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PRAKATA

Latar belakang penulisan buku ini berangkat dari kebutuhan mendalam
akan media pembelajaran yang inovatif dan relevan dalam mendukung proses
pembelajaran di era digital saat ini. Melalui buku ini, penulis ingin
memberikan gambaran komprehensif mengenai konsep, pemilihan,
pengembangan, dan implementasi media pembelajaran yang efektif,
khususnya dalam konteks pembelajaran ekonomi. Tujuan utama dari
penulisan buku ini adalah untuk memudahkan pembaca dalam memahami dan
menerapkan media pembelajaran inovatif secara praktis dan sistematis. Ruang
lingkup materi mencakup berbagai model pengembangan media seperti
ADDIE dan ASSURE, serta tahapan analisis, desain, pengembangan, validasi,
dan evaluasi media.

Dalam penyusunan buku ini, penulis berusaha menyajikan materi secara
sistematis dan mudah dipahami, dilengkapi dengan studi kasus dan contoh
nyata yang relevan. Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari
sempurna, oleh karena itu kritik dan saran sangat diharapkan demi perbaikan
di masa mendatang. Semoga buku ini dapat menjadi teman belajar yang
bermanfaat dan mampu meningkatkan kompetensi mahasiswa dalam
mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan berkualitas.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
memberikan dukungan dan inspirasi dalam penyusunan buku ini. Harapan
penulis, buku ini dapat menjadi referensi yang bermanfaat dalam
pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan efektif. Semoga buku
ini dapat memberikan manfaat luas dan mendukung kemajuan pendidikan di
Indonesia.

Dr. Miftahus Surur, M.Pd.
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BAB 1
KONSEP MEDIA
PEMBELAJARAN

TUJUAN PEMBELAJARAN

1.

Mahasiswa mampu menjelaskan pengertian media pembelajaran secara
komprehensif dan mendalam, termasuk peranannya dalam proses
pembelajaran.

Mahasiswa dapat mengidentifikasi dan menguraikan tujuan serta
manfaat utama dari penggunaan media dalam konteks pembelajaran,
khususnya dalam bidang ekonomi.

Mahasiswa mampu menganalisis dampak positif dan negatif dari
penggunaan media pembelajaran, serta memahami implikasinya
terhadap efektivitas proses belajar mengajar.

Mahasiswa dapat memberikan contoh aplikasi media pembelajaran
yang relevan dan efektif dalam pembelajaran ekonomi, serta mampu
menilai keunggulan dan kelemahannya.

Mahasiswa mampu mengaitkan konsep media pembelajaran dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik, sehingga dapat merancang
penggunaan media yang tepat dan efektif.

Mahasiswa mampu mengembangkan pemahaman kritis terhadap
berbagai jenis media yang ada, serta mampu memilih media yang sesuai
berdasarkan prinsip-prinsip pedagogis dan teknologi.

Mahasiswa mampu menyusun landasan teoritis dan praktis yang kuat
dalam pengembangan media pembelajaran, sebagai dasar untuk
pengembangan media yang inovatif dan efektif.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran yang efektif tidak hanya bergantung pada materi yang
disampaikan, tetapi juga sangat dipengaruhi oleh media yang digunakan
dalam prosesnya. Media pembelajaran menjadi salah satu komponen penting
yang mampu memperkaya pengalaman belajar peserta didik, meningkatkan
motivasi, serta mempermudah penyampaian materi yang kompleks. Dalam
era digital dan informasi saat ini, penggunaan media dalam pembelajaran
semakin berkembang dan menjadi kebutuhan utama untuk mencapai hasil
belajar yang optimal. Oleh karena itu, pemahaman mendalam tentang konsep
media pembelajaran menjadi sangat penting bagi para pendidik dan calon
pendidik, khususnya dalam konteks pendidikan ekonomi yang memerlukan
visualisasi dan simulasi agar konsep-konsep ekonomi yang abstrak dapat
dipahami dengan lebih baik.

Pengantar ini akan membahas pentingnya media pembelajaran sebagai
alat bantu yang efektif dalam proses pendidikan. Media tidak hanya berfungsi
sebagai alat penyampai informasi, tetapi juga sebagai penghubung yang
mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Dengan
demikian, pemilihan dan penggunaan media yang tepat akan sangat
menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Selain itu, pemahaman
tentang definisi, tujuan, manfaat, serta dampak dari media pembelajaran akan
memberikan dasar yang kuat bagi mahasiswa untuk mengaplikasikan konsep
ini secara praktis dalam pengembangan media yang inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

Dalam konteks pembelajaran ekonomi, media memiliki peran strategis
dalam menyampaikan konsep-konsep yang bersifat abstrak dan kompleks,
seperti pasar, ekonomi makro, mikro, dan lain-lain. Melalui media yang tepat,
mahasiswa dapat lebih mudah memahami dan menginternalisasi materi,
sehingga mampu mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam kehidupan
nyata maupun dalam pengembangan ilmu ekonomi. Oleh karena itu, bagian
ini akan mengupas secara lengkap mengenai definisi media pembelajaran,
tujuan dan manfaatnya, serta dampak positif dan negatif yang perlu
diperhatikan. Selain itu, akan disajikan pula contoh aplikasi media yang
relevan dalam pembelajaran ekonomi, sebagai gambaran nyata tentang
bagaimana media dapat diintegrasikan secara efektif dalam proses belajar
mengajar. Dengan memahami seluruh aspek ini, mahasiswa diharapkan
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mampu menjadi pendidik yang inovatif dan mampu memanfaatkan media
secara optimal demi meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi di masa
depan.

1.1 DEFINISI MEDIA PEMBELAJARAN
Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat, bahan, atau sumber

yang digunakan untuk menyampaikan pesan, informasi, atau materi
pembelajaran kepada peserta didik agar proses belajar menjadi lebih efektif
dan menarik. Menurut Arsyad (2011), media pembelajaran adalah segala
bentuk alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengajar kepada
peserta didik sehingga proses belajar menjadi lebih interaktif dan bermakna.
Media ini dapat berupa benda nyata, gambar, audio, video, maupun teknologi
digital yang dirancang secara khusus untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran.

Pengertian ini menegaskan bahwa media tidak hanya terbatas pada alat
fisik seperti papan tulis atau buku cetak, tetapi juga mencakup berbagai bentuk
teknologi dan sumber belajar yang mampu memperkaya pengalaman belajar.
Dalam konteks modern, media pembelajaran berkembang pesat seiring
dengan kemajuan teknologi digital, seperti perangkat lunak pembelajaran,
aplikasi interaktif, dan platform daring. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran bersifat dinamis dan terus berkembang sesuai dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik.

Selain itu, media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses
komunikasi antara pengajar dan peserta didik. Media berfungsi sebagai
perantara yang memudahkan penyampaian pesan, memperjelas konsep, serta
meningkatkan motivasi belajar. Sebagai contoh, penggunaan video animasi
dalam menjelaskan konsep ekonomi makro dapat membantu mahasiswa
memahami proses yang kompleks secara visual dan lebih menarik
dibandingkan hanya membaca teks atau mendengarkan penjelasan lisan
(Mayer, 2014).

Penggunaan media pembelajaran juga didasarkan pada prinsip bahwa
manusia belajar melalui berbagai panca indera, sehingga media yang mampu
merangsang berbagai indera akan lebih efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan retensi materi. Oleh karena itu, media pembelajaran harus
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dipilih dan dirancang secara tepat agar sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

1.2 TUJUAN DAN MANFAAT MEDIA
Penggunaan media pembelajaran memiliki berbagai tujuan yang

mendasar dalam proses pendidikan. Tujuan utama dari media adalah untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar mengajar. Dengan media
yang tepat, materi yang disampaikan dapat dipahami dengan lebih baik,
menarik perhatian peserta didik, serta memotivasi mereka untuk aktif
berpartisipasi dalam proses belajar. Menurut Heinich et al. (2002), media
bertujuan untuk memperjelas pesan, mempercepat proses penyampaian
informasi, serta membantu peserta didik dalam menginternalisasi konsep yang
abstrak.

Selain tujuan utama tersebut, media pembelajaran juga memiliki
manfaat yang signifikan, antara lain:

1. Meningkatkan Motivasi dan Minat Belajar Penggunaan media yang
menarik dan variatif mampu meningkatkan motivasi peserta didik
untuk belajar. Media visual dan audio, misalnya, dapat membuat
suasana belajar menjadi lebih hidup dan menyenangkan, sehingga
peserta didik lebih antusias mengikuti proses pembelajaran (Mayer,
2014).

2. Mempermudah Pemahaman Materi yang Kompleks Beberapa
konsep dalam ekonomi, seperti mekanisme pasar atau kebijakan fiskal,
bersifat abstrak dan sulit dipahami hanya melalui penjelasan verbal.
Media seperti simulasi, grafik interaktif, atau video dapat membantu
peserta didik memahami konsep tersebut secara lebih konkret dan
visual (Zainal Asikin, 2024).

3. Meningkatkan Interaktivitas dan Partisipasi Peserta Didik Media
digital dan teknologi memungkinkan terjadinya interaksi langsung
antara peserta didik dan materi, maupun antar peserta didik sendiri. Hal
ini dapat meningkatkan keterlibatan aktif dan proses belajar yang lebih
bermakna (Yasin et al., 2024).

4. Mendukung Berbagai Gaya Belajar Setiap peserta didik memiliki
gaya belajar yang berbeda—visual, auditori, kinestetik, dan lain-lain.
Media yang beragam dapat memenuhi kebutuhan tersebut, sehingga
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proses belajar menjadi lebih inklusif dan efektif (Y. Wulandari &

Harsiwi, 2024).

5. Memfasilitasi Pembelajaran Jarak Jauh dan Digital Dalam era
digital, media memungkinkan proses pembelajaran dilakukan secara
daring, yang sangat relevan dalam situasi pandemi maupun kebutuhan
pembelajaran fleksibel. Media digital seperti platform e-learning, video
conference, dan aplikasi pembelajaran online menjadi solusi utama
dalam konteks ini (Asmiralda et al., 2025).

6. Meningkatkan Hasil Belajar dan Retensi Penggunaan media yang
tepat dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi jangka
panjang. Sebagai contoh, studi menunjukkan bahwa peserta didik yang
belajar melalui media visual dan interaktif memiliki hasil belajar yang
lebih baik dibandingkan metode konvensional (Mayer, 2014).

Secara umum, manfaat utama dari media pembelajaran adalah
membantu pencapaian kompetensi belajar secara lebih efektif dan efisien,
serta menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna.
Dengan demikian, media bukan sekadar alat bantu, tetapi juga sebagai bagian
integral dari strategi pembelajaran yang inovatif dan adaptif terhadap
perkembangan zaman.

1.3 DAMPAK POSITIF DAN NEGATIF PENGGUNAAN MEDIA
Penggunaan media dalam pembelajaran membawa dampak yang

beragam, baik positif maupun negatif. Pemahaman terhadap kedua aspek ini
penting agar pendidik dapat memanfaatkan media secara optimal dan
mengantisipasi potensi masalah yang mungkin timbul.

Dampak Positif Penggunaan Media

Dampak positif dari penggunaan media pembelajaran sangat luas dan
berpengaruh besar terhadap keberhasilan proses belajar mengajar. Beberapa
manfaat utama meliputi:

e  Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran Media mampu
menyampaikan pesan secara lebih jelas dan menarik, sehingga peserta
didik lebih mudah memahami materi. Sebagai contoh, penggunaan
video animasi dalam menjelaskan teori ekonomi dapat membantu
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peserta didik memahami proses yang kompleks secara visual dan
interaktif (Saputro, Putri, Bamiftah, Sabandi, & Widayati, 2025).
Meningkatkan Motivasi dan Minat Belajar Media yang menarik dan
variatif mampu meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar.
Media digital, seperti simulasi ekonomi atau game edukasi, dapat
membuat proses belajar menjadi menyenangkan dan menantang (Putri,
Zulhuda, & Putri, 2025).

Mendukung Berbagai Gaya dan Kecepatan Belajar Media yang
beragam memungkinkan peserta didik belajar sesuai dengan gaya dan
kecepatan masing-masing. Mereka dapat mengulang materi,
memperlambat atau mempercepat proses belajar sesuai kebutuhan
(Amelia, [zzah, Hikmah, & Bakar, 2025).

Memfasilitasi Pembelajaran Jarak Jauh dan Digital Dalam konteks
pembelajaran daring, media digital menjadi alat utama yang
memungkinkan proses belajar tetap berlangsung tanpa harus tatap muka
langsung. Hal ini sangat relevan dalam situasi pandemi dan kebutuhan
fleksibilitas belajar (Paling et al., 2024).

Meningkatkan Hasil Belajar dan Retensi Penggunaan media yang
tepat dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat peserta didik
terhadap materi yang diajarkan, sehingga hasil belajar menjadi lebih
optimal dan berkelanjutan (Suhardi, Murtikusuma, & Islamiah, 2024).

Dampak Negatif Penggunaan Media

Namun, di samping manfaatnya, penggunaan media juga memiliki

potensi dampak negatif yang perlu diwaspadai:

Ketergantungan terhadap Media Penggunaan media yang berlebihan
dapat menyebabkan peserta didik menjadi terlalu bergantung pada alat
bantu tersebut, sehingga kemampuan berpikir kritis dan analisis mereka
menurun. Mereka mungkin hanya menghafal atau meniru tanpa
memahami secara mendalam (Herabadi, 2025).

Kesenjangan Digital dan Akses Tidak semua peserta didik memiliki
akses yang sama terhadap teknologi dan media digital. Hal ini dapat
menimbulkan kesenjangan dalam pembelajaran, terutama di daerah
terpencil atau kurang mampu secara ekonomi (Subroto, Supriandi,
Wirawan, & Rukmana, 2023).
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¢ Kualitas dan Validitas Media Media yang tidak dirancang dengan
baik atau tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran dapat menimbulkan
kebingungan, misinformasi, atau bahkan menurunkan motivasi belajar.
Penggunaan media yang tidak tepat dapat mengurangi efektivitas
proses belajar (Lestari, Jamaluddin, & Pahmi, 2023).

e Biaya dan Waktu Pengembangan Pengembangan media yang
berkualitas memerlukan biaya dan waktu yang tidak sedikit. Jika tidak
dikelola dengan baik, hal ini dapat menjadi beban tambahan bagi
institusi pendidikan (Mukhid, 2023).

¢ Risiko Teknologi dan Keamanan Data Penggunaan media digital
juga membawa risiko terkait keamanan data, privasi, dan kerentanan
terhadap serangan siber. Pendidik dan peserta didik harus dilatih untuk
menggunakan media secara aman dan bertanggung jawab (Khodijah,
Adawiyah, Khodijah, & Tabroni, 2021).

Implikasi dari Dampak Positif dan Negatif

Dalam praktiknya, pendidik harus mampu menyeimbangkan
penggunaan media agar manfaatnya dapat dimaksimalkan dan risiko
diminimalisasi. Strategi yang efektif meliputi pemilihan media yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik dan tujuan pembelajaran, pelatihan
penggunaan media secara tepat, serta evaluasi berkala terhadap efektivitas
media yang digunakan. Selain itu, penting juga untuk memperhatikan aspek
akses dan keadilan agar semua peserta didik dapat memperoleh manfaat dari
media pembelajaran yang digunakan.

1.4 CONTOH APLIKASI MEDIA DALAM PEMBELAJARAN

EKONOMI
Dalam konteks pembelajaran ekonomi, media pembelajaran memiliki

peran penting dalam menyampaikan konsep-konsep yang bersifat abstrak dan
kompleks. Berikut ini beberapa contoh aplikasi media yang relevan dan efektif
dalam pembelajaran ekonomi:
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14.1

1.4.2

1.4.3

Video Animasi dan Simulasi Interaktif

Video animasi merupakan media yang sangat efektif untuk
menjelaskan proses ekonomi yang bersifat dinamis dan abstrak.
Sebagai contoh, video animasi yang menggambarkan mekanisme pasar,
seperti penawaran dan permintaan, dapat membantu mahasiswa
memahami bagaimana harga terbentuk secara otomatis melalui
interaksi antara penjual dan pembeli. Simulasi interaktif, seperti
perangkat lunak yang memungkinkan mahasiswa mengubah variabel
ekonomi dan melihat dampaknya secara langsung, juga sangat
membantu dalam memahami konsep ekonomi makro dan mikro.

"

Contoh: Platform seperti ""Economics Games dan
""MarketSim"" menyediakan simulasi pasar yang memungkinkan
mahasiswa berperan sebagai pelaku ekonomi, mengatur harga,
produksi, dan konsumsi, serta melihat dampaknya terhadap
keseimbangan pasar (Kahneman & Tversky, 2013).

Infografis dan Grafik Interaktif

Infografis mampu menyajikan data dan statistik ekonomi secara
visual yang menarik dan mudah dipahami. Misalnya, grafik
pertumbuhan ekonomi, inflasi, dan pengangguran dapat disajikan
dalam bentuk infografis yang interaktif, sehingga mahasiswa dapat
mengeksplorasi data secara lebih mendalam.

Contoh: Penggunaan platform seperti ""Tableau"" dan
""Google Data Studio"" untuk membuat dashboard data ekonomi yang
interaktif, memungkinkan mahasiswa melakukan analisis terhadap tren
ekonomi dan menghubungkannya dengan teori yang dipelajari (Eze,
2024).

Media Audio dan Podcast

Media audio, termasuk podcast ekonomi, dapat digunakan untuk
memperdalam pemahaman mahasiswa tentang isu-isu ekonomi terkini.
Dengan mendengarkan diskusi dan wawancara dari ekonom terkenal,
mahasiswa dapat memperoleh wawasan yang lebih luas dan
kontekstual.
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Contoh: Podcast seperti ""Freakonomics Radio"" dan ""The
Indicator from Planet Money"" menyajikan diskusi ekonomi yang
menarik dan mudah dipahami, cocok untuk mahasiswa pemula
(Banerjee & Duflo, 2019).
1.4.4 E-Learning dan Platform Digital

Platform pembelajaran daring seperti Moodle, Google
Classroom, dan Edmodo memungkinkan pengajar menyusun materi,
kuis, dan diskusi secara online. Mahasiswa dapat mengakses materi
kapan saja dan di mana saja, serta berinteraksi secara aktif melalui
forum diskusi dan tugas online.

Contoh: Penggunaan modul interaktif tentang ekonomi
internasional yang dilengkapi dengan kuis dan forum diskusi di
platform  Moodle, membantu mahasiswa memahami konsep
perdagangan internasional secara lebih mendalam dan praktis (Ally,
2019).

1.4.5 Media Cetak dan Buku Digital

Selain media digital interaktif, media cetak seperti buku digital dan
modul pembelajaran juga tetap relevan. Buku digital yang dilengkapi
dengan hyperlink, video, dan latihan interaktif dapat meningkatkan
pengalaman belajar mahasiswa.

Contoh: Buku digital ekonomi mikro yang dilengkapi dengan
video penjelasan, latihan soal interaktif, dan link ke sumber eksternal
untuk memperdalam pemahaman (Mayer, 2014).

KESIMPULAN

Penggunaan media dalam pembelajaran ekonomi tidak hanya
membantu menyampaikan materi secara lebih menarik dan interaktif, tetapi
juga mampu meningkatkan pemahaman dan motivasi mahasiswa. Pemilihan
media harus disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan tujuan
pembelajaran, serta harus dirancang secara profesional agar manfaatnya dapat
dirasakan secara optimal. Dengan memanfaatkan berbagai media yang relevan
dan inovatif, proses pembelajaran ekonomi dapat menjadi lebih efektif,
menyenangkan, dan mampu menghasilkan peserta didik yang kompeten dan
kritis terhadap isu-isu ekonomi kontemporer.
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