen’. Desain sampul bahan
ajar penunjang pada pokok bahasan teori peri-
laku konsumen terlampir.

Bagian awal bahan ajar merupakan
bagian pengantar sebelum mencapai materi
atau isi buku. Bagian tersebut memuat hala-
man prakata dan daftar isi. Halaman daftar
isi dicetak menggunakan jenis font Times New
Roman ukuran 12. Daftar isi berguna untuk
mempermudah peserta didik atau pembaca
mengetahui bagian-bagian atau keseluruhan
isi buku. Halaman prakata berisi tentang uca-
pan syukur, penjelasan singkat tentang isi
buku serta permohonan kritik dan saran yang
membangun dari pembaca.

Bagian isi pada buku ajar yang dikem-
bangkan oleh peneliti terdiri dari empat bagi-
an. Bagian pertama memuat tentang pengan-
tar teori perilaku konsumen. Bagian pengantar
memuat gambaran secara umum tentang peri-
laku konsumen sebagai apersepsi awal. Bagi-
an kedua memuat tentang pendekatan pada
teori perilaku konsumen, pendekatan yang
dipelajari terdiri dari pendekatan kardinal dan
pendekatan ordinal. Bagian ketiga memuat
tentang latihan soal yang akan dikerjakan pe-
serta didik. Jenis latihan soal yang terdapat
dalam bahan ajar yaitu soal praktik dan studi
kasus. Soal praktik memuat tentang keteram-
pilan peserta didik dalam menggambar kurva
dan menarasikan maksud dari kurva. Berbeda
dengan soal studi kasus memuat analisis ten-
tang kasus-kasus yang relevan dengan kehidu-
pan peserta didik. Bagian keempat memuat
tentang penutup. Penutup berisi tentang isi
materi yang akan dipelajari peserta didik da-
lam bahan ajar secara singkat hampir seperti
ringkasan.

Bagian akhir pada pengembangan ba-
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han ajar teori perilaku konsumen ini memuat
tentang halaman daftar pustaka, halaman
kunci jawaban soal praktik dan studi kasus,
serta halaman biodata penulis. Daftar pustaka
memuat sumber yang dibutuhkan dalam me-
nyusun bahan ajar. Halaman kunci jawaban
dicantumkan hanya untuk bahan ajar pegan-
gan guru.

Kelayakan bahan ajar dapat dinilai oleh
para ahli dan guru (stakeholder). Penilaian pen-
gembangan bahan ajar ini dilakukan oleh ahli
materi dan ahli media. Penilaian bahan ajar
meliputi empat aspek yaitu aspek kelayakan
isi, aspek kelayakan penyajian, aspek kelaya-
kan kebahasaan dan aspek kelayakan kegrafi-
kan. Responden ahli yang menilai kelayakan
bahan ajar terdiri atas ahli materi dan ahli
media. Responden ahli materi terdiri dari Dr.
Kardoyo, M.Pd., dosen ahli pada materi Mik-
roekonomi, Dr. Nina Oktarina, M.Pd., serta
Prof. Dr. Etty Soesilowati, M.Si. Responden
ahli media terdiri dari Sony Zulfikasari, M.Pd
dan Ghanis Putra Widhanarto, S.Pd., M.Pd
keduanya dosen dari jurusan Teknologi Pen-
didikan yang ahli dalam pengembangan buku
ajar. Berikut kriteria penilaian kualitas bahan
ajar dan hasil penilaian kualitas bahan ajar
oleh ahli materi dan ahli media yang ditunjuk-
kan oleh Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Kualitas Penilaian Bahan
Ajar

Interval Kriteria Kriteria
85% <x<100%  Sangat Baik

69% < x < 84% Baik

53% < x < 68% Cukup Baik

37% <x<52% Kurang Baik

20% <x<36% Sangat Tidak Baik

Sumber: Sugiyono (2016:135-136)

Rekapitulasi hasil penilaian kualitas ba-
han ajar oleh validator ahli materi dan valida-
tor ahli media yang ditunjukkan.

Grafik 1. Penilaian Bahan Ajar oleh para Ahli

Hasil penilaian kualitas kelayakan ba-
han ajar diatas menunjukkan skor rata-rata
ideal dari segi materi 82,85% dengan krite-
ria baik. Skor rata-rata ideal dari segi media
89,80% dengan kriteria sangat baik. Penilaian

Tabel 2. Saran Perbaikan Bahan Ajar pada Aspek Kelayakan Isi

Aspek Kelayakan Isi/Materi

Penambahan pada skenario video ilustrasi
Perbaikan pada skenario video ilustrasi
Perbaikan pada Formula Margina Utility

Perbaikan pada latihan soal praktik tentang total utility dan marginal utility

Perbaikan pada contoh soal tentang kurva indiferensi

Penambahan materi tentang karakter kurva indiferensi dan keseimbangan konsumen

Penambahan kunci jawaban

Penambahan keterangan pada simbol atau notasi yang ada pada setiap gambar kurva

Penambahan pada mekanisme berjalannya kurva

Sumber: Data diolah, 2019

286



Yuli Setyawati & Joko Widodo/ EEAJ 9 (1) (2020) 277-294

tersebut merupakan penilaian terakhir sete-
lah produk dilakukan perbaikan. Demikian
produk dapat divalidasi dan layak digunakan
pada tahap uji coba lapangan di sekolah mit-
ra. Berdasarkan hasil penilaian bahan ajar
dari para ahli dapat diketahui bahwa pengem-
bangan bahan ajar pokok bahasan teori perila-
ku konsumen harus melakukan tahap perbai-
kan. Saran-saran perbaikan yang membangun
tersebut disampaikan oleh para validator ahli
saat menilai produk serta saran guru dan pem-
bimbing. Saran-saran perbaikan yang direko-
mendasikan oleh para validator ahli ditunjuk-
kan oleh Tabel 2.

Saran perbaikan selanjutnya yaitu aspek
kelayakan penyajian bahan ajar. Saran perbai-
kan yang direkomendasikan oleh validator
ahli ditunjukkan pada Tabel 3 berikut ini.

Tabel 3. Saran Perbaikan Bahan Ajar pada
Aspek Kelayakan Penyajian

Aspek Kelayakan Penyajian Aspek Kelay-
akan Penyajian

Perbaikan penyajian contoh soal pada kurva
indiferensi, garis anggaran dan keseimban-
gan konsumen dibuat sama dan perbaikan
pada keterlibatan peserta didik dapat dilaku-
kan dengan pratik langsung membuat kurva
TU, MU, kurva indiferensi, kurva garis ang-
garan, dan kurva keseimbangan konsumen
Sumber: Data diolah, 2019

Merujuk pada tabel saran perbaikan
diatas merupakan hasil rekomendasi yang
disampaikan oleh para validator. Hasil per-
baikan pada keterlibatan peserta didik selama
pembelajaran adalah pada keterlibatan untuk
menggambar kurva. Validator menyarankan
bahwa bentuk keterlibatan peserta didik lebih
ditekankan pada praktik langsung menggam-
bar kurva sehingga peserta didik akan lebih
terampil dan menguasai kompetensi yang di-
capai yaitu keterampilan menggambar kurva
TU, MU dan Kurva Indiferensi, Garis angga-
ran dan Kurva Keseimbangan Konsumen.

Demikian peneliti melakukan perbai-
kan sesuai rekomendasi validator sehingga
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hasil perbaikan tersebut dapat divisualisasikan
pada gambar sesudah perbaikan.

Saran perbaikan bahan ajar selanjutnya
yaitu pada aspek kebahasaan. Saran perbai-
kan yang direkomendasikan oleh validator
ahli ditunjukkan pada Tabel 4 berikut ini.

Tabel 4. Saran Perbaikan Bahan Ajar pada
Aspek Kebahasaan

Aspek Kebahasaan

Perbaikan pada simbol-simbol yang sebai-
knya langsung menunjukkan nama suatu
barang atau jasa yang dikonsumsi

Sumber: Data diolah, 2019

Merujuk pada rekapitulasi saran perbai-
kan bahan ajar pada aspek kebahasaan diatas
merupakan saran yang disampaikan oleh para
validator. Rekapitulasi saran perbaikan pada
aspek kegrafikan yang ditunjukkan oleh Tabel
5 berikut.

Tabel 5. Saran Perbaikan Bahan Ajar pada
Aspek Kegrafikan

Aspek Kegrafikan

Perbaikan pada sistematika bahan ajar
Perbaikan pada desain sampul bahan ajar

Perbaikan daftar isi disesuaikan struktur ba-
han ajar

Perbaikan pada konsistensi ukuran dan jenis
font

Perbaikan pada kerapian bahan ajar

Perbaikan AZight script dengan desain layout
yang memfokuskan perhatian peserta didik

Penambahan daftar pustaka
Penambahan daftar index

Penambahan biodata penulis
Sumber: Data diolah, 2019

Merujuk pada rekapitulasi saran perbai-
kan bahan ajar pada aspek kegrafikan diatas
merupakan saran yang disampaikan oleh para
validator.
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Kelayakan Bahan Ajar

Kelayakan bahan ajar diperoleh melalui
uji coba pemakaian bahan ajar pada peserta
didik kelas XI IPS yang berjumlah 24 anak.
Penilaian bahan ajar dilakukan menggunakan
angket respon guru dan peserta didik. Angket
respon guru pada penilaian kelayakan bahan
ajar meliputi aspek tampilan (penyajian), as-
pek materi dan aspek bahasa. Angket respon
peserta didik pada penilaian kelayakan bahan
ajar meliputi aspek edutainment, aspek materi
dan aspek bahasa. Berikut kriteria kelayakan
respon guru dan peserta didik terhadap bahan
ajar.

Tabel 6. Kriteria Kelayakan Respon Guru
dan Peserta Didik

Interval Kriteria Kriteria
85% <x<100%  Sangat Baik

69% <x<84%  Baik

53% <x<68%  Cukup Baik

37% <x<52%  Kurang Baik

20% <x<36%  Sangat Tidak Baik

Sumber: Sugiyono (2016:135-136)

Rekapitulasi hasil respon guru dan
peserta didik akan ditunjukkan oleh grafik
berikut.

Grafik 2. Hasil Penilaian Bahan Ajar dari
Respon Guru dan Peserta Didik

Merujuk pada hasil penilaian guru dan
peserta didik pada tabel di atas dapat diketa-
hui bahwa nilai rata-rata ideal bahan ajar me-
nurut guru ekonomi sebesar 87,50% berada
pada kriteria sangat baik. Nilai tersebut didu-

kung oleh komentar guru ekonomi yang me-
nyatakan bahwa pengembangan Buku Econo-
mics Edutainment Book sangat bagus, menarik
dan inovatif.

Hasil penilaian rata-rata ideal tersebut
ditinjau dari tiga aspek. Aspek Penyajian me-
nunjukkan hasil penilaian sebesar 95% bera-
da pada kriteria sangat baik. Aspek penyajian
bahan

ajar menilai tentang penyajian bahan
ajar apakah menarik, membuat peserta didik
bersemangat dan termotivasi ketika mempela-
jari pokok bahasan teori perilaku konsumen.
Aspek materi menunjukkan hasil penilaian se-
besar 87,50% berada pada kriteria sangat baik.
Aspek materi meliputi kelengkapan materi da-
lam bahan ajar, keefektifan gambar, ilustrasi
yang digunakan, dan kemutakhiran materi.
Aspek bahasa menunjukkan hasil penilaian
sebesar 80% berada pada kriteria baik. Aspek
bahasa meliputi ketepatan bahasa, keefekti-
fan kalimat dan ketepatan penggunaan huruf
pada bahan ajar.

Hasil penilaian kelayakan bahan ajar
dari respon peserta didik menujukkan rata-ra-
ta ideal kelayakan bahan ajar sebesar 81,27%,
berada pada kriteria baik. Nilai rata-rata ideal
pada kriteria baik didukung oleh komentar
peserta didik yang sebagian besar menyatakan
bahwa bahan ajar menarik dan membantu
mereka dalam memahami materi yang sedang
dipelajari.

Hasil penilaian rata-rata ideal tersebut
ditinjau dari tiga aspek yaitu aspek edutain-
ment, aspek materi dan aspek bahasa.

Aspek edutainment menunjukkan nilai
sebesar 81,87% sehingga bahan ajar berada
pada kriteria baik. Aspek edutainment menilai
tentang apakah bahan ajar menarik, mem-
buat peserta didik bersemangat dalam belajar,
membuat suasana belajar terasa santai, men-
gasyikan dan menyenangkan sehingga memo-
tivasi peserta didik mempelajari materi.

Aspek materi menujukkan nilai sebe-
sar 81,67% sehingga bahan ajar berada pada
kriteria baik. Aspek materi menilai tentang
kelengkapan materi dalam bahan ajar, keefek-
tifan gambar, ilustrasi yang digunakan, dan
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kemutakhiran materi.

Aspek bahasa menunjukkan hasil pe-
nilaian sebesar 80,28% berada pada kriteria
baik. Aspek bahasa meliputi ketepatan baha-
sa, keefektifan kalimat dan ketepatan penggu-
naan huruf pada bahan ajar.

Berdasarkan hasil penilaian dari respon
guru dan peserta didik dapat diketahui bahwa
secara keseluruhan Bahan Ajar “Economics
Edutainment Book” dapat digunakan tanpa re-
visi serta layak digunakan sebagai penunjang
bahan ajar pada pembelajaran pokok bahasan
teori perilaku konsumen.

Hasil uji coba pemakaian memuat ten-
tang komentar dan saran perbaikan dari res-
ponden untuk bahan ajar yang dikembangkan.
Saran perbaikan tersebut dapat di tunjukkan
oleh Tabel 7 berikut.

Tabel 7. Saran Perbaikan Bahan Ajar pada
Aspek Kebahasaan

Aspek Kebahasaan

Hasil perolehan nilai MU pada tabel TU
dan MU perlu diberikan cara menghitung
nya dengan rumus

Gambar kurva lebih diperjelas

Contoh soal pada kurva indiferensi dan
garis anggaran perlu dipejelas dengan tabel
Latihan soal bisa mengambil dari berita-ber-
ita update yang ada

Sumber: Data diolah, 2019

Merujuk pada rekapitulasi saran perbai-
kan dari bahan ajar yang diujicobakan maka
peneliti harus melakukan perbaikan. Produk
yang sudah dinyatakan valid dan layak digu-
nakan pada pembelajaran pokok bahasan teo-
ri perilaku konsumen dapat dikatakan seba-
gai produk akhir. Produk akhir tersebut akan
diproduksi masal pada sekolah mitra. Peneliti
akan memproduksi bahan ajar yang dikem-
bangkan sesuai jumlah peserta didik kelas X
IPS. Bahan ajar tersebut berfungsi sebagai pe-
nunjang bahan ajar utama dan referensi bagi
sekolah.

Bahan ajar yang selama ini digunakan
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di SMA Islam Al Azhar 14 Semarang pada
pokok bahasan teori perilaku konsumen
adalah Buku Paket Ekonomi Kelas X untuk
SMA/MA Kurikulum 2013 yang diterbitkan
oleh Esis tahun 2016. Bahan ajar tersebut di-
nilai masih memiliki kelemahan pada aspek
materi dan aspek penyajian. Kekurangan pada
aspek materi meliputi penggunaan kurva dan
ilustrasi yang belum dilengkapi penjelasan
secara komprehensif serta pada latihan soal
yang belum mendorong rasa ingin tahu. Ke-
kurangan pada aspek penyajian meliputi tek-
nik penyajian dan penyajian pembelajaran.
Perbaikan pada aspek materi yaitu me-
nyajikan kurva TU dan MU dalam tiga gam-
bar, masing-masing gambar dilengkapi penje-
lasan dan ada penjelasan terkait makna pada
gabungan kurva TU dan MU. Gambar yang
dipilih diberi warna dan tulisan yang jelas ser-
ta diberikan garis bantu untuk mempermudah
peserta didik mempelajarinya. Hasil perbai-
kan pada indikator yang dapat mendorong
rasa ingin tahu peserta didik yaitu menyaji-
kan latihan atau contoh-contoh kasus berupa
soal praktik dan studi kasus. Masing-masing
kelompok diberikan lembar jawaban sehing-
ga mereka bisa berkreasi menyajikan jawaban
terbaik. Soal yang membutuhkan gagasan,
pemikiran tentang suatu hal akan menumbuh-
kan kreativitas untuk menjawabnya. Hasil ja-
waban dari latihan yang berupa gagasan atau
pendapat juga akan berbeda-beda jawabannya
sesuai dengan pengetahuan dan pegalaman
yang dimiliki oleh masing-masing kelompok.
Berorientasi pada hal tersebut maka
masing-masing kelompok dapat bekerja sama
dan saling mengemukakan pendapat untuk
menyajikan hasil terbaik dengan menumbuh-
kan kreativitas mereka. Latihan soal yang
disajikan juga didesain dengan permaianan
kolaboratif dan permainan kompetetif agar
lebih menantang dan menarik partisipasi pe-
serta didik. Peserta didik akan bermain secara
kolaboratif dengan kelompoknya dan bermain
secara kompetetif dengan kelompok lain. Pe-
serta didik akan mengerjakan soal praktik
menggambar kurva di papan tulis sekaligus
menyajikan hasil jawaban pada lembar jawa-
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ban yang disediakan. Soal praktik bertujuan
untuk meningkatkan kompetensi keterampi-
lan peserta didik dalam menggambar kurva
dan memberikan makna dari kurva tersebut.

Pengembangan pada bahan ajar yang
dikembangkan oleh peneliti didasari oleh be-
berapa teori yaitu teori alir (flow theory) dan
teori belajar aktif (active learning theory). Teo-
ri Alir (flow theory) dikemukakan oleh Miha-
ly Csikzentmihalyi dalam bidang psikologi
positif. Csikzentmihalyi mendefinisikan flow
sebagai suatu kondisi psikologi ketika seseo-
rang merasa dalam situasi kognitif yang efi-
sien, termotivasi dan merasa senang. Ketert-
kaitan flow dan akademik dikemukakan oleh
Csikzentmihalyi (1990) melalui teorinya yang
menyebutkan bahwa flow akademik dapat
didefinisikan sebagai bentuk konsentrasi, ke-
tertarikan, dan kenyamanan saat berinteraksi
dalam suatu kegiatan akademik. Teori flow
yang dikemukakan Csikzentmihalyi tahun
1998 menggambarkan suatu kondisi dimana
manusia terlibat dalam suatu aktivitas yang
dilakukan dengan konsentrasi penuh. Umat
manusia bisa melaksanakan apapun dengan
cara yang terbaik, jika mereka mampu terlibat
secara total dalam aktivitas yang mneyenang-
kan. Mihaly juga menunjukkan bahwa terda-
pat peran positif permainan dalam pembelaja-
ran (Hamid, 2014:19 dan 36).

Beberapa kegiatan yang bisa diterapkan
dari Teori Flow dalam pembelajaran diruang
kelas yaitu, (1) Melakukan pembelajaran den-
gan humor, karena saat peserta didik tertawa
mereka sedang terlibat dengan pembelajaran
yang sedang berlangsung; (2) Menjelaskan
setiap materi yang relevan dengan kehidupan
peserta didik agar mereka lebih mudah mema-
hami; (3) Berikan peserta didik wewenang da-
lam pembelajaran agar mereka tidak merasa
dibatasi, takut dan bisa mengikuti pembela-
jaran dengan bebas dan menyenangkan; (4)
Bangun hubungan positif selama pembelaja-
ran dengan peserta didik, hal ini sesuai den-
gan konsep pembelajaran edutainment yaitu
interaksi antara guru dan peserta didik terjalin
secara luwes, akrab dan bersahabat; dan (5)
Ajarkan seluruh materi secara komprehensif

agar dapat dipahami, dirasakan oleh hati ka-
rena ada rasa bahagia serta dapat belajar sam-
bil melakukan.

Flow sering disebut juga dengan penga-
laman optimal. Hasil penelitian Mihalyi me-
nyatakan bahwa ditemukan ada 8 elemen dari
Flow. Elemen-elemen tersebut yaitu, (1) Seseo-
rang harus dihadapkan pada tugas yang punya
peluang untuk diselesaikan; (2) Harus mampu
berkonsentrasi pada aktivitas yang sedang di-
lakukan; (3) Memiliki tujuan yang jelas; (4)
Memberikan umpan balik secara langsung;
(5) Seseorang terlibat mendalam dalam sebu-
ah aktivitas dan merasa mudah atau menga-
lir begitu saja, hal tersebut membuatnya lupa
dengan kekhawatiran atau frustasi terhadap
kehidupannya sehari-hari; (6) Memungkinkan
orang untuk mencoba dan menguji keputus-
an yang mereka kendalikan dalam aktivitas
tersebut; (7) Perhatian pada diri menghilang
namun setelah pengalaman ini berlalu terjadi
paradox karena merasa lahir kembali sebagai
individu baru yang lebih kuat; dan (8) Merasa-
kan waktu yang berlalu begitu cepat (Agustin
dkk, 2014:1853).

Teori yang kedua yaitu teori belajar aktif
(active learning theory) dipelopori oleh Melvin
L. Silberman. Silberman (2002) menyatakan
bahwa dasar pembelajaran aktif adalah belajar
membutuhkan keterlibatan mental, sekaligus
tindakan. Peserta didik yang aktif belajar akan
melakukan sebagian besar pekerjaan belajar.
Peserta didik mempelajari gagasan-gagasan,
memecahkan berbagai masalah dan menerap-
kan apa yang dipelajari. Pembelajaran aktif
merupakan segala bentuk pembelajaran yang
memungkinkan para peserta didik berperan
secara aktif dalam proses pembelajaran itu
sendiri, baik antar peserta didik maupun an-
tar peserta didik dengan guru. Pembelajaran
aktif sangat efektif untuk memberikan suasa-
na pembelajaran yang interaktif, menarik dan
menyenangkan, sehingga para peserta didik
dapat menyerap ilmu dan pengetahuan baru,
serta menggunakannya untuk kepentingan di-
rinya sendiri maupun lingkungannya.

Teori belajar aktif yang dikemukakan
oleh Mel Silberman memiliki konsep yang me-
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landasinya yaitu konsep dari Confucius diam-
bil lebih dari 2400 tahun yang lalu. Mel Sil-
berman mengutip tiga pernyataan sederhana
tentang pentingnya melakukan pembelajaran
dengan belajar aktif diantaranya, “apa yang
saya dengar saya lupa”, “apa yang saya lihat
saya ingat” dan “apa yang saya lakukan saya
paham”. Merujuk pada landasan tersebut ke-
mudian Silberman melakukan pengembangan
dan perluasan yang kemudian disebut sebagai
faham belajar aktif. Silberman mengemuka-
kan bahwa cara belajar dengan mendengar-
kan akan membuat peserta didik mudah lupa.
Pembelajaran dengan cara mendengarkan dan
melihat, akan membuat peserta didik sedikit
mengingat sementara pembelajaran yang di-
lakukan dengan mendengarkan, melihat dan
mendiskusikan sesuatu akan membuat peserta
didik menjadi paham.

Berbeda dengan pembelajaran yang
dilakukan dengan cara mendengarkan, me-
lihat, diskusi dan melakukan sesuatu, akan
membuat peserta didik memperoleh pengeta-
huan dan keterampilan maka dari itu Silber-
man menyatakan bahwa cara terakhir adalah
cara yang paling baik untuk diterapkan pada
pembelajaran (Silberman, 2007:1-2). Merujuk
pada pengembangan bahan ajar terdapat be-
berapa keunggulan dari buku “Economics Edu-
tainment Book” yang ditunjukkan dari aspek
materi dan aspek penyajian (tampilan).

Ditinjau dari aspek materi bahan ajar
memiliki beberapa keunggulan diantaranya,
(1) Bahan ajar didesain dengan ilustrasi yang
dilengkapi video; (2) Gambar kurva di beri-
kan penjelasan komprehensif; (3) Bahan ajar
dibuat secara berwarna; (4) Memuat latihan
soal yang dapat mengajak keterlibatan peserta
didik; (5) Memuat permaianan yang menye-
nangkan; dan (6) Mengintegrasikan bahan
ajar dengan teknologi.

Bahan ajar dilengkapi video ilustrasi
tentang penerapan dari Hukum Gossen I dan
Hukum Gossen II. Video pembelajaran yang
dibuat bertujuan untuk mempermudah peser-
ta didik mengilustrasikan bunyi hukum gossen
tersebut. Peserta didik diajak untuk menonton
video agar suasana pembelajaran tidak mo-
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noton dan lebih menarik. Video juga dapat
memperjelas maksud penerapan materi yang
sedang di pelajari. Berkaitan dengan hal ter-
sebut maka video pembelajaran dibuat seme-
narik mungkin, mampu menginterpretasikan
makna dari hukum gossen, didukung dengan
suara yang jelas dan tampilan yang menarik.

Gambar kurva di berikan penjelasan se-
cara komprehensif terutama pada hubungan
dari gabungan kurva TU dan MU yang belum
dijelaskan pada bahan ajar yang selama ini di-
gunakan oleh peserta didik. Bahan ajar disu-
sun dengan penuh warna dan gambar pendu-
kung yang mampu membuat bahan ajar lebih
menarik minat baca peserta didik.

Bahan ajar memuat permainan yang
menyenangkan melalui konsep permaianan
kolaboratif dan permainan kompetetif. Pe-
serta didik akan bermain secara kolaboratif
bersama anggota kelompoknya dan bermain
secara kompetetif dengan kelompok lain. Su-
asana pembelajaran akan menjadi lebih me-
nyenangkan dan lebih menantang karena se-
mua peserta didik saling terlibat aktif selama
pembelajaran. Keunggulan selanjutnya yaitu
bahan ajar mengintegrasikan dengan teknolo-
gi melalui video ilustrasi yang sudah di upload
oleh peneliti di Youtube kemudian dapat di-
akses oleh peserta didik melalui barcode yang
ada didalam bahan ajar. Peserta didik dapat
memanfaatkan smartphone untuk mengakses
video ilustrasi dan beberapa latihan soal yang
memuat berita di media sosial.

Karakteristik bahan ajar yang dikem-
bangkan yaitu, (1) Bahan ajar mengintegrasi-
kan konsep Edutainment sehingga judul bahan
ajar yang dikembangkan adalah Economics
Edutainment Book. Konsep edutainment dite-
rapkan pada penyajian video ilustrasi dan per-
maianan yang menantang; (2) Bahan ajar ber-
fungsi sebagai penunjang bahan ajar utama,
hal ini dikarenakan peserta didik hanya memi-
liki satu bahan ajar utama pada pokok baha-
san teori perilaku konsumen; (3) Jenis bahan
ajar yaitu media cetak berbentuk buku dalam
ukuran A4 (21 cm x 29,7 cm), ukuran buku
yang besar mampu menampilkan materi te-
rutama dalam bentuk kurva, tabel dan rumus
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perhitungan secara jelas; (4) Bahan ajar hanya
memuat materi tentang pokok bahasan pada
teori perilaku konsumen untuk kelas X IPS
semester Gasal; (4) Dilengkapi dengan video
ilustrasi yang dapat di akses dengan aplikasi
scan barcode, maka peserta didik dapat belajar
secara virtual dengan memanfaatkan teknolo-
gi; (5) Penuh warna dan gambar pendukung
agar bahan ajar lebih jelas dan menarik minat
baca; (6) Sampul bahan ajar berupa warna
monokromatik (perpaduan dari satu warna
dengan intensitas berbeda).

Berkaitan dengan warna sampul pen-
eliti menerapkan perpaduan warna orange
agar desain sampul terlihat segar dan me-
narik perhatian; (8) Kertas yang digunakan
untuk mencetak bahan ajar yaitu kertas HVS
70 gram karena tidak terlalu tebal dan stan-
dard untuk buku bacaan; (9) Penjilidan pada
sampul buku, guru ekonomi menyarankan
dengan penjilidan soffcover seperti sampul
pada umumnya; dan (10) Bahan ajar didesain
menggunakan Microsoft Office 2013 dan Corel
Draw X7.

KESIMPULAN

Bahan ajar yang selama ini digunakan
di SMA Islam Al Azhar 14 Semarang pada po-
kok bahasan teori perilaku konsumen adalah
Buku Paket Ekonomi Kelas X untuk SMA/
MA Kurikulum 2013 yang diterbitkan oleh
Esis tahun 2016. Bahan ajar tersebut dinilai
masih memiliki kelemahan pada aspek materi
dan aspek penyajian. Kekurangan pada aspek
materi meliputi penggunaan kurva dan ilustra-
si yang belum dilengkapi penjelasan secara
komprehensif serta pada latihan soal yang be-
lum mendorong rasa ingin tahu. Kekurangan
pada aspek penyajian meliputi teknik penyaji-
an dan penyajian pembelajaran. Bahan ajar
“Economics Edutainment Book” dikembangkan
dengan karakter sebagai berikut; (1) mengin-
tegrasikan konsep edutainment melalui peny-
ajlan video, permaianan menantang secara
kolaboratif dan kompetetif, belajar sambil
melakukan (learning by doing) dan belajar seca-
ra berkelompok; (2) visualisasi gambar kurva

yang di berikan penjelasan komprehensif; ; (3)
bahan ajar dibuat secara berwarna agar lebih
jelas dan menarik minat baca; (4) memuat lati-
han soal yang dapat mengajak keterlibatan pe-
serta didik; dan (5) mengintegrasikan teknolo-
gi melalui video ilustrasi yang dapat di akses
dengan aplikasi scan barcode dan soal studi ka-
sus yang dapat diakses dari smartphone. Hasil
pemakaian bahan ajar “Economics Edutainment
Book” menunjukkan tingkat kelayakan pada
aspek edutainment sebesar 81,87%, aspek ma-
teri sebesar 81,67% dan aspek bahasa sebesar
80,2%. Rata-rata ideal penilaian bahan ajar
dari respon guru memperoleh skor 87,50%
dengan kriteria sangat baik, sedangkan dari
respon peserta didik memperoleh skor 81,27%
dengan kriteria baik. . Berdasarkan hasil pe-
makaian bahan ajar peserta didik menyatakan
bahwa pembelajaran yang ditunjang Econo-
mics Edutainment Book mampu memberikan
suasana belajar yang santai, mengasyikan dan
menyenangkan.

Hasil tersebut sejalan dengan pengem-
bangan serupa juga ditemukan pada hasil
penelitian Sari, dkk (2018) yang menunjuk-
kan bahwa pembelajaran yang ditunjang oleh
media chemopoly berbasis pendekatan edutain-
ment dapat meningkatkan aktivitas peserta
didik dalam belajar. Pengembangan media
edutainment ini membuat kondisi belajar lebih
seru dan menyenangkan dengan konsep bela-
jar sambil bermain. Studi ini juga menemukan
bahwa tidak ada peserta didik yang kurang ak-
tif atau tidak aktif dalam pembelajaran meng-
gunakan media chemopolyedutainment. Respon
peserta didik terhadap penggunaan media
tersebut pada pembelajaran ditemukan positif
sehingga media chemopolyedutainment ini layak
digunakan pada pembelajaran.

Saran pada penelitian ini yaitu Produk
bahan ajar “Economics Edutainment Book” pada
Pokok Bahasa Teori Perilaku Konsumen yai-
tu; (1) saran pemanfaatan, produk yang telah
dikembangkan perlu diujicobakan lebih luas
untuk mengetahui efektivitas produk diban-
dingkan dengan produk lain. Produk yaang
telah dikembangkan dapat digunakan sebagai
bahan ajar penunjang buku utama dan sumber
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belajar mandiri bagi peserta didik; (2) saran
penyebarluasan, produk yang telah dikem-
bangkan kemudian dilakukan uji coba kepada
peserta didik pada proses pembelajaran, sete-
lah diujicobakan dan dinyatakan layak maka
bahan ajar dapat di sebar luaskan kepada guru
dan peserta didik; dan (3) Saran Pengemban-
gan Lebih Lanjut, produk bahan ajar “Econo-
mics Edutainment” dapat dikembangkan lebih
lanjut dalam proses pembelajaran ekonomi
untuk mendorong guru menciptakan sumber
belajar menarik dan menyenangkan bagi pe-
serta didik. Berdasarkan masukan guru perlu
dikembangkan bahan ajar serupa pada materi
ekonomi berbeda. Produk “ Economics Edutain-
ment Book” diharapkan dapat menjadi salah
satu inovasi bahan ajar ekonomi yang men-
gintegrasikan teknologi dan kebaruan dalam
dunia pendidikan.
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