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Abstract: Rendahnya minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi
menunjukkan perlunya inovasi bahan ajar yang kontekstual dan berbasis teknologi.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan bahan ajar digital berbasis studi kasus untuk
meningkatkan minat dan hasil belajar ekonomi siswa kelas X AKL di SMK BM Sinar
Husni 1. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D (define, design, develop, disseminate). Instrumen penelitian
meliputi angket, tes, wawancara, dan observasi, dengan analisis uji validitas, reliabilitas,
prasyarat, serta uji hipotesis menggunakan SPSS 25. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa bahan ajar dinilai layak oleh ahli materi, media, desain, guru, serta uji coba siswa
pada berbagai skala, dengan skor rata-rata berada pada kategori tinggi. Uji efektivitas
memperlihatkan peningkatan signifikan pada minat belajar (M = 105,90) dibandingkan
kelas kontrol (M = 83,09; p < 0,05, d = 2,71) dan pada hasil belajar (M = 90,73)
dibandingkan kelas kontrol (M = 82,60; p < 0,05; d = 1,96). Temuan ini mengindikasikan
bahwa bahan ajar digital berbasis studi kasus tidak hanya layak, tetapi juga efektif dalam
menumbuhkan minat dan meningkatkan capaian belajar siswa. Penelitian ini
berimplikasi pada perlunya pemanfaatan media digital interaktif yang relevan dengan
konteks nyata siswa sebagai strategi pembelajaran di SMK, serta membuka peluang
penelitian lanjutan pada mata pelajaran dan jenjang pendidikan lain untuk memperluas
validitas temuan.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan faktor kunci dalam membentuk kualitas sumber daya manusia
yang berdaya saing di era globalisasi. Melalui pendidikan, potensi, pengetahuan, dan
keterampilan individu dapat dikembangkan secara sistematis untuk menghadapi
berbagai tantangan kehidupan. Proses pendidikan tidak hanya sebatas transfer
pengetahuan, tetapi juga mencakup pembentukan karakter, kreativitas, dan kemampuan
berpikir kritis. Dalam konteks ini, kegiatan pembelajaran di sekolah menjadi pusat
aktivitas pendidikan yang menekankan interaksi aktif antara guru dan peserta didik guna
mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran sendiri dimaknai sebagai hasil
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belajar yang diharapkan tercapai setelah peserta didik melalui proses pembelajaran pada
topik tertentu dalam jangka waktu tertentu (Budiastuti et al., 2021).

Namun, pencapaian tujuan pembelajaran masih menghadapi berbagai kendala.
Hasil wawancara dengan guru Ekonomi di SMK Sinar Husni menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan media PowerPoint dengan bahan ajar
terbatas. Fasilitas seperti infokus pun belum tersedia permanen, sehingga penggunaan
bergantian antar kelas membuat guru lebih sering menggunakan metode verbal atau
dikte. Kondisi ini cenderung kurang mendukung interaksi dua arah maupun keterlibatan
aktif siswa. Wawancara dengan peserta didik juga mengungkapkan keterbatasan bahan
ajar membuat mereka bergantung pada catatan guru. Pola pembelajaran yang berpusat
pada guru (teacher-centered) mengakibatkan siswa cepat kehilangan fokus, merasa jenuh,
dan kurang termotivasi untuk belajar mandiri.

Rendahnya motivasi dan minat belajar berimplikasi langsung terhadap capaian
hasil belajar. Nurhasanah & Sobandi (2016) menegaskan bahwa siswa dengan minat
tinggi akan lebih fokus, siap, dan termotivasi. Sebaliknya, minat rendah membuat siswa
sulit berkonsentrasi dan pasif. Data awal di SMK Sinar Husni menunjukkan sebagian
besar siswa berada pada kategori “cukup” baik pada aspek hasil belajar maupun minat
belajar. Kondisi ini menegaskan perlunya pendekatan pembelajaran yang mampu
menumbuhkan minat sekaligus meningkatkan capaian akademik.

Selain faktor minat, model pembelajaran juga berpengaruh signifikan. Dominasi
ceramah bertentangan dengan prinsip konstruktivisme dan teori Zone of Proximal
Development (ZPD) dari Vygotsky yang menekankan pentingnya interaksi sosial,
bimbingan, dan penggunaan media sebagai “alat budaya” dalam mengoptimalkan proses
belajar (Syarif, 2020). Dalam konteks bahan ajar digital, teori ini relevan karena teknologi
dapat berfungsi sebagai scaffolding yang membantu siswa memahami materi melalui
interaksi interaktif, visual, dan multimodal. Penelitian internasional juga menunjukkan
bahwa digital learning resources berbasis konstruktivisme lebih efektif dalam
meningkatkan engagement dan pemahaman siswa (Jonassen, 1999; Mayer, 2014). Lebih
lanjut, kajian sistematis oleh Ceken dan Tagkin (2022) menegaskan bahwa penerapan
prinsip multimedia learning—seperti signaling, segmenting, dan coherence—dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran di berbagai lingkungan belajar, sehingga
mendukung pengembangan bahan ajar digital yang lebih bermakna.

Sejalan dengan itu, Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran berpusat pada
siswa, kontekstual, dan memberi ruang untuk aktivitas kolaboratif. Namun, hasil
observasi menunjukkan guru masih dominan menggunakan metode ceramah yang
monoton. Dengan demikian, terdapat kesenjangan antara tuntutan kurikulum dengan
praktik pembelajaran di kelas.

Salah satu alternatif yang relevan adalah pembelajaran berbasis kasus (case-based
learning). Penelitian lokal (Syarafina et al., 2019; Bungatang et al, 2024) telah
menunjukkan efektivitas metode ini dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar.
Secara global, meta-analisis Bayona dan Duran (2024) menemukan bahwa metode studi
kasus lebih unggul dibanding ceramah, baik dalam capaian kognitif maupun afektif,
sehingga tepat untuk diterapkan pada pembelajaran ekonomi. Namun, sebagian besar
penelitian masih terbatas pada penggunaan metode tanpa mengintegrasikannya dengan
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pengembangan bahan ajar digital yang sistematis. Di sisi lain, penelitian internasional
juga menegaskan potensi case-based e-learning dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa (Kardong-Edgren et al., 2019; Thistlethwaite
et al., 2012). Gap ini menunjukkan perlunya penelitian yang menggabungkan model
pembelajaran berbasis kasus dengan bahan ajar digital yang interaktif.

Pengembangan bahan ajar digital melalui Google Sites dipandang potensial karena
dapat mengintegrasikan teks, gambar, video, hingga kuis interaktif (Ubaidi et al., 2023).
Studi internasional mendukung efektivitas web-based learning dalam meningkatkan
motivasi dan hasil belajar (Bower, 2019). Kombinasi Google Sites dengan aplikasi kuis
seperti Quizizz juga sejalan dengan prinsip pembelajaran berbasis game. Zainuddin et al.
(2020) menunjukkan bahwa kuis bergamifikasi terbukti meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar siswa melalui asesmen formatif yang interaktif. Meski
demikian, penelitian sebelumnya juga menunjukkan hasil yang bervariasi—misalnya,
Muhimatunnafingah et al. (2018) menemukan modul digital tidak selalu lebih efektif
dibanding cetak, terutama bagi siswa dengan minat rendah. Hal ini menegaskan perlunya
desain bahan ajar digital yang kontekstual, sesuai karakteristik siswa, dan didukung
model pembelajaran yang tepat.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat diidentifikasi gap penelitian: (1) penelitian
terdahulu di tingkat lokal lebih banyak menyoroti penggunaan metode pembelajaran
atau media secara terpisah, belum mengintegrasikan keduanya secara komprehensif, (2)
referensi internasional menunjukkan potensi besar case-based e-learning, namun
implementasinya pada konteks sekolah vokasi di Indonesia masih terbatas, dan (3)
relevansi teori konstruktivisme dan ZPD Vygotsky dalam konteks bahan ajar digital
belum banyak dieksplorasi secara empiris. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada
pengembangan bahan ajar digital berbasis studi kasus menggunakan Google Sites dan
Quizizz untuk meningkatkan minat dan hasil belajar Ekonomi siswa kelas X di SMK BM
Sinar Husni 1 Labuhan Deli.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan tujuan menghasilkan bahan ajar digital berbasis studi kasus
serta menguji efektivitasnya terhadap hasil belajar dan minat belajar siswa. Model
pengembangan yang digunakan adalah model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate)
yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, & Semmel (1974).

Penelitian dilaksanakan di SMK Bisnis Manajemen Sinar Husni 1 Labuhan Deli,
Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara, pada semester genap tahun ajaran 2023/2024.
Subjek penelitian adalah siswa kelas X AKL, yang dibagi menjadi dua kelompok: kelas X
AKL 2 (30 siswa) sebagai kelompok eksperimen dengan penerapan bahan ajar digital
berbasis studi kasus, dan kelas X AKL 1 (35 siswa) sebagai kelompok kontrol dengan
metode pembelajaran konvensional. Pemilihan kelas dilakukan secara purposive dengan
pertimbangan bahwa kedua kelas memiliki karakteristik homogen dari sisi latar belakang
akademik, jadwal, dan materi pembelajaran. Kelas X AKL dipilih karena sesuai dengan
kompetensi dasar yang menjadi fokus pengembangan bahan ajar, sekaligus karena siswa
pada tingkat ini baru memasuki jenjang SMK sehingga membutuhkan perangkat
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pembelajaran yang lebih terstruktur dan inovatif. Pertimbangan keterbatasan waktu dan
sumber daya juga menjadi alasan penelitian hanya difokuskan pada dua kelas tersebut.

Objek penelitian mencakup produk berupa bahan ajar digital pada materi Lembaga
Keuangan, dengan variabel terikat berupa hasil belajar dan minat belajar siswa.

Prosedur penelitian mengikuti tahapan model 4D. Pada tahap define, peneliti
melakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara dengan guru serta siswa
untuk mengidentifikasi permasalahan dalam pembelajaran. Tahap design dilakukan
dengan merancang perangkat pembelajaran yang meliputi penyusunan RPP, pembuatan
bahan ajar berbasis Google Site, penyusunan instrumen evaluasi, serta pembuatan media
pendukung seperti kuis interaktif di Quizizz. Tahap develop mencakup validasi produk
oleh ahli materi dan ahli media, revisi berdasarkan masukan validator, serta uji coba
terbatas baik secara perorangan maupun kelompok kecil, sebelum diuji coba pada
lingkup kelas yang lebih luas. Tahap terakhir, disseminate, dilakukan dengan
mengimplementasikan bahan ajar di kelas eksperimen, melatih guru mengenai
penggunaannya, serta menyebarluaskan hasil penelitian melalui forum MGMP dan
publikasi artikel ilmiah, sehingga produk dapat dimanfaatkan lebih luas oleh sekolah
lain. Rancangan penelitian ditunjukkan pada tabel 1 berikut:

Tabel 1 Rancangan Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan Postest
Eksperimen O1 X1 02
Kontrol X2 O3
Keterangan :

O1 = Skor minat belajar awal kelas eksperimen

O2 = Skor akhir minat dan hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen
O3 = Skor hasil belajar siswa kelompok kontrol

X1 = Perlakuan pembelajaran dengan bahan ajar digital berbasis studi kasus

X2 = Perlakuan pembelajaran konvensional

Instrumen penelitian meliputi angket validasi, angket respon siswa, dan tes hasil
belajar. Angket validasi diisi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai aspek
kesesuaian isi, kelayakan, dan kemenarikan produk. Validitas isi instrumen ditentukan
melalui expert judgment, sedangkan reliabilitasnya dihitung dengan Alpha Cronbach
untuk memastikan konsistensi internal. Angket respon siswa digunakan untuk menilai
penerimaan siswa terhadap bahan ajar, dengan uji validitas item-total dan reliabilitas
Cronbach’s Alpha. Tes hasil belajar berbentuk soal pilihan ganda yang disusun sesuai
kompetensi dasar. Validitas soal diuji menggunakan korelasi Pearson antara skor butir
dengan skor total, sementara reliabilitas dihitung menggunakan rumus Kuder-
Richardson (KR-20) yang sesuai untuk soal objektif.

Analisis data dilakukan dalam beberapa tahap. Hasil validasi ahli dianalisis secara
deskriptif kuantitatif dengan konversi data menurut Arikunto (2018), di mana bahan ajar
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dinyatakan layak apabila persentase penilaian melebihi 61%. Uji prasyarat meliputi uji
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan uji homogenitas menggunakan Levene pada
taraf signifikansi 0,05. Selanjutnya, efektivitas bahan ajar dianalisis menggunakan
independent samples t-test untuk membandingkan skor posttest minat dan hasil belajar
siswa antara kelompok eksperimen dan kontrol. Besarnya pengaruh perlakuan juga
dihitung menggunakan effect size Cohen’s d, dengan kategori 0,2 (kecil), 0,5 (sedang),
dan 0,8 (besar). Seluruh analisis data dibantu dengan perangkat lunak SPSS dan MS Excel.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan bahan ajar digital berbasis studi kasus pada materi Lembaga
Keuangan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik. Bahan ajar
dirancang melalui Google Sites dengan fitur interaktif yang dapat diakses fleksibel
melalui smartphone, serta dilengkapi evaluasi digital menggunakan Quizizz. Model
pembelajaran yang digunakan menggeser fokus dari teacher-centered menjadi
pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif siswa.

Hasil Penelitian
Tahap Pendefinisian (Define)

Analisis awal menunjukkan bahwa pembelajaran Ekonomi di SMK Sinar Husni 1
Labuhan Deli masih dominan menggunakan metode ceramah dengan media terbatas,
sehingga minat belajar rendah. Hanya 48% siswa menunjukkan ketertarikan belajar,
sementara 52% kurang berminat. Mayoritas siswa merupakan digital native tetapi belum
memanfaatkan teknologi secara optimal.

Materi “Lembaga Keuangan” dipilih karena relevan dengan kehidupan siswa dan
cocok untuk pembelajaran berbasis studi kasus. Tujuan pengembangan bahan ajar
difokuskan pada peningkatan minat dan hasil belajar melalui media digital yang
kontekstual, menarik, dan dapat diakses secara mandiri.

Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap ini disusun kerangka bahan ajar digital berbasis studi kasus sesuai hasil
analisis kebutuhan. Google Sites dipilih karena mudah diakses, gratis, kompatibel dengan
berbagai perangkat, serta mendukung integrasi teks, gambar, video, dan kuis Quizizz.

Struktur bahan ajar yang dikembangkan disusun secara sistematis agar
memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan mencapai tujuan pembelajaran.
Bagian pendahuluan memuat kompetensi dasar yang menjadi acuan serta tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai, sehingga peserta didik memiliki gambaran awal
mengenai capaian yang diharapkan. Selanjutnya, materi pokok disajikan secara runtut
dan kontekstual dengan mengacu pada kebutuhan pembelajaran. Untuk memperkuat
pemahaman, disediakan aktivitas eksplorasi dan refleksi yang mendorong peserta didik
berpikir kritis, menemukan konsep secara mandiri, serta merefleksikan hasil belajarnya.
Pada tahap akhir, penilaian dilakukan melalui kuis interaktif berbasis studi kasus yang
dirancang untuk mengukur penguasaan materi sekaligus melatih kemampuan peserta
didik dalam menerapkan konsep pada situasi nyata.
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Materi disajikan secara kontekstual, misalnya analisis perilaku konsumsi
masyarakat terhadap lembaga keuangan formal dan nonformal. Desain visual dibuat
menarik dengan kombinasi warna, navigasi sederhana, serta ilustrasi dan video penjelas
untuk meningkatkan fokus dan motivasi belajar siswa, baik secara mandiri maupun
berkelompok

Tahap Pengembangan (Developing)

Tahap Develop mewujudkan rancangan menjadi produk nyata. Kegiatan utama:
pembuatan Google Site, pengisian materi terstruktur, penempatan kuis Quizizz, validasi
ahli (materi, media, desain), uji coba bertahap (perorangan — kelompok kecil —
kelompok besar), revisi, dan finalisasi produk. Produk dapat diakses via:
https://sites.google.com/view/smk-sinar-husni/profil-sekolah

Komponen utama situs bahan ajar digital yang dikembangkan terdiri atas beberapa
bagian. Halaman utama menampilkan sambutan, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran,
serta menu navigasi untuk memudahkan akses. Selanjutnya, halaman profil sekolah
memuat identitas, visi-misi, prestasi, dan tautan media sosial sekolah. Halaman materi
berisi tiga submateri, yaitu Lembaga Keuangan, Bank, dan Lembaga Non-Bank, yang
diperkaya dengan video, PowerPoint, dan tautan pendukung. Menu evaluasi disediakan
dalam bentuk kuis interaktif melalui aplikasi Quizizz serta soal-soal berbasis studi kasus
kontekstual. Selain itu, terdapat halaman diskusi dan refleksi yang berfungsi sebagai
wadah interaksi kolaboratif antar siswa, serta halaman berisi profil penulis dan daftar
pustaka yang memuat identitas pengembang bahan ajar serta rujukan akademik yang
digunakan.

Validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa isi bahan ajar memenuhi kriteria
kebenaran (4,67), kekinian (4,00), dan kecakupan (4,50) dengan rata-rata skor 4,39 atau
87,8% yang dikategorikan sangat layak. Meski demikian, ahli materi memberikan catatan
agar penyajian konsep diperluas dan dilengkapi dengan materi berbentuk video. Validasi
ahli media meliputi aspek grafis/visual (4,25), bahasa komunikasi (4,33), interaktivitas dan
navigasi (3,55), serta kemenarikan pengemasan (4,00) dengan rata-rata 4,03 atau 80,7%,
yang dinyatakan layak. Saran perbaikan dari ahli media mencakup penyempurnaan
tampilan halaman, penambahan media pendukung seperti video, flipbook, dan
PowerPoint, serta kelengkapan daftar isi dan profil penulis. Validasi dari ahli desain
pembelajaran menilai strategi penyampaian (4,00), ketepatan strategi (5,00), dorongan
berpikir kritis (3,50), kontekstualitas (3,50), dan relative advantage (4,00) dengan rata-rata
4,00 atau 80,0% yang termasuk kategori layak. Saran yang diberikan adalah agar bahan
ajar lebih disesuaikan secara rinci dengan sintaks pembelajaran berbasis studi kasus.

Revisi dilakukan berdasarkan masukan para ahli. Pada aspek materi, perbaikan
dilakukan dengan menambahkan contoh-contoh kasus dari kehidupan sehari-hari agar
lebih kontekstual. Pada aspek media, perbaikan mencakup penataan ulang tampilan
halaman agar lebih menarik, penambahan media berupa video dan flipbook, penyajian
materi dalam bentuk PowerPoint, serta kelengkapan daftar isi, profil sekolah, dan profil
penulis. Pada aspek desain, bahan ajar telah disesuaikan dengan sintaks pembelajaran
studi kasus sehingga lebih sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Uji coba oleh pengguna dilakukan secara bertahap. Pada uji perorangan dengan tiga
siswa, diperoleh skor rata-rata 4,03 atau 80,5% yang termasuk kategori layak. Uji coba
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kelompok kecil dengan sembilan siswa menghasilkan rata-rata 4,09 atau 81,9% yang juga
layak. Uji coba kelompok besar dengan 30 siswa menunjukkan rata-rata skor 4,26 atau
85,2% yang masuk kategori sangat layak. Respon guru terhadap bahan ajar memberikan
skor rata-rata 3,92 atau 78,3%, yang menunjukkan bahwa bahan ajar layak digunakan,
dengan saran agar dilengkapi petunjuk penggunaan yang lebih jelas bagi guru maupun
siswa.

Tahap diseminasi dilakukan secara terbatas pada kelas subjek penelitian dengan
melibatkan guru mata pelajaran dan siswa sebagai pengguna langsung. Kegiatan ini
bertujuan memperoleh masukan terkait keterpahaman materi, kemudahan akses,
tampilan antarmuka, dan kesesuaian bahan ajar dengan kebutuhan belajar. Hasil
diseminasi terbatas menjadi dasar untuk penyempurnaan lebih lanjut sebelum bahan ajar
disebarluaskan dalam cakupan yang lebih luas.

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini telah diuji validitas dan
reliabilitasnya. Dari 17 soal pilihan ganda, sebanyak 15 soal dinyatakan valid dengan
reliabilitas Alpha Cronbach’s sebesar 0,762 (> 0,60), sehingga memenuhi syarat reliabel.
Analisis butir soal menunjukkan 14 soal dalam kategori baik, 1 soal cukup baik, dan 2 soal
tidak baik yang kemudian dihapus, sehingga diperoleh 15 soal yang layak digunakan. Uji
normalitas dengan Shapiro-Wilk menunjukkan data berdistribusi normal (Sig > 0,05),
sedangkan uji homogenitas dengan Levene’s Test menunjukkan varians homogen (Sig >
0,05).

Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis studi
kasus layak dan efektif digunakan. Uji keefektifan minat belajar dengan angket skala
Likert menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen (M = 105,90)
dan kontrol (M = 85,09) dengan nilai Sig = 0,000 dan effect size sebesar 2,711 yang
tergolong sangat kuat. Uji keefektifan hasil belajar dengan tes menunjukkan rata-rata
kelas eksperimen (M = 90,73) lebih tinggi daripada kontrol (M = 82,60) dengan Sig = 0,000
dan effect size sebesar 1,959 yang juga termasuk kategori efek kuat.

Secara keseluruhan, penelitian ini menghasilkan tiga temuan utama. Pertama,
bahan ajar digital berbasis studi kasus dinyatakan layak digunakan berdasarkan penilaian
ahli, guru, dan respon siswa. Kedua, bahan ajar terbukti efektif dalam meningkatkan
minat belajar siswa secara signifikan dengan kategori efek yang kuat. Ketiga, bahan ajar
juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan perbedaan signifikan antara
kelompok eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, produk yang dikembangkan dapat
dijadikan alternatif bahan ajar inovatif pada pembelajaran Ekonomi di SMK.

Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap diseminasi dilakukan secara terbatas pada kelas subjek penelitian dengan
melibatkan guru mata pelajaran dan siswa sebagai pengguna langsung. Kegiatan ini
bertujuan memperoleh masukan terkait keterpahaman materi, kemudahan akses,
tampilan antarmuka, dan kesesuaian bahan ajar dengan kebutuhan belajar. Hasil
diseminasi terbatas menjadi dasar untuk penyempurnaan lebih lanjut sebelum bahan ajar
disebarluaskan dalam cakupan yang lebih luas.
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Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini telah diuji validitas dan
reliabilitasnya. Dari 17 soal pilihan ganda, sebanyak 15 soal dinyatakan valid dengan
reliabilitas Alpha Cronbach’s sebesar 0,762 (> 0,60), sehingga memenuhi syarat reliabel.
Analisis butir soal menunjukkan 14 soal dalam kategori baik, 1 soal cukup baik, dan 2 soal
tidak baik yang kemudian dihapus, sehingga diperoleh 15 soal yang layak digunakan. Uji
normalitas dengan Shapiro-Wilk menunjukkan data berdistribusi normal (Sig > 0,05),
sedangkan uji homogenitas dengan Levene’s Test menunjukkan varians homogen (Sig >
0,05).

Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis studi
kasus layak dan efektif digunakan. Uji keefektifan minat belajar dengan angket skala
Likert menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen (M = 105,90)
dan kontrol (M = 85,09) dengan nilai Sig = 0,000 dan effect size sebesar 2,711 yang
tergolong sangat kuat. Uji keefektifan hasil belajar dengan tes menunjukkan rata-rata
kelas eksperimen (M = 90,73) lebih tinggi daripada kontrol (M = 82,60) dengan Sig = 0,000
dan effect size sebesar 1,959 yang juga termasuk kategori efek kuat.

Secara keseluruhan, penelitian ini menghasilkan tiga temuan utama. Pertama,
bahan ajar digital berbasis studi kasus dinyatakan layak digunakan berdasarkan penilaian
ahli, guru, dan respon siswa. Kedua, bahan ajar terbukti efektif dalam meningkatkan
minat belajar siswa secara signifikan dengan kategori efek yang kuat. Ketiga, bahan ajar
juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan perbedaan signifikan antara
kelompok eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, produk yang dikembangkan dapat
dijadikan alternatif bahan ajar inovatif pada pembelajaran Ekonomi di SMK.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis studi kasus
layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran ekonomi di SMK. Tingginya skor
validasi dari ahli materi, media, dan desain memperlihatkan bahwa bahan ajar yang
dikembangkan telah memenuhi prinsip-prinsip penyusunan bahan ajar, baik dari segi isi,
tampilan, maupun interaktivitas. Dari sudut pandang teoretis, hal ini sejalan dengan teori
multimedia learning Mayer (2009) yang menekankan bahwa pembelajaran akan lebih
bermakna ketika siswa menerima informasi dalam berbagai format, seperti teks, gambar,
dan video.

Temuan ini juga diperkuat oleh kajian sistematis Ceken dan Tagkin (2022) yang
menunjukkan bahwa penerapan prinsip-prinsip multimedia (signaling, segmenting,
coherence) dalam berbagai lingkungan belajar mampu meningkatkan efektivitas
penyampaian materi dan keterlibatan siswa. Integrasi Quizizz dalam bahan ajar ini sesuai
dengan prinsip immediate feedback dalam teori pembelajaran behavioristik, di mana
umpan balik langsung dapat memperkuat respons siswa terhadap materi yang dipelajari.
Penelitian Zainuddin et al. (2020) juga menegaskan bahwa kuis digital bergamifikasi
seperti Quizizz terbukti meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar melalui
mekanisme umpan balik interaktif dan kompetisi sehat antar siswa.

Efektivitas bahan ajar dalam meningkatkan minat belajar siswa dapat dijelaskan
melalui perspektif teori motivasi belajar. Penyajian konten berbasis studi kasus memberi
kesempatan kepada siswa untuk mengalami situasi nyata, sehingga menumbuhkan rasa
ingin tahu dan relevansi belajar. Hal ini konsisten dengan meta-analisis Bayona dan
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Durén (2024) yang menemukan bahwa metode studi kasus lebih unggul dibanding
ceramah dalam meningkatkan capaian kognitif sekaligus afektif, karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan menantang. Temuan penelitian ini juga
memperkuat Ubaidi et al. (2023) yang menegaskan bahwa media interaktif meningkatkan
partisipasi siswa, serta memperluas hasil penelitian Apriadi dan Zulfadewina (2024)
dengan menambahkan konteks penggunaan studi kasus sebagai strategi kontekstualisasi
materi.

Dari sisi hasil belajar, peningkatan signifikan yang diperoleh kelas eksperimen
dapat dikaitkan dengan teori konstruktivisme Vygotsky (1978), di mana pembelajaran
berbasis studi kasus memberikan ruang bagi siswa untuk membangun pengetahuan
melalui interaksi sosial dan pemecahan masalah. Selain itu, penggunaan Google Sites
yang fleksibel mendukung prinsip self-regulated learning, di mana siswa dapat mengatur
waktu dan cara belajar sesuai kebutuhan. Penelitian ini tidak hanya mengonfirmasi hasil
Wulandari et al. (2022) dan Salamah & Maryono (2022) mengenai efektivitas bahan ajar
digital, tetapi juga memberikan kontribusi baru dengan mengintegrasikan pendekatan
studi kasus, yang terbukti mendorong keterampilan berpikir kritis sebagaimana
dilaporkan oleh Bungatang et al. (2024).

Keunikan penelitian ini terletak pada kombinasi media digital berbasis Google Sites
dengan pendekatan studi kasus. Mayoritas penelitian terdahulu lebih banyak
menekankan pemanfaatan media digital sebagai alat bantu penyampaian materi,
sedangkan penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi konteks nyata melalui studi kasus
mampu memperkuat dimensi kognitif sekaligus afektif dalam pembelajaran. Dengan
demikian, penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru ekonomi untuk
mengembangkan bahan ajar yang tidak hanya interaktif, tetapi juga relevan dengan dunia
nyata.

Meski demikian, keterbatasan penelitian perlu diperhatikan. Ruang lingkup materi
yang terbatas pada studi kasus lembaga keuangan, jumlah sampel yang relatif kecil, serta
durasi penelitian yang singkat dapat memengaruhi generalisasi hasil. Oleh karena itu,
penelitian lanjutan disarankan untuk menguji efektivitas bahan ajar ini pada topik
ekonomi lain, dengan melibatkan lebih banyak sekolah dan periode pembelajaran yang
lebih panjang. Hal ini akan memperkuat bukti empiris sekaligus memperkaya literatur
terkait inovasi bahan ajar digital berbasis studi kasus.

SIMPULAN

Penelitian ini secara khusus menjawab tiga fokus utama. Pertama, bahan ajar digital
berbasis studi kasus yang dikembangkan dinyatakan layak berdasarkan validasi ahli
materi (4,67), ahli media (4,15), ahli desain (4,00), guru (3,94), serta uji coba perorangan,
kelompok kecil, dan kelompok besar yang semuanya berada pada kategori layak. Hal ini
menunjukkan bahwa produk memenuhi standar isi, desain, media, dan keterterapan di
kelas.

Kedua, bahan ajar terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Kelas
eksperimen memperoleh skor rata-rata minat belajar 10590 dibandingkan 83,09 pada
kelas kontrol, dengan signifikansi 0,000 dan effect size sebesar 2,711 (efek kuat).
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Peningkatan minat ini terutama dipengaruhi oleh integrasi studi kasus, penggunaan
Quizizz sebagai evaluasi interaktif, serta fleksibilitas Google Sites yang memungkinkan
pembelajaran mandiri maupun kolaboratif.

Ketiga, bahan ajar juga efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Nilai rata-rata kelas
eksperimen mencapai 90,73 dibandingkan 82,60 pada kelas kontrol, dengan signifikansi
0,000 dan effect size 1,959 (efek kuat). Hal ini menunjukkan bahwa kombinasi media
digital dan pendekatan studi kasus dapat memperkuat keterampilan berpikir kritis dan
pemecahan masalah siswa.

Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam literatur
pembelajaran ekonomi di SMK dengan menunjukkan bahwa integrasi studi kasus dalam
bahan ajar digital mampu meningkatkan dimensi kognitif dan afektif sekaligus. Secara
praktis, guru dapat memanfaatkan bahan ajar ini sebagai variasi media pembelajaran,
sedangkan sekolah perlu menyediakan dukungan berupa pelatihan guru serta sarana
teknologi agar implementasi lebih optimal.

Untuk penelitian lanjutan, disarankan memperluas ruang lingkup materi ke topik
ekonomi lain, melibatkan sampel lebih beragam pada jenjang pendidikan berbeda, serta
menambahkan variabel seperti motivasi belajar, keterampilan kolaborasi, atau
keterlibatan orang tua. Penelitian lebih lanjut juga dapat mengeksplorasi pemanfaatan
platform digital lain sebagai pembanding dengan Google Sites.
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