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PENGEMBANGAN APLIKASI SIMAKNA (SIMULASI
MANAJEMEN KEUANGAN SEDERHANA) PADA MATERI
LITERASI KEUANGAN IPS SMP

Alifia Lafi Iliyin'
Bayu Kumniawan?

Abstract

Pengetahuan literasi kevangan sangat penting diberikan kepada pcscﬁidik scdinaungkin. Namun, strategi
dalam mengajarkan literasi kevangan ini masih belum maksimal anfaatan media pembelajaran dapat

mbantu peserta didik dalam memahami materi literasi keuangan. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini

lah untuk mengembangkan_media pembelajaran SIMAKNA (Simulasi Manajemen Keuangan Sederhana).
Penelitian ini menggunakan m@@Me R&D dan model pengembangan menggunakan 4D. Hasil dari penelitian dan
pengembangan yang telah diuji oleh validator ahli materi dan media. Hasil penilaian dari validator ahli materi satu
memperoleh skor sebesar 10095 da ator kedua sebesar 96% . Sedanghkan peni ari validator ahli media
pertama ialah 87% dan skor penilal r1 validator kedua sebesar 90%. Kemudia melakukan uji validasi
materi dan media terdapat tahapan uji coba kepada peserta didik yang mendapat rata-rata persentase sebesar
81 A%. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran SIMAKN A sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran untuk mata pelajaran IPS SMP kelas VIL Rekomendasi tindak lanjut yakni dengan melakukan
perhaikan media pembelajaran, modul ajar dan melakukan penelitian eksperimen kelas guma menguji efektivitas
dari produk media pembelajaran.
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1. Pendahuluan

Pada abad 21 saat ini, pengetahuan dan keterampilan mengenai pengelolaan keuangan
sangatlah penting untuk dimiliki peserta didik. Terdapat beberapa manfaat ketika peserta didik
sudah paham dan mampu menerapkan pengetahuan serta keterampilan pengelolaan keuangan
yakni dapat belajar mengenai bagaimana hidup teratur dan juga disiplin (Putri & Apriani, 2022).
Selain itu manfaat lainnya ialah untuk meningkatkan kemampuan peserta didik mengenai skala
prioritas antara kebutuhan dengan keinginan (Amah et al., 2022). Namun, pendidikan aail
dengan literasi keuangan di tingkat SMP di Indonesia sangat jarang dilakukan dan belum
dilakukan secara maksimal. Hal ini dapat dilihat pada rendahnya persentase literasi keuangan
dari hasil Survei Nasional Literasi dan Inklusi Keuangan (SNLIK) di rentang usia 15 sampai
17 tahun yang mana usia tersebut masih menempuh pendidikan di jenjang SMP. Pada rentang
usia tersebut, persentase literasi keuangan di tahun 2023 yakni sebesar 57,61 %. Persentase
tersebut menunjukkan tigkat literasi menurut kelompok umur 15 sampai 17 tahun masih
dibawah indeks literasi nasional yakni 65, 43%. Meskipun sudah mengalami kenaikan dari
sebelumnya, namun hal ini masih rendah karena kurangnya pengetahuan mengenai literasi

keuangan (OJK & BPS, 2024). Pengenalan mengenai literasi keuangan ini penting dilakukan
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sejak usia dini, karena tidak menutup kemungkinan aktivitas sehari-hari tidak akan terlepas dari

kegiatan ekonomi (Permata et al., 2017).

Berdasarkan hasil wawancara guru mata pelajaran IPS (Haryati, 2023) di SMP IT Al-
Hikmah, bahwa salah satu permasalahan yakni pembelajaran yang hanya dilakukan satu arah.
Pembelajaran satu arah yang dilakukan seperti melalu tayangan video, materi dari power point
dan juga penjelasan rr“:n dari guru. Media pembelajaran yang digunakan selama ini hanya
satu arah, vang mana peserta didik hanya sebagai pendengar. Hal ini dapat berdampak pada
kegiatan pembelajaran yang akan membuat peserta didik merasa cepat bosan (Fauziah et al.,
2023). Belum terdapat inovasi dalam pengembangan media pembelajaran. Kondisi tersebut
perlu diberikan solusi yang tepgipada materi literasi keuangan.

Materi literasi keuangan terdapat pada mata pelajaran IPS SMP/MTs kelas VII Tema 4
Kurikulum Merdeka dengan capaian pembelajaran “peserta didik dapat menganalisis
perkembangan ekonomi di era digital”. Materi yang berk aitan dengan cara mengelola keuangan
seharusnya diberikan sejak dini, karena dikhawatirkan peserta didik ketika dewasa akan
kesulitan dalam mengatur keuangannya (Fauziah et al, 2022). Materi tersebut perlu
pemahaman yang lebih mendalam dengan cara mempraktikkan secara langsung, seperti terbiasa
mencatat pengeluaran, mengetahui pentingnya mengelola keuangan dan mengetahui perbedaan
antara keinginan dengan kebutuhan. Oleh karena itu, perlu terdapat solusi yang bisa digunakan
dalam pembelajaran untuk meningkatkan lite ’I keuangan. Adapun pendekatan yang
digunakan untuk memecahkan masalah tersebut dengan menggunakan media pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan alat yang memberikan pengaruh terhadap pikiran dan minat
peserta didik (Pujilesipaim® Susila, 2020). Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan
terdapat peningkatan interaksi antara guru dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran
(Mawarsih et al., 2024).

Kajian mengenai pengenalan literasi keuangan lima tahun terakhir sudah banyak
perkembangan. Upaya mengenalkan mengenai literasi keuangan ini banyak dilakukan seperti
mengenalkan melalui kegiatan market day pada peserta didik jenjang SD. Konsep dari market
day sendiri merupakan pengembangan dari enterprenurship, dimana peserta didik mengajarkan
bagaimana mengelola keuangan, sebagai sarana untuk mengendalikan diri serta membantu
orang tua dengan berdagang anak akan tahu bahwa tidak mudah untuk mencari uang. Kegiatan
tersebut juga mengajarkan kepada peserta didik agar bersikap bijaksana dalam menggunakan
uang (Mustikawati, 2020). Pengenalan literasi juga pernah dilakukan dengan bekerja sama
antara Program Kemitraan Masyarakat (PKM) dengan Pojok EduFines yang dilakukan di SD

Muhammadiyah 24 Surabaya. Tujuan dari adanya program tersebut yakni mengoptimalkan
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peserta didik mengenai literasi keuangan. Fakta lapangan yang diperoleh adalah belum
terbangun serta terintegrasinya pembelajaran mengenai literasi keuangan baik dalam kurikulum
maupun aktivitas di luar kelas. Selain edukasi untuk peserta didik, dilakukan juga workshop
untuk pendidik sebagai upaya untuk meningkatkan pemahaman mengenai aktivitas keuangan
juga literasi keuangan (Setiyowati & Huda, 2023). Beberapa upaya yang dilakukan untuk
memberikan edukasi mengenai literasi keuangan memang sudah banyak dilakukan, namun
kebanyakan dari kegiatan tersebut tidak masuk kedalam mata pelajaran hanya sebagai materi
tambahan yang sampaikan kepada peserta didik dan belum banyak yanggmenerapkan dalam
pembelajaran IPS. Padahal materi mengenai literasi keuangan ini sudah terdapat pada mata
pelajaran IPS jenjang SMP kelas VII tema 4 Kurikulum Merdeka. Maka dari itu perlu adanya
pengembangan inovasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS, serta dapat
menyampaikan mengenai materi literasi keuangan agar lebih mudah dipahami peserta didik.

Penelitian terdahulu mengenai pengembangan media pembelajaran pada materi literasi
keuangan sudah mulai bervariasi, salah satunyggakni penelitian yang menggabungkan antara
kurikulum Cha-Ching dengan kurikulum 2013, Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu
media pembelajaran buku harian interaktif. Fitur yang tersedia antara lain terdapat mater,
games edukatif, dan terdapat catatan keuangan berupa file yang ditautkan pada Google Drive.
Peserta didik perlu mengunduh terlebih dahulu catatan keuangan untuk dapat menggunakan
catatan keuangan tersebut (Fauziah et al., 2022). Penelitian lain mengenai pengembangan
media pembelajaran dengan materi literasi keuangan yang dilakukan oleh Rayhani etal., (2023)
yakni aplikasi literasi finansial interaktif “Belajar Duit”. Aplikasi yang dikembangkan memuat
berbagai fitur seperti materi mengenai keuangan, soal latihan serta terdapat video mengenai
materi literasi keuangan. Namun dalam pengembangan aplikasi tersebut belum terdapat fitur
simulasi keuangan. Topik pada penelitian yang telah disebutkan diatas memiliki persamaan
pada materi yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran. Namun perbedaan
penelitian yang telah disebutkan diatas ialah pada fitur, penelittan nomor 1 memiliki fitur
catatan keuangan berupa file yang ditautkan pada Google Drive, sedangkan penelitian nomor 2
tidak memiliki fitur tersebut. Contoh lain terdapat penerapan e-modul dengan materi literasi
keuangan menggunakan pendekatan pembelajaran STEM. Pengembangan modul elektronik ini
memuat materi disertai dengan gambar pendukung. Kemudian e-modul diterapkan pada
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan STEM. Namun, pada e-modul yang telah
dikembangkan, belum terdapat fitur simulasi kevangan (Yani & Putra, 2024).

Berdasarkan penelitian terdahulu mengenai pengembangan media pembelajaran dengan

materi literasi keuangan, belum ada yang memberikan fitur berupa simulasi keuangan yang
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dikemas praktis dalam satu aplikasi. Fitur simulasi keuangan ini akan membuat peserta didik
memiliki pengalaman secara langsung bagaimana cara mengatur keuangan. Penelitpm ini
penting sebagaimana teori Edgar Dale mengenai kerucut pengalaman yang mana konsep Dale 's
Cone of Experience Theory atau Teori Kerucut Pengalaman Dale menggambarkan bahwa
pengalaman seseorang dapat mempengaruhi hasil belajar (Dale, 1993). Selain itu Dale juga
memiliki pendapat bahwa penyerapan informasi dari luar oleh panca indera manusia dapat
dipersentasikan dari penglihatan sebanyak 75%, pendengaran sebanyak 13%, dan penyerapan
dari kegiatan lainnya sebanyak 12% (Arsyad, 2014). Perlu diketahui bahwa perkembangan
teknol sudah semakin pesat. Berdasarkan hal tersebut, pendidik didorong untuk lebih kreatif
dalam menggunakan sumber belajar dan juga media pembelajaran yang digesuaikan dengan
perkembangan zaman (Nadhianty & Pumomo, 2021). Maka dari itu, perlu adanya
pengembangan untuk media pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan dan
dikemas praktis serta interaktif sesuai dengan teori pengalaman Edgar Dale. Media
pembelajaran tersebut berupa aplikasi simulasi manajemen keuangan sederhana. Media
pembelajaran aplikasi simulasi manajemen keuangan sederhana akan memuat materi utama
mengenai mengelola keuangan dan literasi keuangan, video pendukung, gambar, kuis evaluasi,
audio juga simulasi manajemen keuangan sederhana. Jadi, dengan adanya media pembelajaran
akan memberikan pengalaman secara langsung mengenai literasi keuangan dan juga
bagaimana cara yang tepat untuk mengelola keuangan. Hal ini membuat penelitian dan
pengembangan ini memiliki ciri khas tersendiri, yakni terdapat fitur simulasi manajemen
keuangan sederhana. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan aplikasi
“SIMAKNA” (Simulasi Manajemen Keuangan Sederhana) pada mata pelajaran IPS SMP

materi manajemen keuangan.

2. Metode Penelitian

Tujuan penelitian ini ialah mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi
bernama “SIMAKNA™ (Simulasi Manajemen Keuangan Sederhana). Oleh karena itu, desain
penelitian ini menggunakan desain penelitian R&D (Research and Development). Model 4D
dipilih sebagai model pengembangan untuk penelitian ini, model 4D yang dikembangkan oleh
Thiagarajan, Semmel, & Semmel (1974) ini memiliki empat tahapan pengembangan yakni
define, design, develop dan disseminate. Berikut merupakan model pengembangan 4D yang
telah disesuaikan.

| Define (F inisi Il Analisis Materi

; |
Analisis Kebutuhan Peserta didik

— — —
| Design (Perancangan) I F Awal Bahan Ajar
|

Rancangan Awal Media

Develop Pengembangan Media
(Pengembangan) Pembelajaran

. Tidak Valid
Validasi Ahli Materi dan Media — Revisi {

— Valid
Dy (Penyeb Uji Coba Produk




Gambar 1. Modifikasi Model Pengembangan 4D
Tahapan pada model 4D ini dimulai dari tahapan pendefinisian, tahap kedua

perancangan, tahapan ketiga pengembangan dan tahapan keempat penyebarluasan produk.

Namun pada penelitian ini hanya dibatasi sampai tahapan uji coba produk saja. Adapun

penjab setiap tahapan model 4D yang sudah sesuiakan kebutuhan:

(=

3.

Tahap yang pertama adalah tahap define, pada tahap ini menganalisis masalah. Analisis
masalah ini dilakukan melalui wawancara dan observasi. Hasil dari analisis masalah ini
yaitu terbatasnya media pembelajaran dan kurang inovasi dala mbelajaran yang
menjadikan pembelajaran terke san monoton. Kemudian dilakukan analisis materi, tahap
ini dilakukan analisis Eﬂleri yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran. Kemudian dilakukan analisis kebutuhan peserta didik melalui kuesioner.
Proses analisis ini ﬁukaﬂ melalui kuesioner tertutup dengan menggunakan Google
Formulir dengan memberikan beberapa pertanyaangkepada peserta didik untuk
mengetahui kebutuhan (Gambar 2). Dengan demikian, media pembelajaran yang akan

geembangkan dapat digunakan sebagai sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan

peserta didik.

. Tahap design atau perancangan, pada tahapan ini dilakukan perancangan modul ajar

yang sudah disesuaikan dengan hasil observasi dan wawancara, analisis materi dan
analisis kebutuhan peserta didik. Perancangan modul ajar ini perlu merumuskan tujuan
pembelajaran yang disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran. Hal ini agar peserta
didik mengetahui tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Materi dalam media
pembelajaran juga disesuaikan dengan tujuan dari pembelajaran agar nantinya mencapai
tujuan pembelajaran. Tahapan selanjutnya adalah membuat rancangan awal media
pembelajaran berupa storvboard dapat dilihat pada (Gambar 3). Tahap perancangan
berupa starpboard ini memudahkan dalam merancang media pembelajaran.

Tahap develop atau pengembangan, tahap ini dilakukan perancangan media
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pembelajaran dengan membuat desain materi utama menggunakan Canva, membuat
soal evaluasi menggunakan Quizizz, membuat simulasi manajemen keuangan dengan
bantuan Framework Laravel dan beberapa komponen yang akan menjadi isi di dalam
media pembelajaran. Langkah setelah melakukan pengembangan pada setiap komponen
yakni melakukan penggabungan semua komponen ke dalam Googjg Sites. Setelah
melakukan pengembangan pada tahapan seclanjutnya dilakukan validasi produk.
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan juga ahli media. Menurut R. Rahmawati (2020)
adapun pen an mengenai kriteria pada validator yaitu memiliki pendidikan
dibidangnya minimal 51 dan memiliki kemampuan juga pengetahuan pada bidang
tersebut. Melakukan uji validasi ini memiliki tujuan untuk menilai bagaimana kelayakan
pada media pembelajaran yang telah dikembangkan. Validasi yang dilakukan oleh
validator materi adalah kelayakan materi yang dikembauan. pengelompokan materi
serta kesesuaiannya dengan soal evaluasi. Sedangkan validasi yang dilakukan oleh
validator ahli media adalah untuk menilai dari segi tampilan media, kemudahan pada
penggunaan, serta bagaimana komunikasi visual dan auditorial pada media
pembelajaran (Ningsih & Kurniawan, 2024). 13
4. Tahap diseminate atau penyebaran. Setelah mendapatkan penilaian dari validator ahli
materi dan ahli media, tahapan selanjutnya ada melakukan uji coba media
pembelajaran yang melibatkan sejumlah 30 orang dari peserta didik di kelas VI A SMP

IT Al-Hikmah.

Uji validasi dan uji coba produk pada penelitian pengembangan ini menggunakan skala
likert 1 sampai 4 poin, 1 (Sangat Setuju atau STS), 2 (Tidak Setuju atau TS), 3 (Setuju
atau 5), 4 (Sangat setuju atau 5S). Instrumen W digunakan pada penelitian ini ialah angket,
yang mana memiliki tujuan untuk menilai media yang telah dikembangkan. Penggunaan
instrumen pada penelitian ini melihat instrumen Ningsih & Kurniawan (2024) sebagai acuan
yang kemudian disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Pengolahan data yang telah diperoleh
dari uji validasi materi, uji validasi media dan juga uji coba produk akan diolah dengan rumus
berikut untuk mendapatkan skor persentase:

Skor penilaian total (Zx)
Persentase = X 100%
Skor penilaian total ideal (Z,)

Hasil analisis data dinilai baik tingkat kelayakannya jika besar nilai persentase yang
dihasilkan (Setiawan et al, 2021). Media pembelajaran akan dikategorikan layak apabila

memperoleh skor paling sedikit 61%. Jika penilaian sebelumnya belum mencapai nilai
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maksimal sesuai ketentuan, maka harus melakukan revisi serta perbaikan kembali untuk
mencapai skor sesuai ketentuan (Arifin & Adi, 2022).

Adapun hasil perhitungan validasi selanjutnya disesuaikan dengan kriteria sebagai
berikut:
Table 1. Penilaian Kualifikasi Menurut Arikunto (2021)

Persentase Tingkat Kelayakan Keterangan
%)
81 —100 Sangat Tinggi Sangat layak digunakan dan juga disebarluaskan tanpa
harus melakukan revisi
61 —80 Tinggi Layak digunakan dan disebarluaskan dengan catatan
revisi minor
41 - 60 Cukup Cukup layak untuk digunakan dan disebarluaskan
dengan terdapat revisi
21-40 Rendah Tidak layak untuk digunakan dan disebaruaskan
- karena perlu dilakukan revisi
10
1-20 Sangat Rendah Sangat tidak layak untuk digunakan dan

disebarluaskan perlu melakukan revisi total
15
3. Hasil dan Pembahasan
Hasil

1. Tahap Pendefinisian (define)
Tahap pendefinisian, Iﬁﬂ ini dilakukan observasi di sekolah yang menunjukkan

bahwa terdapat masalah kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif.
Penggunaan media pembelajaran yang digunakan selama ini hanya bersifat monoton
dan membuat peserta didik merasa cepat bosan. Kegiatan seallnyu dilakukan
identifikasi mengenai materi mengenai literasi keuangan. Materi ini terdapat dalam mata
pelajaran IPS SMP/MTs kelas VII Tema 4 Kurikulum Merdeka yang memiliki capaian
pembelajaran peserta didik dapat menganalisis perkembangan ekonomi di era digital.
Capaian Pembelajaran tersebut sudah memuat konsep mengenai literasi keuangan di era
digital. Tahap selanjutnya yakni melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui media
pembelajaran yang sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh peserta didik. Indikator
yang digunakan untuk mengetahui kebutuhan media pembelajaran peserta didik yaitu
tingkat kesulitan materi manajemen keuangan, media pendukung yang relevan, media
pembelajaran berbentuk cetak atau digital dan kebutuhan fitur pendukung.

Berdasarkan fakta lapangan bahwa nilai rata - rata nilai peserta didik sebesar 82.
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Hal lersebulalpal dikaitkan dengan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada
peserta didik dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan dari peserta didik dengan cara
menyebarkan kuesioner analisis kebutuhan kepada 30 peserta didik kelas VII A. Data
analisis kebutuhan (Gambar 2) yang berdasar pada indikator 1 yakni tingkat kesulitan
materi ajemen keuangan (AK-1) sebanyak 25 peserta didik memiliki anggapan
bahwa salgl satu materi yang masih sulit untuk dipahami ialah materi manajemen
keuangan. Oleh itu, untuk mengatasi hal tersebut, peserta didik merasa perlu
adanya tambahan media pembelajaran untuk membantu memahami materi manajemen
keuangan (dipilih 24 kali) (AK-2) dan 32 peserta didik memilih media pembelajaran
berbasis digital (AK-3). Adapun fitur pendukung yang harus ada dalam media
pembelajaran yakni fitur simulasi interaktif (dipilih 28 kali) (AK-4). Adapun kegiatan
pembelajaran yang akan disinkronkan dengan permasalahan peserta didik tersebut
bahwa membutuhkan media belajar yang dapat memenuhi kebutuhan visual, praktik

secara langsung, dan terdapat umpan balik dari pembelajaran.

1
(AK-1) (AK-2)

(AK-3) (AK-)
Gambar 1. Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran SIMAKNA

2. Tahap Perancangan (design)
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Tahap perancangan terdapat dua langkah, yakni merancang modul ajar dan
merancang media pembelajaran. Hasil tahap perancangan modul yang akan disesuaikan
dengan media pembelajaran pada tahap selanjutnya. Perancangan mengenai modul ajar
(Tabel 2), materi mengenai literasi keuangan yang disesuaikan dengan capaian dan
tujuan pembelajaran, memilih tambahan gambar yang relevan dengan materi,
menambahkan video yang berkaitan dengan materi, membuat soal evaluasi, serta

memilih bahasa yang sesuai agar peserta didik memahami materi mengenai literasi

keuangan.
Table 2. Deskripsi Spesifikasi Modul Ajar
Topik Manajemen keuangan
Kelas Kelas VII/Fase D
Capaian Pada akhir pembelajaran peserta didik memahami mengenai konsep
pembelajaran uang, jenis uwang, pendapatan, tabungan, literasi kenangan,

pengelolaan keuafélin. Serta peserta didik mampu mencatat

keuangan dengan menggunakan media.

Tujuan pembelajaran |(a) Peserta didik mampu menganalisis konsep mengenai uang dan

dapatan melalui diskusi dengan teman sekelompok dan guru
dengan benar.

(b) Peserta didik mampu menentukan Bs — jenis uang melalui
tayangan video yang terdapat pada media pembelajaran dengan
tepat.

[(4] rta didik mampu memahami manfaat menabung melahui
media pembelajaran SIMAKNA dengan benar.

{d) Peserta didik mampu membuat laporan kenangan sederhana
melalui aplikasi SIMAKNA dengan tepat.

Model Pembelajaran | Problem Posi

Materi Konsep dasar uang, pendapatan, tabungan, investasi, literasi
kenangan, pengelolaan keuangan keluarga, pengelolaan keuangan
pribadi.

Assessment - Quizizz soal dalam bentuk pilihan ganda
- Membuat catatan keuangan pribadi menggunakan simulasi

kenangan

Tahap selanjutnya yakni perancangan, perancangan media pembelajaran
dilakukan dengan membuat storyboard (Tabel 3) yang disesuaikan dengan rancangan
modul. storyboard akan menjadi acuan pada tahap selanjutnya yakni tahap develope.
Platform yang digunakan untuk mendesain media pembelajaran ini terdapat beberapa
macam yakni Canva untuk mendesain cover media pembelajaran, Quizizz untuk soal
evaluasi, Framework Laravel untuk mendesain simulasi keuangan sederhana, Capcut
untuk mengedit video tutorial menggunakan simulasi keuangan sederhana dan Google

Sites.
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Table 3. Storyboard media pembelajaran SIMAKNA

ﬁ. Rancangan Halaman

Keterangan

(STMULAST KEUANGAN
SEDERHANA)

(2) “SIMAKNA® ‘

(3) Desripai singlc
tentang SIMAKNA

4y TOMBOL MULAL

Halaman Awal

1. Logo SIMAKNA

Judul media pembelajaran “SIMAKNA™
Deskripsi singkat “SIMAKNA™

Tombol mulai (klik untuk menuju petunjuk
penggunaan)

A L

(1) MENU

(2)CP

)

3)TP petmjuk

(8)

evaluasi

(7
video
tutorial

(8)
sumulasi
keuagan

(5}

materi

@)
profil
penulis

Hal menu

. Judul halaman (Menu)

. Capaian pembelajaran (klik untuk menuju

halaman CP)

3. Tujuan pembelajaran (klik untuk menuju
halaman TF)

4. Petunjuk (klik untuk menuju halaman
petunjuk penggunaan)

5. Materi (klik untuk menuju halaman mater)

6. Evaluasi (klik untuk menuju halaman
evaluasi)

7. Video tutorial (klik untuk menuju halaman
video tutorial simulasi keuangan)

8. Simulasi kenangan (klik untuk menuju
halaman simulasi keuangan)

9. Profil penulis (klik untuk menuju halaman
profil penulis)

10. Tombol kembali (klik untuk menuju
halaman awal)

[y

p—

| (1) Log in STMAKNA |

[(@ Usermanme

(3) Password

s

(51 Membnsat akun bars

Halaman log in simulasi keuangan

1. Deskripsi singkat simulasi keuangan

2. Username (dapat diisi setelah memiliki akun)

3. Password (dapat diisi setelah memiliki akun)

4. Tombol masuk {masuk ke halaman simulasi
keuangan)

5. Membuat akun terdebih dahulu sebelum
masuk ke dalam simulasi kenangan

6. Tombol kembali ke menu

= ——

[ mimem

12) Total
saldo

(3) Total
pemasukan

(4) Total
pengeluaran

(5) Catatan kevangan

o

Hal simulasi keuangan

1. Profil (klik untuk kembali ke halaman log in)

. Total saldo (Keterangan jumlah seluruh
uang)

3. Total pemasukan (Keterangan jumlah
pemasukan)

. Total pengeluaran (Keterangan jumlah
pengeluaran)

5. Catatan pemasukan dan pengeluaran

6. Tombol (+) untuk menambahkan pemasukan
dan pengeluaran

[

.
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3. [Tallap Pengembangan (devebp)l

1 € 1 [AGEP 1]: sebaik di tzhapan ini juga

Tahap pengembangan dilakukan untuk mengembangkan storvboard yang sudah
dibuat pada tahap sebelumnya yakni tahap desain. Rancangan yang sebelumnya sudah
disusun kemudian dilakukan pen gembangan melalui beberapa platform. Pengembangan
cover menggunakan platform Canva yang memuat judul, keterangan singkat mengenai
aplikasi SIMAKNA, menambahkan ilustrasi dan tombol start untuk memulai akses.
Pengembangan pada video tutorial dengan bantuan platform Capeut yang memuat cara
bagaimana menggunakan fitur simulasi keuangan sederhana. Simulasi keuangan
sederhana dirancang menggunakan platform Framework Laravel yang dirancang dapat
menginput data pemasukan dan pengeluaran. Tahap selanjutnya aplikasi media
pembelajaran yang disusun menjadi satu dalam Google Sites meliputi beberapa fitur
yakni petunjuk penggunaan media pembelajaran, Capaian Pembelajaran, Tujuan
Pembelajaran, materi inti, video tutorial menggunakan simulasi keuangan sederhana
dan evaluasi.

Tahap selanjutnya dilakukan validasi oleh dua validator ahli materi serl:“ua
validator ahli media. Validator ahli materi menilai dari segi kelayakan materi yang
disesuaikan dengan konsep dan tujuan pembelajaran. Hasil validasi yang dilakukan pada

validator ahli materi yakni sebagai berikut:

Aszpek Evaluasi 3 100%

100%

Aspek Pengorganisasian Materi -

Relevansi Materi 0™

ata-rataTota 100
Rata-rata Total 7%
TER B0k 85k a0 1% 100% 105%
m Validator 1 m Validator 2

Gambar 2. Hasil Uji Validasi Materi SIMAKNA

Hasil validasi berdasarkan dari (Gambar 3) menunjukkan bahwa persentase yang
diperoleh dari validator satu 100% dan hasil penilaian dari validator dua sebesar 87%.
Berdasarkan pada hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam media
pembelajaran SIMAKNA termasuk dalam kategori “sangat layak”™. Namun, terdapat
beberapa saran dan juga masukan dari kedua validator ahli materi digunakan untuk
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acuan perbaikan maggri pada media pembelajaran SIMAKNA sebagai berikut:
Table 4. Saran dan Perbaikan dari Validator Ahli Materi.

No Validator Ahli Saran Tindak Lanjut
Materi 1
1 Validator ahli - Perlu ditambahkan materi manajemen Sudah dilakukan
materi | keuangan secara detail perbaikan sesuai saran
Dapat digunakan dan terus diupdare yang telah diberikan
sesuai dengan perkembangan
kurikulum yang ada
2 Validator ahli - Perlu ditambahkan soal evaluasi untuk  Sudah dilakukan
materi 2 tujuan pembelajaran poin ke delapan perbaikan sesuai saran
{sesuai dengan catatan) yang telah diberikan

- Bisa dilanjutkan ke proses berikutnya

1 Setelah melak ukan validasi materi, yakni melakukan validasi media. Validasi ini
dilakukan oleh dua validator ahli media. Tujuan dari dilakukannya validasi dari ahli
media ialah untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran SIMAKNA dari
segi tampilan aplikasi, kemudahan penggunaan aplikasi, dan dari segi komunikasi
visual. Berikut merupakan hasil penilaian dari validator media terhadap media

pembelajaran SIMAKNA:

Komurikasi Visual

Tampilan Aplikasi

9%
83%
Kemudahan dalam Menggunakan Aplikas 1 B
oy
B
BT%
a0

Rataata total

70% 75% B0 85% feliz 95%

Validatorl mValidator 2

Gambar 3. Hasil Uji Validasi Media SIMAKNA

Hasil dari validasi media yang terdapat pada (gambar 6) menunjukkan bahwa total
skor persentase dari validator ahli media pertama sebesar 87% dan dari validator ahli
media kedua sebesar 90%. Hasil penilaian tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran SIMAKNA memiliki kategori “sangat layak™ Mengenai saran dan juga
perbaikan dari kedua validator ahli media (Gambar 4) meliputi (1) penambahan logo
SIMAKNA dan perubahan jenis tulisan SIMAKNA, (2) penambahan audio yang
disesuaikan dengan isi setiap fitur yakni fitur materi, tujuan pembelajaran dan capaian
pembelajaran, (3) perubahan jenis tulisan pada menu, penambahan fitur video tutorial

simulasi manajemen keuangan dan penambahan fitur profil penulis.
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Sebelum dilakukan revisi Setelah dilakukan revisi
ma—— ————
-, [ ]

“SIMAKNA®

= —————

e AT e

Gambar 5. Hasil Saran Perbaikan Media Pembelajaran

4. Tahap Penyebaran (diseginate)

Tahap penyebaran dilakukan setelah melalui tahap validasi pada i dan
validasi media, kemuduan dilakukan uji coba terbatas media pembelajaran. Uji coba
terbatas ini melibatkan 30 peserta didik kelas VII A di SMPIT Al-Hikmah Bence dengan
menggunakanglgket_ Tujuan dari wji coba ini sebagai penilaian kelayakan dengan
berdasar pada respon peserta didik terhadap media pembelajaran SIMAKNA. Dibawah
ini merupakan hasil dari respon peserta didik terhadap media pembelajaran SIMAKNA.
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Tabel 5. Hasil Uji Coba Penggunaan Media Pembelajaran pada Peserta Didik

Desain Menarik 8.3

Aspek Tampilan warna menarik 8.0
Tampilan Foto, video, dan audio mendukung 8.0
Rata-rata 8.1

Tombol mudah digunakan 8.25

Aspek Tidak mengalami kendala error 7.7
Kemudahan  Petunjuk penggunaan jelas 8.0
Penggunaan  Fitur evaluasi mudah digunakan 8.0
Rata-rata 7.9

Bahasa mudah untuk dipahami 8.5

Tujuan pembelajaran jelas 8.0

Materi mudah dipahami 8.5

Aspek Kunlitas Aplikasi menurikpminal belajar 7.8
Materi dapat menambah wawasan 8.5

Rata-rata 8.26

Rata-rata total 8.1

Hasil uji coba (Tabel 5) menunjukkan bahwa nilai rata-rata pada aspek tampilan
(8.1), aspek kemudahan penggunaan (7.9), aspek kualitas (8.26). berdasarkan hasil
tersebut, dapat diperoleh rata-rata total sebesar 8.1. Kriteria kelayakan termasuk pada
dalam kategori “sangat layak’. Dampak dari adanya media pembelajaran SIMAKNA
yang memiliki fitur khas simulasi keuangan sederhana ini membuat peserta didik dapat
mempelaj:n'menc atat keuangan pribadi dengan menggunakan fitur simulasi keuangan.
Beberapa saran yang telah diberikan oleh calon pengguna telah dijadikan sebagai
evaluasi dan acuan agar “pul memperbaiki media pembelajaran SIMAKNA. Media
pembelajaran ini juga mendapatkan hasil penilaian ‘sangat layak® tanpa harus
melakukan uwji coba ulang kepada peserta didik. Adapun media pembelajaran
SIMAKNA ini dapat diakses melalui tautan berikut

Pembahasan
Aplikasi SIMAKNA layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil observasi dan
analisis di lapangan dalam mempelajari materi literasi keuangan, diperlukan adanya media yang
dapat membantu peserta didik untuk memudahkan dalam memahami materi literasi keuangan.

Adanya pembelajaran yang dilakukan secara langsung atau melalui praktek akan memberikan
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pengalaman secara langsung kepada peserta didik (Fauziah et al., 2022) dan memberikan
pengalaman secara k cks kepada peserta didik (Nadhianty & Pumomo, 2021).
Sebagaimana pada teori kerucut pengalaman Edgar Dale, bahwa peserta didik dapat memiliki
pengalaman .secum“ngsung dengan melakukan simulasi (Dale, 1993). Adanya berbagai fitur
yang mendukung penjelasan materi dan kemudahan peserta didik untuk mengakses fitur
tersebut (Fridayanti et al., 2022), maka akan membantu peserta didik memahami materi
pembelajaran (Rayhani et al., 2023; Wava et al., 2023).

Penyajian materi dalam media pembelajaran disesuaik an dengan tujuan pembelajaran dan
capaian pembelajaran. Hal tersebut dilakukan, agar pembelajaran berjalan efektif serta
sistematis (Darm 25 ah et al,, 2023). Materi disajikan dengan gambar, video dan audio
pendukung agar menambah wawasan peserta didik dan kemudahan peserta didik untuk
memahami materi manajemen keuangan (Mawarsih et al., 2024; Rahmawati et al., 2023).
Sebaggigmiedia pembelajaran interaktif, SIMAKNA memiliki fitur simulasi keuangan yang
mana peserta didik akan mendapatkan pengalaman belajar secara langsung (Suprananto &
Hikamudin, 2023). Media pembeluhln SIMAKNA dikemas dalam website yang terhubung
internet sehingga dapat mencakup suatu informasi lebih praktis dan menarik (Pransisca &
Zaidah, 2019; Saputro & Pakpahan, 2021). Penggunaan website ini juga memudahkan peserta
didik mengakses media pembelajaran tanpa perlu mengunduh terlebih dahulu (Hakiki, Bachri,
& Mkumbachi, 2023). Media pembelajaran SIMAKNA mudah diakses, sehingga peserta didik
dapat memiliki keinginan untuk belajar mandiri dimanapun dan kapanpun (Sefriani et al.,
2021).

Penilaian media pembelajaran SIMAKNA dari validator media dan calon pengguna,
menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan fitur khas simulasi keuangan sederhana ini
dapat memudahkan peserta didik belajar mengenai materi literasi keuangan dengan benar (Yani
& Putra, 2024). Penggunaan media pembelajaran simulasi keuangan ini membuat peserta didik
tahu akan pentingnya mengelola keuangan sejak dini (Kusumaningtyas & Sakti, 2017;
Nurfatmawati et al., 2023). Pemanfaatan media pembelajaran simulasi keuangan juga dapat
menambah pengetahuan peserta didik mengenai mengelola kevangan (Amah et al., 2022;
Nanda et al,, 2023) dan membantu peserta didik untuk memahami materi mengenai literasi
keuangan (Darmansyah et al., 2023; Mawarsih et al., 2024). Aplikasi SIMAKNA sudah melalui
beberapa perbaikan, namun dari hasil uji validasi media dan hasil uji coba terbatas aplikasi
SIMAKNA dikategorikan sangat layak digunakan untuk pembelajaran. Hasil uji coba terbatas
kepada peserta didik juga menunjukkan bahwa penggunaan SIMAKNA sebagai sumber belajar

dapat memenuhi kebutuhan peserta didik. Seluruh saran perbaikan secara umum sudah
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1
dilakukangebaik dari validator ahli materi, validator ahli media dan juga calon pengguna.

Mamun, terdapat saran yang belum terealisasi karena membutuhkan waktu dan juga
pengembangan lebih lanjut di bidang teknologi. Saran tersebut yaitu, media pembelajaran
SIMAKNA  ditaml an animasi bergerak agar media lebih menarik. Beberapa saran
sebelumnya dapat digunakan sebagai pertimbangan pada penelitian serta pengembangan
selanjutnya.

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan dari hasil dan pembahasan, a pengembangan aplikasi media
pembelajaran SIMAKNA, hasil analisis menunj ukkungwa peserta didik lebih membutuhkan
media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami materi literasi keuangan
dan dapat praktek secara langsung dengan menggunakan fitur simulasi kevangan. Adapun fitur
pendukung lainnya seperti materi, soal evaluasi, video audio isinya disesuaikan dengan
materi. Aplikasi media pembelajaran SIMAKNA sudah melalui tahap uji validasi materi, uji
validasi media dan juga uji coba terbatas calon pengguna dengan penilaian akhir pada
kategori sangat layak. Terdapat beberapa perbaikan sesuai dengan s yang diberikan,
schingga aplikasi media pembelajaran SIMAKNA dapat digunakan pada proses pembelajaran.
Dampak dari pengembangan aplikasi media pembelajaran SIMAKNA, peserta didik dapat
dengan mudah mempelajari materi literasi keuangan dan peserta didik dapat mempelajari cara
mengelola keuangan pribadi dengan fitur simulasi keuangan.

Adupun saran yang dapat dilakukan pada penelitian selanjutnya yakni, dapat
memperbaiki fitur simulasi keuangan agar dapat diakses dengan lebih mudah. Selain itu
penelitian lanjutan juga dapat mengaplikasikan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi ini
di sekolah yang memiliki karakteristik berhedawnngga dapat melihat dan memastikan
efektivitas penggunaan aplikasi secara lebih luas. Bagi guru, aplikasi media lajaran ini
dapat menjadi sumber tambahan materi pembelajaran dan alat bantu dalam proses
pembelajaran. Bagi peserta didik, aplikasi media pembelajaran dapat digunakan sebagai sumber

belajar tambahan yang dapat diakses dengan mudah dimanapun.
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