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ABSTRACT

The purpose of this research is to produce an Edutainment-Based Economic Module on Tax
Materials. In addition, to test the feasibility and attractiveness of the economic module that has
been developed. This research is a development research using the ADDIE development model
which consists of five stages, namely Analyze, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. According to experts, the feasibility of the product in the form of an Edutainment-
Based Economic Module is a percentage of 90.45% with the equivalent of "Very Eligible or Valid"
for use in learning, too. Based on the results of the questionnaire validation of material experts 1,
material experts 2 (teachers), module experts, and users of small group trials and large group trials,
it can be concluded that the Edutainment-Based Economics Module is able to foster student
enthusiasm in accepting learning and helping students to understand a critical concept and expert
validation proves that the module that has been developed has an attractive appearance, makes
learning more focused, motivating, and not boring,.
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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan Modul Ekonomi Materi Pajak Berbasis
Edutainment. Selain itu, untuk menguji kelayakan dan daya tarik modul ekonomi yang telah
dikembangkan. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Menurut para ahli, kelayakan produk berupa Modul Ekonomi
Berbasis Edutainment ini persentasenya sebesar 90,45% setara dengan “Sangat Layak atau Valid”
untuk digunakan dalam pembelajaran juga. Berdasarkan hasil validasi angket ahli materi 1, ahli
materi 2 (guru), ahli modul, dan pengguna uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar,
dapat disimpulkan bahwa Modul Ekonomi Berbasis Edutainment mampu membina siswa
Antusiasme dalam menerima pembelajaran dan membantu siswa untuk memahami suatu konsep
kritis dan validasi ahli membuktikan bahwa modul yang dikembangkan memiliki tampilan yang
menarik, menjadikan pembelajaran lebih fokus, memotivasi, dan tidak membosankan.

Kata kunci: bahan ajar, modul ekonomi, edutainment, perpajakan

PENDAHULUAN

Pendidikan mengandung tujuan yang ingin dicapai oleh setiap orang untuk
mengembangkan kemampuan dirinya sehingga dapat bermanfaat untuk kepentingan hidup.
Dalam mencapai tujuan pembelajaran tentunya harus ada landasan yang digunakan sebagai
acuan dalam proses pembelajaran berupa kurikulum. Kurikulum yang digunakan di
pendidikan Indonesia saat ini menggunakan Sistem Kurikulum 2013. Kurikulum 2013 pada
mata pelajaran Ekonomi kelas XI Ilmu-Ilmu Sosial (IIS), terdapat materi tentang perpajakan
pada Kompetensi Dasar (KD) 3.7 yaitu menganalisis perpajakan dalam pembangunan
ekonomi. Materi yang dimaksud adalah materi yang didalamnya mengandung pembahasan
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tentang permasalahan perpajakan sehingga dapat membantu peserta didik berpikir kritis.
Oleh karena itu, dibutuhkan bahan ajar yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.

Bahan ajar merupakan salah satu alat yang memungkinkan dapat membantu peserta
didik dalam mempelajari suatu kompetensi dasar sehingga mampu menguasai kompetensi
secara menyeluruh. Menurut Toharudin, dkk dalam Aji, dkk (2017:39) menyatakan bahwa
bahan ajar dapat menjembatani, bahkan memadukan antara pengalaman dan pengetahuan
peserta didik. Pada hakekatnya bahan ajar merupakan kumpulan isi dari mata pelajaran atau
bidang studi yang diberikan kepada peserta didik sesuai dengan ketentuan dan standar
kompetensi kurikulum yang digunakan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan terhadap peserta didik kelas XI IIS 3 di
SMA Negeri 8 Malang dan hasil wawancara yang dilakukan pada guru ekonomi terhadap
permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran yang berlangsung di kelas.
Permasalahan yang terjadi yaitu dalam proses pembelajaran masih terdapat keterbatasan
ketersediaan bahan ajar Ekonomi yang mendukung proses pembelajaran yang berlangsung
sebagai bahan pembelajaran, sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi keberlangsungan
proses belajar peserta didik. Permasalahan lain yang ditemukan dalam observasi diketahui
bahwa antusias peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Ekonomi masih kurang,
dikarenakan sumber bahan ajar yang tersedia terbatas dan kurang interaktif sehingga peserta
didik dalam proses pembelajaran terlihat pasif dan merasa bosan. Hal tersebut berdampak
terhadap pemahaman konsep dasar materi perpajakan.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti mengembangkan bahan ajar berupa
modul Ekonomi berbasis edutainment pada materi perpajakan. Edutainment terdiri dari dua
kata yaitu education and entertainment yang berarti pendidikan dan hiburan. Menurut
Setiawan dalam Santoso (2018:63) pengertian edutainment secara terminology, edutainmnet
sebagai bentuk hiburan dalam pembelajaran yang dirancang untuk mendidik. Pengertian
tersebut dapat diartikan bahwa konsep edutainment memungkinkan peserta didik dapat
belajar melalui permainan yang menarik. Modul ini dimaksudkan agar antusias peserta didik
dalam menerima pembelajaran ekonomi akan meningkat. Selain itu, adanya modul yang telah
dikembangkan diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami suatu konsep
dasar materi perpajakan.

METODE

Metode penelitian yang akan digunakan di dalam penelitian ini adalah jenis penelitian
dan pengembangan (research and development) model ADDIE yang dikembangkan oleh
Reiser dan Mollenda pada tahun 1990-an. Pemilihan model penelitian dan pengembangan
ADDIE ini didasari oleh beberapa pertimbangan antara lain yaitu karena langkah-langkah
pelaksanaanya yang sistematis, mudah dan jelas sehingga akan mudah diaplikasikan di
lapangan. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan dalam penelitian dan pengembangan yaitu
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Pemilihan model
penelitian dan pengembangan ADDIE ini didasari oleh beberapa pertimbangan antara lain
yaitu karena langkah-langkah pelaksanaanya yang sistematis, mudah dan jelas sehingga akan
mudah diaplikasikan di lapangan.

Penelitian dan pengembangan modul pada mata pelajaran Ekonomi materi tentang
Perpajakan dilakukan pada tanggal 5 Februari 2020 sampai dengan 6 Februari 2020 di SMA
Negeri 8 Malang. Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas XI IIS 3 SMA Negeri 8 Malang
tahun ajaran 2019/2020. Uji coba dilakukan di kelas XI IIS 3 di SMA Negeti 8 Malang
dengan menggunakan uji coba kelompok kecil dan uji cobe kelompok besar. Uji coba
kelompok kecil dilakukan kepada 6 peserta didik kelas XI IIS 3 yang dipilih secara heterogen
dengan melihat nilai mata pelajaran Ekonomi. Sedangkan untuk uji coba kelompok kecil
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dilakukan kepada 29 peserta didik kelas XI IIS 3. Data penelitian ini dikumpulkan melalui
hasil angket validasi ahli materi 1, ahli materi 2 (guru), ahli modul, dan angket respon siswa
terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan.

Uiji coba produk merupakan langkah yang harus dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana produk yang telah kita kembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Produk hasil pengembangan yang berupa modul Ekonomi dengan materi perpajakan harus
dilakukan uji coba, dengan tujuan untuk mengetahui validasi isi yang meliputi validasi
deskripst isi, sistematika penyajian, penggunaan bahasa, tampilan, dan validasi empiris yang
berupa uji keterbacaan bahan ajar.

Adapun tahapan yang dilakukan pada penelitian dan pengembangan (research and
development) model ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut.

(e D — e N

—

Gambar 1 Tahapan Model ADDIE

Menurut Pribadi (2009:128) hasil dari tahapan analisis terdapat 2 (dua) tahapan
kegiatan yang harus dilakukan, yaitu: analisis kerja dan analisis kebutuhan, dimana hal-hal
tersebut akan menjadi bahan atau input untuk tahapan design. Pada tahap design, input akan
ditransformasikan dalam spesifikasi untuk pelajaran. Selanjutnya, spesifikasi design tersebut
digunakan sebagai input pada tahapan development atau pengembangan dari suatu bahan
ajar yang telah dirancang, dimana input digunakan sebagai panduan untuk memilih atau
memproduksi materi dan aktivitas pembelajaran. Dalam tahapan implementasi hasil dari
tahapan pengembangan, rancangan dan metode yang telah dikembangkan akan diterapkan
di dalam kelas. Setelah penggunaannya, maka akan dilakukan tahap evaluasi yang bertujuan
untuk mengetahui ketercapaian suatu rencana pembelajaran yang telah dibuat.

Berdasarkan lima tahapan penelitian dan pengembangan (research and development)
model ADDIE, maka prosedur pengembangan bahan ajar Ekonomi kelas XI IIS adalah
sebagai berikut.

1. Analyze (Analisis)
a. Analisis Kebutuhan
Melakukan observasi dan wawancara kepada guru Ekonomi kelas XI IIS di SMA
Negeri 8 Malang terkait kebutuhan, menganalisis kurikulum, menganalisis sumber belajar
yang digunakan dan permasalahan siswa yang menghambat tercapaianya proses
pembelajaran.
b. Analisis Kompetensi
Analisis kompetensi dilakukan untuk mengidentifikasi kurikulum 2013 yang
digunakan di SMA Negeri 8 Malang dalam mata pelajaran Ekonomi kelas XI IIS. Melakukan
observasi terhadap peserta didik kelas XI IIS di SMA Negeri 8 Malang yaitu Bapak Achmad
Ridwan, S.Pd., M.Pd. Identifikasi kurikulum dilakukan untuk memetakan Kompetensi Dasar
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(KD) dan Kompetensi Inti (KI) yang berkaitan dengan menulis resensi dalam kurikulum
sebagai dasar untuk pembuatan indikator dan tujuan pembelajaran pada modul.
c. Analisis Karateristik Peserta Didik

Analisis karateristik peserta didik dilakukan untuk mengetahui tentang materi apa
yang telah dipelajari dan dirasa paling sulit untuk dipahami, proses pembelajaran ekonomi
saat di kelas, sumber belajar yang digunakan, kendala saat proses pembelajaran ekonomi, dan
harapan mengenai sumber belajar ekonomi dengan melakukan wawancara kepada peserta
didik kelas XTI IIS 3 di SMA Negeri 8 Malang. Wawancara dilakukan kepada 6 peserta didik
yang dipilih secara heterogen dari total 35 siswa di kelas XI IIS 3.

2. Design (Perancangan)

Tahap ini merupakan perancangan bahan ajar ekonomi berdasarkan telaah pada
tahap analisis. Pada tahap ini dalam merencanakan penulisan modul, terlebih dahulu peneliti
harus menyusun garis besar isi modul, menyiapkan buku referensi, menentukan spesifikasi
modul dan menyusun instrumen penilaian modul. Garis besar isi modul yang dimaksud berisi
tentang tujuan umum, materi pelajaran, evalusi, metode yang digunakan, dan penilaian diri
(refleksi diri).

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan proses lanjutan dari tahapan sebelumnya. Setelah
desain validasi oleh ahli 1 (materi) dan ahli 2 (modul), maka dilakukan realisasi desain modul
berbasis edutainmnet dalam bentuk nyata. Pelaksanaan tahap pengembangan ini
membutuhkan adanya tahap evaluasi agar produk yang akan dikembangkan dapat bekerja
secara optimal.

4. Implementation (Implementasi)

Setelah produk divalidasi pada tahap development, bahan ajar berupa modul
Ekonomi berbasis edutainment siap untuk diuji coba, yaitu untuk menguiji tingkat kelayakan
modul. Pada tahap ini juga, bahan ajar berupa modul Ekonomi berbasis edutainment akan
diimplementasikan pada peserta didik kelas XI IIS 3 di SMA Negeri 8 Malang.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan suatu produk bahan
ajar berupa modul berbasis edutainment yang akan dikembangkan. Selain itu, pada tahap
evaluasi juga dilaksanakan uji coba untuk mendapatkan hasil akhir dari pengembangan
produk yang telah dikembangkan. Uji coba yang akan dilakukan meliputi uji review oleh ahli
materi 1, ahli materi 2, ahli modul, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar
pada peserta didik kelas XI IIS 3 di SMA Negeri 8 Malang.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan yaitu
berupa angket yang nantinya akan diberikan kepada setiap validasi ahli materi 1, ahli materi
2 (guru), ahli modul, maupun pengguna uji cobe kelompok kecil dan uji coba kelompok
besar. Skala yang digunakan dalam angket pada kegiatan validasi dan uji coba modul
edutainment yang dikembangkan adalah skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur
sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sckelompok orang tentang suatu fenomena
sosial. Skala yang digunakan adalah 1-5 dengan bentuk checklist yang dijabarkan menjadi
lima opst jawaban, yaitu (1) skor 1 yang berarti sangat tidak setuju, (2) skor 2 yang berarti
tidak setuju, (3) skor 3 yang berarti ragu-ragu, (4) skor 4 yang berarti setuju, dan (5) yang
berarti sangat setuju.
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Analisis data yang digunakan merupakan data yang diperoleh dari data kuantitatif dan
data kualitatif yang didapat dari hasil angket oleh masing-masing validasi ahli dan pengguna
modul. Teknik analisis data yang digunakan dalam data kuantitatif berupa skor angket
penilaian untuk validator ahli dan pengguna modul yang dianalisis menggunakan analisis
deskriptif presentase yaitu dengan menghitung presentase jawaban. Sedangkan data kualitatif
diperoleh dari hasil saran dan kritik dari validator ahli dan pengguna.

Setelah diketahui hasil analisis, maka akan diketahui mengenai kesimpulan tentang
kelayakan modul berbasis edutainment dengan berdasarkan likert dengan kriteria validasi
seperti yang dijelaskan pada tabel berikut.

Tabel 1 Kriteria Presentase Validasi

Presentase Kualifikasi Ekuivalen
80%0-100% Sangat Valid Sangat Layak
66%0-79% Valid Layak
56%0-65% Cukup Valid Cukup Layak
40%-55% Kurang Valid Kurang Layak
0%-40% Tidak Valid Tidak Layak

Tabel skala presentase validasi digunakan untuk menentukan nilai kelayakan produk
yang telah dikembangkan. Nilai kelayakan untuk produk pengembangan modul ekonomi
berbasis edutainment ini ditetapkan kriteria kelayakan minimal layak atau mencapai
presentase minimal 66%. Namun, apabila tingkat persentase kurang dari 66%, disarankan
tidak dipergunakan di dalam proses pembelajaran dan atau harus diperbaiki ulang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti yaitu bahan
ajar berupa modul ekonomi berbasis edutainment dengan menggunakan sistem barcode yang
dikemas dalam game ular tangga. Pembuatan game ular tangga dalam penelitian ini
menggunakan aplikasi bernama unity dan microsoft visual studio community. Tahap yang
dilakukan sebelum membuat media berupa game ular tangga adalah dengan membuat design
dari setiap menu pada game tersebut. Sedangkan untuk pembuatan barcode yang ada pada
modul Ekonomi berbasis edutainment menggunakan aplikasi internet melalui laman
www.the-qrcode-generator.com yang secara otomatis akan menampilkan free text yang akan
kita buat sesuai dengan kode barcode.

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan yaitu: (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation,
(5) Evaluation. Selain itu, dalam penelitian dan pengembangan modul berbasis edutainment
telah dilakukan wvalidasi untuk memperoleh tingkat kelayakan produk berupa Modul
Ekonomi Berbasis Edutainment oleh validator ahli materi 1 yaitu Ibu Vidya Purnamasari,
S.E., M.Sc selaku dosen Jurusan Ekonomi Pembangunan untuk menguji aspek kelayakan isi
dan aspek peyajian materi. Validator ahli materi 2 yaitu Bapak Achmad Ridwan, S.Pd., M.Pd
selaku guru Ekonomi kelas XI IIS di SMA Negeri 8 Malang untuk menguji aspek kelayakan
isi dan aspek penyajian materi. Sedangkan untuk validator ahli modul yaitu Eka Pramono
Adi, S.ILP,, M.Si selaku dosen Jurusan Teknologi Pendidikan untuk menguji aspek
kebahasaan dan aspek kegrafisan.

Dalam penyajian data validasi ahli ini, selanjutnya akan dipaparkan mengenai
perolehan angket dari setiap validasi ahli maupun dari angket pengguna modul ekonomi
berbasis edutainment yaitu peserta didik kelas XI IIS 3 di SMA Negeri 8 Malang yang didapat
dari uji cobe kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Angket pengguna meliputi aspek
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kelayakan isi dan aspek kemenarikan, dimana setiap indikator yang terdapat dalam angket
mencangkup aspek materi dan aspek pada modul.

Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi 1, ahli materi 2 (guru), ahli modul,
dan pengguna uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar baik dari aspek kelayakan
isi, aspek penyajian materi, aspek kebahasaan, aspek kegrafisan, dan aspek kemenarikan
disajikan pada tabel hasil angket validasi gabungan yaitu sebagai berikut.

Tabel 2 Hasil Validasi Gabungan Data

No. Komponen Ahli Ahli Ahli User Pengguna Validasi Kriteria
Penilaian Materi Materi Modul Examination Uji Kel Gabungan Kelayakan
1 2 of Small Ex  Besar
1. Kelayakan 69,09% 78,33% - - - 73,71% Layak
Isi
2. Penyajian 80% 88,88% - - - 84,44% Sangat
Materi Layak
3. Kebahasaan - - 100% - - 100% Sangat
Layak
4. Kegrafisan - - 98,45% - - 98,45% Sangat
Layak
5. Materi - - - 95% 90,75% 92,87% Sangat
Layak
6. Ketertarikan - - - 93,70% 92,79% 93,24% Sangat
Layak
Hasil 74,28% 83,60% 95% 94,35% 91,77% 90,45% Sangat
Validasi Layak

Berdasarkan hasil validasi gabungan dari ahli materi 1, ahli materi 2 (guru), ahli
modul, dan pengguna uji coba kelompok kecil dan uji cobe kelompok besar didapatkan skor
rata-rata yaitu sebesar 90,45% dengan ckuivalen sangat layak atau sangat valid digunakan
dalam proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan dalam produk yang telah dikembangkan menghasilkan
bahan ajar berupa Modul Ekonomi Berbasis Edutainment yang dibuat dalam game ular
tangga dengan sistem barcode untuk menghubungkan ke dalam unsur edutainment. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan (research and
development) pada Modul Ekonomi Berbasis Edutainment yaitu model pengembangan
ADDIE. Model pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan yang dilakukan dalam
penelitian dan pengembangan antara lain: (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4)
Implementation, (5) Evaluation. Setiap tahapan yang dilakukan dalam model pengembangan
ADDIE terdapat tahapan revisi, sehingga setiap tahapan yang dilakukan lebih runtut dan
terarah.

Modul yang dikembangkan merupakan jenis bahan ajar cetak yang dibuat secara
menarik pada Kompetensi Dasar (KD) 3.7 menganalisis perpajakan dalam pembangunan
Ekonomi dengan jumlah delapan indikator untuk siswa kelas XI Ilmu-Ilmu Sosial (IIS) di
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SMA Negeri 8 Malang, dimana pada setiap indikator terdapat lembar kerja siswa yang dapat
membantu peserta didik untuk memahami materi dan berpikir kritis. Modul Ekonomi
Berbasis Edutainment digunakan untuk menambah antusias peserta didik dalam belajar
Ekonomi dan membantu peserta didik memahami suatu konsep materi yang diajarkan.

Berdasarkan hasil validasi angket ahli materi 1, ahli materi 2 (guru), ahli modul, dan pengguna
uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar dapat disimpulkan bahwa Modul
Ekonomi Berbasis Edutainment mampu menumbuhkan antusias peserta didik dalam
menerima pembelajaran maupun membantu peserta didik untuk memahami suatu konsep
secara kritis. Hal ini ditunjukkan dengan hasil validasi ahli maupun pengguna yang
memperoleh angka sebesar 90,45%, sehingga dapat dikatakan bahwa Modul Ekonomi
Berbasis Edutainment sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil
validasi ahli membuktikan bahwa modul yang telah dikembangkan memiliki tampilan yang
menarik, membuat belajar lebih terarah, memberikan motivasi, dan tidak membosankan. Hal
ini sesuai dengan pendapat Santoso (2018:63) bahwa konsep edutainment sendiri
memberikan strategi dan metode pembelajaran yang menarik, kreatif, inovatif, dan
menyenangkan sehingga akan menciptakan suasana pembelajaran dimana peserta didik
dibuat senyaman mungkin dan senang terhadap apa yang diajarkan oleh seorang guru

(pendidik).
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