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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF GUNA
MENINGKATKAN KOMPETENSI AKUNTANSI MATERI
PERSEDIAAN BARANG DAGANG UNTUK SISWA
KELAS X1 SMK NEGERI 1 TERBANGGI BESAR

Oleh

DHEA CLARA SALSHABELLA

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
android dan mengetahui keefektifitasan produk dalam meningkatkan kompetensi
akuntansi pada mata pelajaran Akuntansi khususnya materi Persediaan Barang di
jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga (AKL) SMK Negeri 1 Terbanggi Besar.
Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah dosen ahli untuk tahap
validasi ahli, guru ahli praktisi dan siswa kelas XI AKL 1 SMK Negeri 1 Terbanggi
Besar yang diambil secara Purposive dengan jumlah 3 orang untuk tahap uji satu-
satu dan 23 pada tahap uji kelas. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan
analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and development)
dengan desain instruksional ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Hasil penelitian pengembangan ini adalah media
pembelajaran interaktif berbasis android vyaitu APERSA efektif untuk
meningkatkan kompetensi akuntansi siswa pada mata pelajaran Akuntansi jurusan
Akuntansi Keuangan dan Lembaga (AKL) SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. Nilai
post test kelompok eksperimen memperoleh rata-rata nilai yang lebih tinggi
dibandingkan dengan rata-rata nilai kelompok kontrol.

Kata kunci: Akuntansi, Media Pembelajaran Interaktif, Aplikasi



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA TO IMPROVE
ACCOUNTING COMPETENCY MERCHANDISE INVENTORY FOR
STUDENTS CLASS XI SMK NEGERI 1 TERBANGGI BESAR

By
Dhea Clara Salshabella

This study aims to develop android-based interactive learning media and determine
the effectiveness of the product in improving accounting competence in accounting
subjects, especially the material inventory of goods in the Financial and
Institutional Accounting (AKL) at SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. The trial
subjects in this development research were expert lecturers for the expert validation
stage, expert practitioner teachers and students of class XI AKL 1 SMK Negeri 1
Terbanggi Besar who were taken purposively with a total of 3 people for the one-
on-one test stage and 23 in the class test stage. Data analysis in this study used
descriptive statistical analysis and inferential statistical analysis. This study uses
research and development methods with ADDIE instructional design (Analyze,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). The results of this
development research are android-based interactive learning media, namely
APERSA, which is effective for increasing students' accounting competence in
Accounting subjects, majoring in Financial and Institutional Accounting (AKL) at
SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. The post-test value of the experimental group
obtained an average score that was higher than the average value of the control

group.

Keywords: Accounting, Interactive Learning Media, Application
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, teknologi menjadi bagian yang tidak terpisahkan dalam
kehidupan manusia. Perkembangannya yang pesat sangat membantu pekerjaan
manusia dalam segala bidang kehidupan terutama pada bidang pendidikan.
Teknologi pendidikan sering kali dikaitkan dengan teori belajar dan
pembelajaran. Menurut Sulistiani (2020), pembelajaran merupakan suatu
proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar
dengan lingkungan. Pada pembelajaran terjadi proses penyampaian informasi
yang menggunakan alat-alat sebagai penyampai materi. Alat-alat penyampai
informasi atau materi inilah yang disebut sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran dengan menggunakan teknologi memberikan gambaran baru
bagi kalangan peneliti untuk dapat mengembangkan inovasi teknik

pembelajaran yang lebih menarik.

Saat ini ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan pesat
dimana proses pembelajaran yang baik tidak lagi dimonopoli oleh kehadiran
guru di dalam kelas (Suparlan, 2021). Siswa dapat belajar di mana saja dan
kapan saja serta belajar apa saja sesuai dengan minat dan gaya belajarnya
masing-masing. Menurut Kudiasanti (2017), media pembelajaran yang unik
apabila digunakan akan membuat pembelajaran lebih efisien. Seorang pendidik
dituntut untuk dapat merancang pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai
jenis media dan sumber belajar yang sesuai agar proses pembelajaran
berlangsung secara menyenangkan, efektif, dan efisien dalam proses belajar.
Hal ini juga akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan



motivasi belajar dan dapat lebih dipahami oleh siswa serta memungkinkannya

menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

Menurut Sudarsana (2017), keberhasilan suatu bangsa terletak pada
mutu pendidikan yang dapat meningkatkan kualtias sumber daya manusianya.
Tujuan pendidikan sebenarnya sudah tertuang dalam pembukaan Undang
Undang Dasar 1945 yang berbunyi “mencerdasakan kehidupan bangsa dan ikut

melsanakan ketertiban dunia”.

Undang-undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menyebutkan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar terencana agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, mengendalikan diri, kepribadian, kecerdasan,
ahlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa
dan negara dengan tujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.”

Menurut UU Nomor 20 Tahun 2013, Pasal 18 ayat3 Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satu bentuk satuan pendidikan formal
yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan
menengah sebagai lanjutan dari SMP/MTs atau bentuk lain yang sederajat atau
lanjutan dari kompetensi akuntansi yang diakui sama/setara SMP/MTSs.

Berdasarkan UU Nomor 20 Tahun 2013 Pendidikan kejuruan
merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta didik terutama
untuk bekerja dalam bidang tertentu. Siswa yang bersekolah di SMK dituntut
dapat memahami kompetensi sesuai dengan jurusan yang diampunya.

Salah satu jurusan yang ada di SMK adalah jurusan Akuntansi. Mata
pelajaran yang ada di jurusan Akuntansi sering dianggap Sebagai mata
pelajaran yang sulit bagi kebanyakan siswa. Anggapan ini hadir karena
terdapat banyak jurnal dan perhitungan yang dilakukan dalam
pembelajarannya. Selain itu akuntansi juga menuntut ketelitian dan penalaran
yang baik oleh siswa. Anggapan ini diasumsikan karena dipengaruhi oleh
penggunaan media pembelajaran yang kurang tepat dan membosankan.
Penting bagi seorang guru Akuntansi untuk mempu menggunakan media
pembelajran yang menarik guna meningkatkan motivasi yang tinggi bagi
siswa. Untuk itu, diperlukan pemanfaatan teknologi yang tepat dalam

menyusun media pembelajaran yang inovatif dan interaktif.



Menurut Grave (2019), akuntansi pada dasarnya adalah ilmu yang lebih
menekankan kepada aktivitas praktik. Namun ditengah pandemi seperti saat ini
kegiatan belajar dan mengajar terpaksa harus dilakukan secara daring.
Pembelajaran dalam mata pelajaran Akuntansi pada mulanya masih
menggunakan model teacher centered learning yang membuat peserta didik
jenuh dalam menjalani kegiatan pembelajaran. Peneliti memiliki asumsi bahwa
dengan menerapkan model pembelajran inquiry terbimbing akan
menghidupkan susasana kelas dan pembelajaran akan menjadi lebih

menyenangkan dengan peserta didik yang aktif dan mandiri.

Salah satu materi akuntansi yang harus dikuasai dengan baik oleh siswa
selain akuntansi dasar seperti pengantar akuntansi adalah materi akuntansi
persediaan perusahaan dagang (Lestari, dkk, 2019). Apabila materi ini dapat
dipahami dengan baik oleh siswa maka akan memudahkan siswa dalam
menerima materi berikutnya serta merupakan salah satu materi yang diujikan

dalam Ujian Nasional teori kejuruan akuntansi.

Pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai media.
Salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
multimedia yaitu berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan
animasi (Saputra & Permata, 2018). Pengabungan ini merupakan suatu
kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan informasi, pesan, atau isi
pelajaran (Ulfa & Saputra, 2019). Berdasarkan penelitian terdahulu yang
dilakukan Damayanti & Hernandez (2018) kebanyakan siswa belum bisa
menerapkan konsep-konsep akuntansi yang ada dalam pembelajaran lebih
lanjut dikarenakan siswa mengalami kesulitan dalam memahami bahasa atau
konsep dari akuntansi (Saputra & Puspaningrum, 2021). Pembelajaran berbasis
multimedia interkatif tentu dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih
menarik, tidak monoton, dan memudahkan penyampain kelayakan multimedia
interaktif (Utari, 2018). Media yang digunakan seorang pendidik tentunya
dapat merangsang pikiran seorang peserta didik, perasaan, perhatian,
kemampuan, ketrampilan siswa sehingga mendorong terjadinya proses
pembelajaran (Sucipto, dkk, 2021). Pemanfaatan media pembelajaran

interaktif dapat diterapkan di semua mata pelajaran, termasuk Akuntansi.



Peneliti akan mengembangkan media pembelajaran interaktif berupa
aplikasi yang berisikan materi pembelajaran yang dapat dibuka oleh peserta
didik di mana saja dan kapan saja. Adanya penelitian ini peserta didik
diharapkan tidak hanya mengandalkan pembelajaran di sekolah saja tetapi juga
dapat menambah pengetahuannya di luar kelas juga meningkatkan motivasi
dan kompetensi akuntansi siswa pada mata pelajaran Akuntansi.

Tanggal 20-21 Oktober 2020 peneliti telah melaksanakan studi
pendahuluan pada SMK Negeri 1 Terbanggi Besar untuk mengetahui masalah
yang ada di lapangan. Maraknya kasus Covid-19 yang mendasari anjuran
pemerintah untuk memperkecil mobilitas menjadi alasan peneliti memilih
Lampung Tengah menjadi lokasi utama penelitian. Kabupaten Lampung
Tengah sendiri memiliki 35 SMK dengan 10 SMK Negeri dan 25 SMK milik
swasta. Diantara 10 SMK Negeri hanya ada 3 SMK yang berada di kecamatan
Terbanggi Besar yaitu SMK Negeri 1 Terbanggi Besar, SMK Negeri 2
Terbanggi Besar dan SMK Negeri 3 Terbanggi Besar. Diantara ketiga SMK itu
hanya SMK Negeri 1 Terbanggi Besar yang memiliki jurusan Akuntansi

Keuangan dan Lembaga (AKL).

Peneliti melakukan wawancara dengan guru dan siswa di Jurusan AKL
SMK Negeri 1 Terbanggi Besar pada saat studi lapangan berlangsung.
Beberapa hal yang peneliti temukan yaitu metode pembelajaran yang
digunakan masih menggunakan metode ceramah dan pemberian soal melalui
WhatsApp dan Google Classroom. 10 dari 10 orang siswa (100%) mengatakan
bahwa metode pembelajaran tersebut kurang efektif untuk menciptakan

pembelajran yang optimal.

Di tengah pandemi Covid-19 yang melanda dunia saat ini kegiatan
belajar mengajar lebih banyak dilakukan secara daring. Selama ini proses
pembelajaran dilakukan dengan menggunakan sumber belajar buku cetak dan
beberapa aplikasi belajar online. Berdasarkan wawancara dengan siswa di
SMK Negeri 1 Terbanggi Besar, guru lebih sering menggunakan aplikasi
WhatsApp dan Google Classroom dalam pembelajaran. Materi yang
disampaikan pun kurang dipahami oleh siswa karena mayoritas guru hanya

memberikan latihan soal saja. Hal ini membuat siswa sulit menerima



pembelajaran. Peneliti melihat perlu dikembangkan media pembelajaran yang
mendukung proses belajar-mengajar di kelas.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Akuntansi di SMK Negeri 1
Terbanggi Besar kebanyakan siswa lebih sulit memahami materi kejuruan
dibandingkan dengan mata pelajaran umum. Hal ini tidak sesuai dengan fungsi
SMK sendiri yang mendidik siswanya siap untuk terjun ke dunia kerja setelah
kelulusan. Menurut ibu LH, salah satu guru Akuntansi di SMK Negeri 1
Terbanggi Besar, siswa kesulitan memahami materi kejuruan karena

merupakan ilmu baru yang tidak pernah didapatkan sebelumnya.

Berikut ialah kompetensi akuntansi siswa berupa data nilai rapot mata
pelajaran  Akuntansi kelas Xl tahun 2020 sebelum dilakukan

perbaikan/remidial.

Tabel 1. Data Nilai Rapot Sebelum Perbaikan Kelas XI Mata Pelajaran
Akuntansi Tahun 2020

Rata-rata
No. Kelas nilai KKM Jumlah Siswa
akuntansi
1 AKL 1 67,5 70 26
2 AKL 2 65,8 70 26
3 AKL 3 64,48 70 25
Jumlah 197,78 77
Persentase 100%

Sumber: Guru mata Pelajaran Akuntansi Keuangan SMK Negeri 1 Terbanggi

Besar

Berdasarkan Tabel 1 di atas diketahui bahwa kompetensi akuntansi
Akuntansi siswa jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga (AKL) kelas XI
di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar masih kurang optimal. Berdasarkan daftar
nilai yang dapat dilihat pada Lampiran 3 rata-rata nilai rapot sebelum
dilakukan remidial kelas AKL 1 adalah 67,5 sedangkan AKL 2 adalah 65,8 dan
AKL 3 adalah 64,48. Rendahnya nilai ini menunjukkan bahwa sebagian besar
kompetensi akuntansi Akuntansi siswa jurusan Akuntansi kelas X1 di SMK
Negeri 1 Terbanggi Besar belum memenuhi target. Kondisi tersebut
diasumsikan terjadi karena pembelajaran yang kurang inovatif dan efektif.

Guru dalam kegiatan pembelajaran ini masih menggunakan metode



konfensional yaitu Teacher Centered Learning (TCL) dan media pembelajaran
hanya terbatas pada buku paket.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti dengan 10 orang siswa
kelas XI jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga di SMK Negeri 1
Terbanggi Besar sebanyak 8 siswa (80%) mengatakan bahwa kompetensi
akuntansi mereka pada mata pelajaran Akuntansi kurang/tidak memuaskan,
dan sisanya sebanyak 2 siswa (20%) menyatakan kompetensi akuntansi mereka
memuaskan. Pada wawancara itu pula terdapat 7 orang siswa (70%)
mengungkapkan materi yang sulit dipahmi adalah Persediaan Barang Dagang,

sedangkan 3 orang siswa (30%) menjawab lainnya.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap siswa
SMK Negeri 1 Terbanggi Besar, peneliti kemudian melihat hasil pembelajaran
Akuntansi pada materi Persediaan Barang Dagang berdasarkan nilai Ulangan
Harian tahun 2020 dan diperoleh hasil sbb:

Tabel 2. Daftar Nilai Ulangan Harian Materi Persediaan Barang Dagang
Tahun 2020

Rata-rata Nilai UH

No. Kelas Materi Persediaan KKM Ju_mlah
Siswa
Barang

1 AKL 1 62,5 70 26

2 AKL 2 59,8 70 26

3 AKL 3 61,3 70 25
Jumlah 183,6 77
Persentase 100%

Sumber: Guru mata Pelajaran Akuntansi Keuangan SMK Negeri 1 Terbanggi

Besar

Menurut tabel 2 diatas nilai rata-rata UH Persediaan Barang Dagang
dari keseluruhan kelas pada tahun 2020 hanya 61,2%. Nilai UH materi
Persediaan Barang Dagang kelas AKL 1 adalah 62,5 sedangkan AKL 2 adalah
59,8 dan AKL 3 adalah 61,3. Rendahnya nilai ini menunjukkan bahwa
sebagian besar kompetensi akuntansi Akuntansi pada materi Persediaan
Barang Dagang jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga kelas XI di SMK
Negeri 1 Terbanggi Besar belum memenuhi KKM vyaitu 70.



Berdasarkan sejumlah permasalahan yang terjadi, maka diperlukan suatu
bahan ajar yang inovatif dan kreatif sehingga mampu menarik minat dan
motivasi siswa untuk secara aktif mempelajari materi akuntansi persediaan
barang dagang. Salah satunya adalah pengembangan handout sebagai
pendukung bahan ajar. Handout yang dibuat dapat dijadikan sebagai
pendukung bahan ajar dalam pembelajaran. Menurut Oktaviana (2019)
Handout merupakan suatu pendukung bahan ajar yang dapat membantu siswa
dalam memahami materi akuntansi persediaan barang dagang serta diharapkan
siswa untuk aktif dalam mencari sumber informasi mengenai materi

pembelajaran.

Sejauh ini terdapat banyak handout terkait media pembelajaran akuntansi
yang dapat digunakan di sekolah. Yang paling sering digunakan adalah buku
cetak. Guru-guru yang ada di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar juga lebih mudah
menggunakan buku cetak dalam proses KBM daripada aplikasi yang berbasis
internet. Hal ini dikarenakan kurangnya pengetahuan terkait penggunaan dan
apa saja aplikasi yang dapat dijadikan media pembelajaran. Dewasa ini banyak
aplikasi yang tersedia untuk menghitung dan mencatat persediaan barang
namun aplikasi yang tersedia tidak dapat digunakan sebagai media
pembelajaran karena tidak tersedia materi dan latihan soal. Peneliti hendak
menciptakan media pembelajaran interaktif sederhana yang dapat digunakan

dalam KBM serta dapat dengan mudah dipahami baik oleh guru maupun siswa.

Berdasarkan latar belakang terebut maka peneliti mengambil penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pemebelajaran Interaktif Guna
Meningkatkan Kompetensi Akuntansi Materi Persediaan Barang Dagang
Untuk Siswa Kelas X1 SMK Negeri 1 Terbanggi Besar”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat
diidentifikasikan permasalahan dalam penelitian ini ialah sebagai berikut.

1. Rendahnya kompetensi akuntansi siswa dalam mata pelajaran Akuntansi.

2. Peserta didik merasa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran



siklus akuntansi perusahaan dagang terutama pada materi persediaan
barang dagang.

3. Maraknya kasus Covid-19 yang mengharuskan kegiatan School From

Home dan Work From Home.
4. Guru kurang memanfaatkan teknologi dan informasi dalam pembelajaran.

5. Masih minimnya media pembelajaran ekonomi berbasis android.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diperoleh konsep
media yang sesuai dengan kebutuhan dan mudah dalam proses penggunaannya
yaitu dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berupa aplikasi
pembelajaran. Kemudian, permasalahan hanya dibatasi pada pembuatan,
pengembangan, kelayakan, dan penerapan media pembelajaran interaktif
dengan metode Inquiry Terbimbing pada mata pelajaran Akuntansi Perusahaan

Dagang materi Persediaan Barang Dagang di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan

masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut.

1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran interaktif berupa
aplikasi pembelajaran yang dapat diterapkan pada mata pelajaran
Akuntansi materi Persediaan Barang Dagang?

2. Apakah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis android pada
mata pelajaran Akuntansi materi Persediaan Barang Dagang efektif dalam
meningkatkan kompetensi akuntansi siswa di SMK Negeri 1 Terbanggi

Besar?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, dapat kita tentukan tujuan

penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut.



1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berupa aplikasi
pembelajaran yang dapat diterapkan pada mata pelajaran Akuntansi materi
Persediaan Barang Dagang.

2. Mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif berupa
aplikasi pembelajaran pada mata pelajaran Akuntansi materi Persediaan
Barang Dagang di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar dalam meningkatkan

kompetensi akuntansi siswa.

F. Manfaat Penelitian Pengembangan
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi
pengembangan ilmu dan media pembelajaran di bidang pendidikan,
khusunya mata pelajaran akuntansi.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah.
Berikut ialah beberapa manfaat penelitian pengembangan ini bagi
sekolah.

1) Sebagai alternatif bagi sekolah untuk mengembangkan media
pembelajaran yang tepat sebagai usaha dalam meningkatkan mutu
lulusan.

2) Menambah referensi media pembelajaran yang inovatif.

3) Meningkatkan prestasi sekolah dengan menggunakan media
pembelajaran yang berbasis teknologi.

4) Memberikan inspirasi untuk memanfaatkan teknologi sebagai media
pembelajaran dan mengurangi penggunaan kertas.

b. Bagi Guru
Menambah alternatif penggunaan media pembelajaran,
khususnya tentang media pembelajaran interaktif berupa aplikasi
pembelajaran pada mata pelajaran Akuntansi materi Persediaan Barang

Dagang.



C.

10

Bagi Peneliti

Sebagai sarana belajar mengintegrasikan pengetahuan dan
keterampilan yang dimiliki serta menambah pengetahuan dan
pengalaman dalam mengembangkan sesuatu yang berguna di dunia
pendidikan dengan mengaplikasikan teori-teori yang diperoleh selama
perkuliahan ke dalam kenyataan yang terjadi di lapangan.
d. Bagi Pihak Lain

Hasil penelitian ini dapat dijadikan rujukan atau sumber
informasi dan referensi bagi peneliti selanjutnya dalam melakukan

pengembangan.

G. Ruang Lingkup Penelitian Pengembangan

1.

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini ialah sebagai berikut.
Objek Penelitian

Objek dalam penelitian pengembangan ini ialah Media Pembelajaran

Interaktif (X) dan Kompetensi akuntansi (Y).
Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian pengembangan ini ialah siswa kelas XI

SMK Negeri 1 Terbanggi Besar, praktisi, dan guru ahli.
Tempat Penelitian

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMK Negeri 1
Terbanggi Besar. Alasan peneliti melakukan penelitian di tempat ini
adalah karena terdapat keresahan siswa untuk memahami materi akuntansi
perusahaan barang dagang terlebih di masa pandemi yang mengharuskan
mereka belajar secara daring. Sedangkan mata pelajaran akuntansi adalah
mata pelajaran wajib yang harus dipahami oleh siswa di jurusan Akuntansi
dan Keuangan Lembaga (AKL) di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. Selain
itu SMK Negeri 1 Terbanggi Besar ini juga merupakan satu-satunya
Sekolah Menengah Kejuruan Negeri di kecamatan Terbanggi Besar
kabupaten Lampung Tengah yang memiliki jurusan Akuntansi Keuangan
dan Lembaga (AKL).



11

4. Waktu Penelitian
Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada tahun 2021-2022.
5. Illmu Penelitian

Termasuk ke dalam ruang lingkup ilmu pendidikan khususnya mata

pelajaran Akuntansi materi Persediaan Barang Dagang.

H. Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan pada pengembangan ini adalah sebuah media
pembelajaran yang berupa aplikasi yang berisi materi pembelajaran yang
dikemas secara menarik dan sederhana guna memudahkan siswa dalam belajar.
Media pembelajaran ini akan memuat: 1) Materi tentang persediaan barang
dagang, 2) Petunjuk penggunaan aplikasi, 3) Latihan soal terkait materi sebagai
soal simulasi.

Media pembelajaran ini dilengkapi dengan gambar yang mendukung
tentang materi pembelajaran Persediaan Barang Dagang, Vyaitu cara
perhitungan menggunakan beberapa metode seperti FIFO, LIFO dan Rata-rata.
Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan aplikasi bawaan yaitu Ms.
Power Point, iSpringSuite 10, dan Website 2 APK Builder.

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu peserta didik dalam menerima
materi yang diberikan. Aplikasi ini dirancang sedemikian rupa guna
memberikan kenyamanan dan kemudahan peserta didik dalam pemahaman
materi. Melalui aplikasi yang dikembangkan ini peserta didik dapat lebih
mudah dalam menemukan materi yang kurang dimengerti. Berikut ini adalah

spesifikasi aplikasi yang digunakan

Gambar 1. Menu iSpringSuite



12

Asumsi Penelitian Pengembangan

Asumsi dari penelitian ini adalah pengembangan media interaktif berupa
aplikasi akan meningkatkan kompetensi akuntansi siswa. Hal ini sesuai dengan
asumsi Prastowo (2015) dimana seorang pendidik dituntut kreativitasnya untuk
mampu menyusun bahan ajar yang inovatif, variatif, menarik, kontekstual, dan

sesuai dengan tingkat kebutuhan peserta didik.



1. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN PENGAJUAN
HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka
1. Kompetensi Akuntansi

Kompetensi adalah kemampuan kerja setiap individu yang mencakup
aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap kerja yang sesuai dengan
standardisasi yang diharapkan (Badan Nasional Sertifikasi Profesi , 2014).
Definisi lainnya menyatakan bahwa kompetensi merupakan suatu hal yang
berkaitan dengan kemampuan dan keterampilan individu untuk mencapai
hasil yang diharapkan (International Organization for Standardization,
2016). Berdasarkan definisi ini, maka beberapa hal penting yang terkait
dengan kompetensi diantaranya adalah pengetahuan, sikap, pemahaman,
nilai, bakat atau kemampuan, dan minat.

Kompetensi dapat diartikan juga sebagai karakter individu yang dapat
diukur dan ditentukan untuk menunjukkan perilaku dan performa kerja
tertentu pada diri seseorang (Ali, 2021). Jadi, kompetensi merupakan
panduan bagi perusahaan untuk menunjukkan fungsi kerja yang tepat bagi
seorang karyawan.

Akuntansi mengandung dimensi proses dan aktivitas yang
memerlukan pengkajian untuk mempelajarinya. Wujud hasil mempelajari
pengetahuan Akuntansi dikenal dengan kompetensi Akuntansi. Kompetensi
menurut Fajriana dan Aliyah (2019) merupakan perpaduan dari
pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap yang direfleksikan dalam
kebiasaan berfikir dan bertindak. Sedangkan menurut Pujiati dan Triadi
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(2016) menungkapkan bahwa tiga komponen utama pembentukan
kompetensi yaitu pengetahuan yang dimiliki seseorang, keterampilan, dan
perilaku individu. Pengetahuan (knowledge) adalah informasi yang dimiliki
seseorang siswa untuk bisa memahami dam menyelesaikan tugas dan
tanggung jawabnya sesuai program studi yang dimilikinya, semisal
akuntansi. Keterampilan (skill) merupakan suatu upaya untuk
menyelesaikan tugas-tugas sebagai siswa baik dalam mata pelajaran yang
bersifat produktif maupun adaptif serta normatif. Disamping pengetahuan
dan keterampilan siswa, hal yang paling penting diperhatikan adalah sikap
dan perilaku siswa. Sikap (attitude) merupakan pola tingkah laku individu
di dalam melaksanakan tugas dan tanggungjawabnya sebagai seorang siswa
sesuai dengan peraturan yang ada di sekolah. Sedangkan akuntansi adalah
proses yang mengolah data-data keuangan perusahaan menjadi laporan
keuangan untuk dikomunikasikan kepada para penggunanya yang sering
disebut sebagai stakeholder (Mitchell, dkk, 2015).

Akuntansi mengandung dimensi proses dan aktivitas yang
memerlukan pengkajian untuk mempelajarinya. Wujud hasil mempelajari
pengetahuan Akuntansi dikenal dengan kompetensi Akuntansi. Ditinjau dari
segi dimensi proses, Akuntansi merupakan tindakan identifikasi,
pengukuran dan komunikasi tentang pendapat dan keputusan yang secara
ekonomis dibutuhkan oleh penggunanya (Asonitou, 2020). Menilik dari
beberapa pendapat para ahli tersebut dapat dikatakan bahwa kompetensi
Akuntansi merupakan kemampuan unjuk kerja keahlian, yang dibentuk
melalui pengetahuan, keterampilan dan pembinaan sikap tentang Akuntansi.
Kompetensi akuntansi seseorang dapat dilihat dari kemampuannya
memenuhi tuntutan spesifikasi pekerjaan, dan kemampuan tingkah laku
unjuk kerja dalam menangani pekerjaan pada kegiatan Akuntansi.

Materi Persediaan Barang Dagang
Pembelajaran akuntansi yang diajarkan di SMK Negeri 1 Terbanggi

Besar merupakan mata pelajaran wajib yang harus dipahami oleh seluruh

siswa yang berada di jurusan Akuntansi Keluangan dan Lembaga (AKL).
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Salah satu materi yang diajarkan pada mata pelajaran Akuntansi adalah
Persediaan Barang Dagang.

Menurut Karongkong (2018), persediaan dapat diartikan sebagai
aktiva yang tersedia untuk dijual dalam kegiatan usaha normal
perusahaan. Hal ini senada dengan Barchelino (2016) yang mengungkapkan
bahwa persediaan barang dagang merujuk pada barang milik perusahaan
yang bukan termasuk harta operasional karena barang-barang tersebut
memang disediakan hanya untuk dijual kembali. Juliansah (2018),
menyatakan persediaan adalah harta perusahaan yang digunakan untuk
melakukan transaksi penjualan.

Persediaan barang merupakan faktor penting dalam menentukan harga
pokok penjualan. Karena persediaan barang dagangan yang tersedia (yang
belum terjual) memerlukan suatu cara untuk menentukan jumlah serta nilai
barang-barang tersebut. Ada dua metode yang dapat dipakai untuk
menghitung dan mencatat persediaan berkaitan dengan perhitungan harga
pokok penjualan yaitu metode perpetual dan periodik.

a. Metode Periodik

Metode Fisik atau disebut juga metode periodik adalah metode
pengelolaan persediaan, di mana arus keluar masuknya barang tidak
dicatat secara terinci sehingga untuk mengetahui nilai persediaan pada
suatu saat tertentu harus melakukan perhitungan barang secara fisik
(stock opname) di gudang. Penggunaan metode fisik mengharuskan
perhitungan barang yang ada (tersisa) pada akhir periode akuntansi
ketika menyusun laporan keuangan (Alfurkaniati, 2017)

Adapun masalah yang timbul jika digunakan metode fisik, yaitu
jika diinginkan menyusun laporan keuangan jangka pendek (interim)
misalnya bulanan, yaitu keharusan mengadakan perhitungan fisik atas
persediaan barang. Bila barang yang dimiliki jenisnya dan jumlahnya
banyak, maka perhitungan fisik akan memakan waktu yang cukup lama
dan akibatnya laporan keuangan juga akan terlambat. Tidak diikutinya
mutasi persediaan dalam buku menjadikan metode ini sangat sederhana

baik pada saat persediaan dalam buku menjadikan metode ini sangat
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sederhana baik pada saat pencatatan pembelian maupun pada waktu
melakukan pencatatan penjualan (Alfurkaniati, 2017)
. Metode Perpetual
Setiap jenis persediaan dalam metode perpetual dibuatkan rekening
sendiri-sendiri yang merupakan buku pembantu persediaan atau kartu
persediaan. Rincian dalam buku pembantu bisa diawasi dari rekening
kontrol persediaan barang dalam buku besar. Rekening yang digunakan
untuk mencatat persediaan ini terdiri dari beberapa kolom yang dapat
dipakai untuk mencatat pembelian, penjualan, dan saldo persediaan.
Setiap perubahan dalam persediaan diikuti dengan pencatatan dalam
rekening persediaan sehingga jumlah persediaan sewaktu-waktu dapat
diketahui dengan melihat kolom saldo dalam rekening persediaan.
Masing-masing kolom dirinci lagi untuk kuantitas dan harga
perolehannya (Baridwan, 2018). Metode perpetual dipilah lagi kedalam
beberapa metode yaitu FIFO (First In First Out), LIFO (Last In Last
Out) dan rata-rata.
1) FIFO
Pada metode ini barang yang masuk (dibeli atau diproduksi)
lebih dahulu akan dikeluarkan (dijual) lebih dahulu. Sehingga yang
tersisa pada akhir periode adalah barang yang berasal dari
pembelian atau produksi terakhir. Metode ini kurang baik untuk
menangani pengaruh inflasi karena peningkatan harga perolehan
tidak diimbangi dengan pembebanan pada penjualan persediaan,
tetapi metode ini dapat memberikan informasi persediaan yang
dapat dipercaya (Rudianto, 2012).
2) LIFO
Pada metode ini, barang yang masuk (dibeli atau diproduksi)
paling akhir akan dikeluarkan/dijual paling awal). Sehingga barang
yang tersisa pada akhir periode adalah barang yang berasal dari

pembelian atau produksi awal periode. (Rudianto, 2012)
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3) Rata-rata
Pada metode ini, barang yang dikeluarkan/dijual maupun
barang yang tersisa, dinilai berdasarkan harga rata-rata bergerak.
Sehingga barang yang tersisa pada akhir periode adalah barang yang
memiliki nilai rata-rata (Rudianto, 2012)

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran akuntansi yaitu materi Persediaan Barang Dagang
dikarenakan berdasarkan hasil prasurvei siswa jurusan AKL di SMK Negeri
1 Terbanggi Besar dominan merasa kesulitan pada materi tersebut.

Menurut Sugiyono (2018), produk pendidikan yang dihasilkan
bersifat spesifik untuk tujuan pendidikan tertentu, metode pengajaran,
media pendidikan, buku teks, modul, kemampuan tenaga kependidikan,
sistem evaluasi, tes kecakapan, tersedia dalam bentuk kurikulum, model
desain kelas, pembelajaran khusus, unit produksi, model manajemen, sistem
pengembangan karyawan, sistem penggajian, dll.

Studi pengembangan ini mengembangkan produk yaitu media
pembelajaran interaktif berupa aplikasi dengan nama APERSA (Akuntansi
Persediaan Barang) untuk materi pembelajaran persediaan barang dagang
kelas XI AKL SMK Negeri 1 Terbanggi Besar pada khususnya. Aplikasi ini
mengambil materi sesuai dengan kurikulum 2013 yang saat ini dipakai oleh
guru di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. Tujuan dilakukan pengembangan
media tersebut guna menunjang Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) dan
Proses Belajar Mengajar (PBM) di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar,

khususnya untuk mata pelajaran Akuntansi materi Persediaan Barang.
Media Pembelajaran

Kata media dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
“tengah”, “perantara”, atau “penghantar”. Dalam bahasa Arab, media
adalah perantara (wasaa ‘ilu) atau pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan. Sehingga media apabila dipahami secara garis besar adalah
manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.

Association for Education and Communication Technology (AECT),

mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang
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dipergunakan untuk proses informasi. Alat yang digunakan untuk
menyampaikan suatu pesan kepada orang lain disebut media. Media
pembelajaran merupakan media untuk menyampaikan materi ajar dari
pendidik kepada peserta didik. Media yang digunakan dalam pembelajaran
akan berbeda sesuai dengan jenis materi ajarnya, baik praktis maupun
nonpraktis.

National Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai
segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau
dibicarakan beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut
(Dianta, 2018). Sehingga media itu berarti perantara atau penghubung
berupa tulisan, gambar, suara, animasi serta video untuk mempermudah
menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima. Apabila media itu
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau
mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media
pembelajaran.

Jadi dapat diartikan secara keseluruhan bahwa media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar atau
pembelajaran terjadi.

Banyak ahli yang memberikan pendapat tentang pengertian media
pembelajaran. Media dalam arti luas yaitu orang, material atau kejadian
yang dapat menciptakan kondisi sehingga memungkinkan pelajar dapat
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap yang baru (Bakri, 2011).
Dalam pengertian ini maka guru, buku, dan lingkungan termasuk media.
Sedangkan dalam arti sempit yang dimaksud dengan media adalah grafik,
potret, gambar, alat-alat mekanik dan elektronik yang digunakan untuk
mengungkap, memproses serta menyampaikan informasi visual dan verbal
(Bakri, 2011).

Media pembelajaran merupakan bagian integral dalam sistem
pembelajaran. Banyak macam media pembelajaran dapat digunakan.

Penggunaannya meliputi manfaat yang banyak pula. Penggunaan media
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pembelajaran harus didasarkan pada pemilihan yang tepat. Sehingga dapat
memperbesar arti dan fungsi dalam menunjang efektivitas dan efesiensi
proses pembelajaran.

Media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (message), merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong
proses belajar. Bentuk-bentuk media pembelajaran digunakan untuk
meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi konkrit. Penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap siswa.

a. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran digunakan sebagai sarana pembelajaran di
sekolah bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan. Media
adalah sarana yang dapat digunakan sebagai perantara yang berguna
untuk meningkatkan efektifitas dan efesiensi dalam mencapai tujuan
berdasarkan  pendapat tersebut, penggunaan media dalam
pembelajaraan memberikan keuntungan bagi guru maupun bagi siswa.
Arsyad (2016) mengklasifikasikan media dalam lima kelompok, yaitu

1. Media berbasis manusia (guru, tutor dll)

2. Media berbasis cetak;

3. Media berbasis visual (gambar, grafik, slide);

4. Media berbasis audio visual (televisi, film, video),

5. Media berbasis komputerisasi (pengajaran dengan bantuan

komputer, interaktif aplikasi, hypertext).

Adanya keberagaman kategori media tersebut kita harus dapat
menentukan media yang efektif dan efisien untuk masing masing tipe
belajar untuk mempelajari materi ajar yang terkait (praktis/
nonpraktis). Melalui penggunaan media dalam proses pembelajaran
diharapkan dapat memotivasi peserta didik untuk berproses dalam
kegiatan belajar. Begitu pula dalam pembelajaran Akuntansi materi

Persediaan Barang di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar yang
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diharapkan dengan digunakannya media pembelajaran yang tepat
akan meningkatkan kompetensi akuntansi peserta didik secara
optimal.
b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Terdapat tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa
media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh media
yang mungkin guru tidak mampu (kurang efisien) melakukannya
(Arsyad, 2016).
a. Ciri fiksatif
Menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan,
melestarikan dan merekonstruksikan suatu peristiwa atau objek.
b. Ciri manipulative
Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan
karena media memiliki kemampuan untuk dapat mempengaruhi
penggunanya.
c. Ciri distributive
Memungkinkan suatu objek atau kejadian di transportasikan
melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan
kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus pengalaman
yang relatif sama mengenai kejadian itu
Penggunaan media secara kreatif dapat memperlancar dan
meningkatkan efesiensi pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Kesulitan dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak,
teoritis, dan umum dapat diatasi dengan menggunakan media pembelajaran
(Yanto, 2019). Peserta didik dalam belajar tidak sekedar meniru dan
membentuk bayangan dari apa yang diamati atau diajarkan guru, tetapi
secara aktif menyeleksi, menyaring, memberi arti, dan menguji kebenaran

atas informasi yang diterimanya (Yazdi, 2012).

4. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android
a. Media Pembelajaran Interaktif
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin

mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil
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teknologi dalam proses belajar (Darimi, 2017). Media pembelajaran
saling berkaitan dengan metode dan strategi dalam sistem pembelajaran.
Hal ini sesuai dengan Pane (2017) dimana beliau mengatakan bahwa
dalam melaksanakan suatu strategi digunakan seperangkat metode dan
media pengajaran tertentu. Pada pengertian ini, maka media
pembelajaran menjadi salah satu unsur yang penting dalam strategi
belajar mengajar. Senada dengan hal tersebut, Tafonao (2018),
mengemukakan bahwa tiap-tiap pendidik perlu mempelajari bagaimana
menetapkan media pembelajaran guna mencapai keefektifan proses
pembelajaran.

Salah satu jenis media pembelajaran adalah komputerisasi,
misalnya multimedia, simulator, laboratorium bahasa, dan lab komputer
atau kombinasi di antaranya yang berbentuk video interaktif.
Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang
tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan
oleh pengguna. Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki
untuk proses selanjutnya (Daryanto, 2015).

Media interaktif dikategorikan sebagai media konstruktif yang
terdiri dari pembelajaran, siswa, dan proses pembelajaran. Media
pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran dalam bentuk
software berbasis komputer yang dilengkapi fitur materi pelajaran,
simulasi dengan animasi interaktif untuk materi yang abstrak, soal tes
yang disertai dengan jawaban, serta dibuat dengan kemudahan dalam
mengoperasikannya (Yanto, 2019). Klasifikasi interaktif dalam lingkup
multimedia pembelajaran bukan terletak pada sistem hardware, tetapi
lebih mengacu pada karakteristik belajar siswa dalam merespon

stimulus yang ditampilkan pada layar (Mustika, 2018).
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b. Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif
Adapun kelebihan yang terdapat dari media pemebelajaran
interaktif menurut Arisanti (2013) yaitu:
1. Mampu menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi siswa
2. Tingginya interactivity dan adaptivity dalam penegembangan
bahan ajar dapat mendukung penciptaan pembelajaran yang

bermakna.

Interactivity penting dalam online Learning karena interaksi antar
muka dalam online Learning menggunakan media komputerisasi yang
untuk mengakses isi materi pelajaran dan untuk berinteraksi dengan
orang lain. Sebab sebagaimana siswa dalam online Learning
berinteraksi dengan isi, mereka harus juga didorong untuk
menerapkan, menilai, menganalisis, menyintesis, mengevaluasi, dan
merefleksikan apa yang mereka telah pelajari. Sementara itu,
adaptivity menyesuaikan diri dengan penggunanya beserta
karakteristik lingkungannya.

Selain itu kelebihan dari media pembelajaran interaktif yang
lainnya adalah dapat berinteraksi secara lebih luas yang membantu
kegiatan pembelajaran menjadi lebih bersifat pribadi sehingga dapat
memenuhi kebutuhan strategi pembelajaran yang berbeda-beda
(Mustika, dkk, 2017)

Munir  (2012) juga menambahkan keuntungan media
pembelajaran interaktif terhadap penyampaian dan penerimaan

informasi, yaitu:

1. Lebih komunikatif karena informasi menggunakan gambar dan
animasi  sehingga lebih mudah dipahami oleh pengguna
dibandingkan informasi yang dibuat dengan cara lain. Dalam hal
ini, komunikatif yang dimaksud adalah apabila penyajian informasi
berupa gambar atau animasi.

2. Mudah dilakukan perubahan, informasi bias diubah, ditambahkan,

dikembangkan, atau digunakan sesuai kebutuhan.
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3. Interaktif, pengguna secara interaktif dapat memilih materi yang
diinginkannya, melewati bagian-bagian materi tertentu atau
mengulangi materi yang terdapat pada halam sebelumnya dengan
menggunakan tombol navigasi. Hal ini tidak bias dilakukan pada
informasi yang disajikan dengan cara lain seperti media cetak.

4. Lebih leluasa menuangkan kreatifitas sehingga informasi dapat
lebih komunikatif, estetis, dan ekonomis sesuai kebutuhan dengan
adanya tools serta programming language yang memungkinkan
perbuatan aplikasi yang kratif. Hal ini hanya berlaku pada
permainan (games) pembelajaran berbasis konsep.

c. Android

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis
Linux yang dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti
telepon pintar dan komputer tablet yang dikembangkan oleh android Inc
dan kemudian diakui isi oleh Google. Berdasarkan survei international
data corporation di tahun 2016 sekitar 86,8% telepon pintar
menggunakan sistem operasi android (Hendriawan, Muhammad, 2018).
Menurut Purwanto, dkk (2018) android merupakan suatu software
(perangkat lunak) yang digunakan pada mobile device (perangkat
berjalan yang meliputi sistem operasi dan middleware aplikasi inti.

Android menurut Aritonang dan Satyaputra (2014) adalah sebuah
sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat
diilustrasikan sebagai jembatan antara piranti (device) dan
penggunaannya, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan device-
nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device.
Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang khusus untuk
perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet.

Sistem operasi Android ini bersifat open source sehingga banyak
sekali programmer yang berbondong-bondong membuat aplikasi
maupun memodifikasi sistem ini. Para programmer memiliki peluang
yang sangat besar untuk terlibat mengembangkan aplikasi Android

karena alasan open source tersebut. Sebagian besar aplikasi yang
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terdapat dalam Play Store bersifat gratis dan ada juga yang berbayar.
Oleh karena itu, pengembangan pembelajaran harus dirancang dan
didukung oleh media yang baik sehingga dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Pengembangan media pembelajaran khususnya pada
perangkat android menjadi salah satu alternatif yang baru dalam
pembelajaran.

Berdasarkan pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa media
interaktif merupakan alat penyampai pesan pembelajaran dari pendidik ke
peserta didik berbasis komputerisasi yang menyatukan semua media yang
terdiri dari teks, grafik, foto, video, animasi, musik dan narasi dan mengacu
pada karakteristik belajar siswa. Media interaktif berbasis android ini dapat
digunakan dimana saja tanpa memikirkan biaya penggunaan data, karena
media ini dapat digunakan dengan keadaan off data atau tidak tersambung
dengan internet. Media ini di khususkan untuk digunakan di luar sekolah
karena media ini digunakan untuk mengulas pembelajaran yang sudah

dijelaskan oleh guru di sekolah

B. Kerangka Pikir

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan jenjang pendidikan
yang mengutamakan lulusannya memiliki kemampuan untuk melaksanakan
pekerjaan tertentu. Pada dasarnya, SMK merupakan tempat penyaringan bagi
lapangan kerja yang artinya SMK dengan lapangan kerja adalah dua hal yang
tidak dapat dipisahkan. Hal ini dikarenakan SMK dirancang untuk
mempersiapkan siswanya menjadi profesional sebelum memasuki lingkungan

kerja.

Profesionalitas pekerjaan dapat ditinjau oleh kompetensi kerja yang
dimiliki. Seseorang yang memiliki kompetensi akan dapat melaksankan
pekerjaan lebih baik bila dibandingkan dengan yang tidak cukup memiliki
kompetensi. Maka dari itu, SMK harus mempersiapkan siswanya agar dapat
kompeten di bidangnya, begitupun jurusan akuntansi. Kompetensi siswa di

bidang akuntansi dapat dilihat dari bagaimana siswa tersebut memecahkan
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masalah pada suatu kasus akuntansi, namun pada kondisi nyata siswa di SMK
Negeri 1 Terbanggi Besar belum memiliki kompetensi yang cukup. Hal ini

dapat dilihat berdasarkan nilai rapot siswa pada Lampiran 3.

Pembelajaran Akuntansi menuntut siswa mampu menganalisis dan
memahami alur dari tiap transaksi. Dibutuhkan ketelitian dalam menyelesaikan
setiap persoalan yang disajikan. Untuk menciptakan siswa yang berkompeten
dalam bidang akuntansi, seorang guru SMK harus mampu memilih dan
menerapkan media pembelajaran yang tepat untuk siswa.

Pada kondisi nyata, guru di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar masih
menggunakan materi yang secara langsung disampaikan dalam forum,
sehingga guru perlu belajar dan berkomunikasi secara aktif (teacher-centric
learning). Penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif masih
menggunakan buku teks (buku paket) kurang mendukung keberhasilan belajar

siswa menghasilkan output pembelajaran yang rendah pula.

Peserta didik akan lebih mudah menangkap dan menyerap materi
pembelajaran apabila pendidik menggunakan model pembelajaran scientific,
dalam penelitian ini akan digunakan model Inquiry Terbimbing dengan
didukung oleh media pembelajaran interaktif berbasis android dalam
pembelajarannya, sehingga pendidik ialah sebagai fasilitator dan pembimbing
dalam pembelajaran, peserta didik cenderung aktif dalam pembelajaran baik
dari menyimak, memahami, dan memraktikan materi yang telah disampaikan

melalui media tersebut dengan bimbingan dan pengarahan dari pendidik.

Pengembangan media pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah aplikasi yang berisikan materi Persediaan Barang Dagang yang dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi tersebut. Rancangan
media pembelajaran yang baik akan membuat proses pembelajaran semakin
baik pula. Apabila semakin baik proses pembelajaran, maka semakin baik pula
kompetensi akuntansi peserta didik. Semakin optimalnya kompetensi
akuntansi siswa diharapkan akan tercapai titik Good Learning, dengan kata lain
kualitas pembelajaran di mata pelajaran Akuntansi materi Persediaan Barang
Dagang akan meningkat kualitasnya secara signifikan. Adapun bagan kerangka
pikir dapat dilihat pada gambar dibawah ini.



Kompetensi
Akuntansi rendah

Pengembangan
Media
Pembelajaran
Interaktif

26

Optimalisasi
Kompetensi
Akuntansi

Gambar 2. Bagan Kerangka Pikir

C. Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan media

pembelajaran interaktif materi persediaan barang ialah sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Penelitian Yang Relevan

No. Nama Judul Hasil Penelitian

1 Dwi Marta Perancangan  Aplikasi Berdasarkan  hasil  dari
Puspita dan Media Pembelajaran kuesioner  terhadap 20
Manasse Akuntansi Persediaan sampel memperoleh
Siahaan Menggunakan ~ Metode persentase kelayakan
(2021) FIFO dan LIFO Berbasis sebesar 92,5%, berada dalam

Multimedia kriteria Sangat Layak.

2 AniOktarini Rancang Bangun Sistem Dengan adanya  sistem
Sari; Elan Informasi Persediaan terkomputerisasi untuk
Nuari Barang Berbasis Web persediaan barang pada PT.
(2017) Dengan Metode Fast Solusi Aksesindo Pratama

(Frame Work For The
Applications)

permasalahan-permasalahan
yang telah dibahas dapat
terselesaikan.

3  Shelvy Putri  Pengembangan  Modul Perbedaan yang signifikan
Astuti, dkk Mata Pelajaran Akuntansi menunjukkan bahwa nilai
(2018) Keuangan  Kompetensi pretest sebelum

Dasar Persediaan Barang menggunakan modul lebih
Dagangan Pada Siswa rendah dibandingkan dengan
Kelas XI Akuntansi Di nilai posttest  sesudah
SMK Negeri 1 Jember menggunakan modul.
Semester Genap Tahun

Ajaran 2017/2018

4 Faras Dwi Development Of Penilaian pada uji coba
Izzati Learning Media Using perorangan, ujicoba
(2017) Android-Based kelompok kecil dan

Application Peta
Akuntansi (TAKSI) On
Accounting Cycle Of
Service Enterprise

Material

penilaian pada penelitian
lapangan diperoleh kategori
sangat layak.
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5 Ditto Developing Android Media pembelajaran game
Rahmawan  Based Educational Game edukatif “Asah Akuntansi”
Putra dan As a Means Of berbasis android sangat
Mahendra Accounting Learning On layak digunakan sebagai
Adhi Service media pembelajaran untuk
Nugroho CompanyAdjusting siswa kelas XI IPS SMA
(2016) Journal Material Negeri 1 Imogir

6 Muhammad Pengembangan  Media Media pembelajaran yang
Ali (2009)  Pembelajaran Interaktif dikembangkan  memenuhi

Mata pelajaran Medan kriteria sangat baik

Elektromagnetik berdasarkan penilaian ahli
media pembelajaran
sehingga layak digunakan
untuk belajar mandiri.

7 Sapto Efektivitas Pemanfaatan Kompetensi akuntansi siswa
Haryoko Media Audio-Visual teknik jaringan komputer
(2012) Sebagai Alternatif yang diajar dengan

Optimalisasi Model menggunakan media audio-

Pembelajaran visual memiliki skor yang
jauh lebih tinggi dibanding
dengan menggunakan
pendekatan konvensional.

8 Zulhelmi, Pengaruh Media Pengaruh media
Adlim, Pembelajran  Interaktif pembelajaran interaktif pada
Mahidin Terhadap  Peningkatan materi termokimia dapat
(2017) Keterampilan ~ Berpikir meningkatkan KBK siswa

Kritis Siswa

9 Nadhira Pengembangan Aplikasi Penggunaan aplikasi
Aisyah Kahoot Sebagai Media Kahoot! valid, efektif dan
Damayanti, Evaluasi Hasil Belajar praktis untuk dapat
Retno Siswa digunakan dalam
Mustika pembelajaran sebagai media
Dewi evaluasi hasil belajar
(2021)

10 Aditya Pengembangan Aplikasi Aplikasi kebugaran jasmani
Gumantan,  Pengukuran Tes Dberbasis andorid program
Imam kebugaran Jasmani merupakan  produk  tes
Mahfud, Berbasis Android pengukuran olahraga, yang
Rizki memudahkan dalam
Yuliandra mengklasifikasi tingkat
(2020) kebugaran jasmani

tubuhnya.

Sumber: Schoolar Google

Penelitian ini memiliki beberapa kesamaan dengan penelitian yang
relevan sebelumnya, diantaranya yaitu menggunakan metode penelitian
Research and Development dengan konsep desain pengembangan ADDIE serta
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif. Selain
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kesamaan, penelitian ini juga memeiliki perbedaan yang membedakannya
dengan penelitian terdahulu, yaitu penelitian ini mengembangakan media
pembelajaran interaktif berbasis android yang tidak hanya terdapat materi tetapi
juga berisi audio visual yang diperoleh dari video pembelajaran di dalam
aplikasi.

Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian pengembangan ini dirumuskan sebagai
berikut.

1. Menghasilkan produk media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Akuntansi materi Persediaan Barang Dagang di SMK Negeri 1 Terbanggi
Besar

2. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan pada mata pelajaran
Akuntansi materi Persediaan Barang Dagang efektif untuk meningkatkan

kompetensi akuntansi.



I11. METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D).
Menurut Sugiyono (2018), Research and Development (R&D) merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Research and Development (R&D)
merupakan metode penelitian secara sengaja, sistematis, untuk menemukan,
memerbaiki, mengembangkan, menghasilkan, maupun menguji keefektifan
produk, model, maupun metode/strategi/cara yang lebih unggul, baru, efektif,
efisien, produktif, dan bermakna (Putra, 2012).

Proses penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu
model pengembangan yang terdiri dari analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Menurut Multyaningsih (2014), model ADDIE
dapat digunakan dalam berbagai bentuk pengembangan produk, antara lain

model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media, dan bahan ajar.

Menurut Shelton, dkk (2008) model ADDIE merupakan model
perancangan pembelajaran generik yang menyediakan sebuah proses
terorganisasi dalam pembangunan bahan-bahan pembelajaran yang dapat
digunakan baik untuk pembelajaran tradisional (tatap muka di kelas) maupun
pembelajaran online. Peterson (2003) menyimpulkan bahwa model ADDIE
adalah kerangka kerja sederhana yang berguna untuk merancang pembelajaran
dimana prosesnya dapat diterapkan dalam berbagai pengaturan karena

strukturnya yang umum.
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Proses pengembangan penelitian ini setelah mengadopsi model
pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut:

ININR%4= . DESIGN
IMPLEMENTATION . DEVELOP

Gambar 3. Desain Pengembangan ADDIE

a. Tahap Analisis kebutuan (Analyze)
Pada tahap ini peneliti menganalisis perlunya pengembangan produk
(model, metode, media, bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta
syarat-syarat pengembangan produk.
b. Tahap Desain Produk (Design)
Tahap ini dimulai dari merancang konsep dan konten di dalam
produk tersebut.
c. Tahap Pengembangan (Development)
Tahap ini berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang
sebelumnya telah dibuat.
d. Tahap Implementasi (Impplementation)
Tahap implementasi dilakukan dalam 4 tahap yaitu validasi ahli, uji
satu-satu, uji coba kelas kecil, dan uji coba lapangan.
e. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap ini digunakan untuk mengukur keberhasilan produk
pengembangan dengan tujuannya. Tahap ini berisi pemberian umpan balik
kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil

evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk tersebut.



31

B. Langkah-Langkah Penelitian Pengembangan

Peneliti menggunakan model desain pengembangan ADDIE. Model
penelitian pengembangan ini digunakan agar waktu penelitian sesuai dengan
target yang diharapkan peneliti mengingat waktu penelitian yang terbatas

berikut adalah lima langkah dalam model desain pengembangan ADDIE.
1. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya
pengembangan produk guna mengatasi permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran Akuntansi. Tujuan pada tahap analisa adalah untuk
mengumpulkan berbagai informasi yang relevan dengan pengembangan
media pembelajaran interaktif pada materi Persediaan Barang Dagang
untuk siswa kelas X1 Akuntansi Keuangan dan Lembaga SMK Negeri 1

Terbanggi Besar.
2. Desain dan Pengembangan Produk

Berdasarkan hasil analisis, tahap selanjutnya adalah tahap desain

atau pengembangan produk yang meliputi tahap berikut :

1. Pembuatan Desain Media (Storyboard) yaitu rancangan desain media
pembelajaran secara keseluruhan yang dimuat dalam aplikasi.
Storyboard berfungsi untuk memudahkan dalam melakukan
pengembangan media pembelajaran.

2. Menyusun Materi, Soal, dan Jawaban. Pada tahap ini ditetapkan dasar
pemilihan materi, menyusun soal latihan dan jawaban yang akan
dimuat dalam media pembelajaran. Materi dan soal yang dibuat harus
sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh siswa dalam memecahkan
masalah.

3. Pembuatan dan Pengumpulan background, gambar karakter, gambar
icon aplikasi, dan simbol-simbol. Background, gambar karakter,
gambar icon aplikasi, dan simbol-simbol dibuat dalam format gambar
.png (portable network graphics) dengan menggunakan Canva dan

CorelDraw.
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Pengembangan (Development)

Mengembangkan produk awal yaitu media pembelajaran interaktif
yang didesain mengikuti langkah-langkah pengembangan media
pembelajaran interaktif mata pelajaran Akuntansi materi Persediaan
Barang Dagang. Tahap ini memiliki tujuan mewujudkan Blue Print
menjadi kenyataan. Peneliti menyiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan
untuk menunjang proses pengembangan. Pembuatan Media Pembelajaran
interaktif dari persiapan pada tahap sebelumnya dirangkai menjadi satu.
Diawali dengan pembuatan prototype, pengkodingan, pengujian hingga

penelitian lapangan.
Penerapan (Implementation)

Tahap penerapan teridiri dari tiga tahap yaitu validasi ahli, uji satu-
satu, uji kelas, dan uji coba lapangan. Penjelasan tahap Implementation
sebagai berikut.

a. Validasi Ahli

Hasil desain produk yang dikembangkan oleh peneliti diserahkan
kepada ahli (ahli materi pembelajaran persediaan barang, ahli bahasa,
ahli media pembelajaran, dan praktisi).
Validasi Ahli Materi

Validasi dilakukan oleh ahli materi yang hasilnya berupa saran,
komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
melakukan analisis dan revisi terhadap materi yang dikembangkan dan
sebagai dasar untuk uji coba produk pada siswa. Validasi ini dilakukan
sebelum uji kompetensi, sehingga meminimalisir kesalahan pada saat
diterapkan dalam proses pembelajaran.
Validasi Ahli Media

Validasi dilakukan oleh ahli media yang hasilnya berupa saran,
komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
melakukan analisis dan revisi terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan dan sebagai dasar untuk uji coba produk pada siswa.
Validasi ini dilakukan sebelum uji kompetensi, sehingga meminimalisir

kesalahan pada saat diterapkan dalam proses pembelajaran.
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Validasi Ahli Bahasa

Validasi dilakukan oleh ahli bahasa yang hasilnya berupa saran,
komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
melakukan analisis dan revisi terhadap bahasa yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran dan sebagai dasar untuk uji coba
produk pada siswa. Validasi ini dilakukan sebelum uji kompetensi,
sehingga meminimalisir kesalahan pada saat diterapkan dalam proses
pembelajaran.
Validasi Praktisi

Validasi dilakukan oleh praktisi yang hasilnya berupa saran,
komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk
melakukan analisis dan revisi terhadap materi yang ada dalam
pengembangan media pembelajaran dan sebagai dasar untuk uji coba
produk pada siswa. Validasi ini dilakukan sebelum uji kompetensi,
sehingga meminimalisir kesalahan pada saat diterapkan dalam proses
pembelajaran.
. Uji Satu-satu

Tujuan uji coba satu-satu (one to one) ini adalah untuk
memperoleh bukti-bukti empirik tentang kelayakan produk awal secara
terbatas. Uji coba satu-satu dilakukan sebelum melakukan uji coba
lapangan dan lebih ditekankan pada faktor proses penggunaan media
pembelajaran interaktif dari pada kompetensi akuntansi. Semua data
yang diperoleh pada tahap ini (penilaian, komentar, hasil pengamatan,
dan saran siswa) disusun dan dianalisis untuk merevisi produk.
. Uji Kelompok Kecil

Tujuan uji coba kelompok kecil (small group evaluation) ini
masih digunakan untuk mengumpulkan informasi yang dapat
digunakan untuk memperbaiki produk dalam revisi berikutnya.
Prosedur uji coba kelompok kecil ini, adalah seperti berikut.
1) Menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif sudah pada tahap

formatif dan memerlukan umpan balik untuk penyempurnaannya.
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2) Meminta siswa untuk mempelajari materi yang terdapat dalam
media pembelajaran interaktif.

3) Mencatat waktu yang diperlukan dan semua bentuk umpan balik
selama mempelajari media.

4) Membagikan lembar evaluasi untuk mengetahui kelayakan produk.

5) Menganalisis data yang terkumpul.

. Uji Coba Lapangan

Uji kelas memiliki tujuan mengukur efektivitas produk
menggunakan  perbandingan  hasil  post-test siswa  yang
pembelajarannya hanya menggunakan buku paket dengan kelas yang
pembelajarannya menggunakan media pembelajaran interaktif dengan

mengukur pencapaian Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM).

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini dilakukan pengukuran ketercapaian pengembangan

produk.

a.

Analisis Data dari Validasi Media

Pada tahap ini dilakukan analisis data yang diperoleh dari hasil
penilaian/validasi kelayakan produk oleh ahli materi, ahli media, dan
praktisi pembelajaran Akuntansi.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan
ini adalah R&D (Research and Development) dengan kuasi
eksperimen desain pre test-post test. Pada desain ini kelas dibagi
menjadi 2 yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen yang kemudian
diberikan pre test. Setelah melaksanakan pre test maka yang
selanjutnya adalah melaksanakan Kegiatan Belajar Mengajar di kelas.
Pada kelas kontrol kegiatan pembelajaran masih menggunakan media
pembelajaran yang lama, sedangkan kelas eksperimen diberikan
treatment menggunakan produk pengembangan. Di akhir siswa kelas
eksperimen dan kontrol diberikan post test guna mengetahui
keefektifan ~ kompetensi  akuntansi  menggunakan  produk

pengembangan.
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c. Analisis data siswa yang diperoleh dari siswa untuk mengetahui
penilaian mengenai media yang dibuat. Pada tahap ini siswa dibagikan
angket menilai dan mengetahui pendapat atau respon siswa mengenai
media pembelajaran interaktif untuk pembelajaran Persediaan Barang
Dagang.

d. Hasil media. Pada tahap ini setelah dilakukan validasi serta revisi pada
tahap sebelumnya maka diperolen media akhir berupa aplikasi
pembelajaran interaktif.

e. Efektivitas Media. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif pada materi Persediaan Barang Dagang untuk
siswa kelas XI Akuntansi SMK Negeri 1 Terbanggi Besar Tahun
Ajaran 2021/2022 melalui hasil peningkatan pre test dan post test
siswa yang memakai dan tidak memakai Media Pembelajaran
Interaktif.

C. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba penelitian pengembangan ini meliputi ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, praktisi, 6 siswa dalam uji satu-satu, 20 siswa dalam uji
kelas kecil yaitu kelas XI AKL 1, dan 2 kelas uji coba lapangan yaitu kelas
kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol yaitu kelas XI AKL 3 sebanyak
24 siswa dan kelas eksperimen yaitu kelas XI AKL 2 sebanyak 24 siswa untuk
kemudian dilaksanakan uji efektivitas produk pengembangan.

1. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media bertujuan untuk mendapatkan penilaian terkait
medai yang dikembangkan berdasarkan kriteria media pembelajaran yang
baik. Ahli media dalam pembelajaran yang dikembangkan adalah Suroto,
M.Pd. dosen FKIP yang mengampu mata kuliah media pembelajaran.
Kisi-kisi lembar penilaian untuk ahli materi diukur berdasarkan indikator,

yaitu:
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ASPEk yang Indikator
Direview
1. Fungsi dan a. Memperjelas penyajian
Manfaat media b. Mempermudah pembelajaran
c. Membangkitkan motivasi belajar siswa
d. Mengatasi sikap pasif siswa
e. Meningkatkan pemahaman siswa
2. Karakteristik a. Menarik minat belajar siswa
tampilandan  ,  Kesesuaian judul dengan isi aplikasi
materi aplikasi
c. Bentuk dan ukuran huruf
d. Daya tarik
3. Karakteristik a. Belajar secara mandiri (self instructional)
aplikasi sebagai
rr?edia 9 b. Materi terdiri dari unit kompetensi (self
pembelajaran contained)
c. Berdiri sendiri (stand alone)
d. Memiliki daya adaptif terhadap IPTEK
(adaptive)
e. Bersahabat dengan penggunanya (user
friendly)
f. Guru sebagai fasilitator
g. Membangkitkan minat belajar siswa
h. Meningkatkan keaktifan siswa

J-

Perumusan tujuan instruksional jelas

Urutan pembelajaran secara sistematis

Sumber: Arsyad (2016) dan hasil pengembangan oleh peneliti

. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk mendapatkan penilaianterkait

materi dalam media pembelajaran interaktif yang dikembangkan apakah

telah sesuai dengan Standar Kompetensi atau Kompetensi Dasar yang

ingin dicapai dalam pembelajaran. Ahli media dalam rekonstruksi

pembelajaran yang dikembangkan adalah Drs. Tedi Rusman, M.Si. selaku

guru Pendidikan Ekonomi FKIP Unila dengan kualifikasi S2. Berikut

adalah kisi-kisi lembar validasi ahli.
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Tabel 5. Kisi-Kisi Angket Ahli Materi

No Variabel Sub Variabel
. Cakupan materi

. Akurasi materi

1
1 Kelayakan Isi 2
3. Kemutakhiran dan kontekstual
1
2

. Teknik penyajian

. Pendukung penyajian materi
3. Kelengkapan penyajian
Sumber: Balitbang (2015) dan hasil pengembangan oleh peneliti

2 Kelayakan Penyajian

. Validasi Ahli Bahasa

Validasi bahasa bertujuan untuk mendapatkan informasi tentang
penilaiaan dan saran tentang keterbacaan pada produk pengembangan
media pembelajaran interaktif. Ahli bahasa dalam rekonstruksi
pembelajaran yang dikembangkan adalah Dr. Mulyanto Widodo, M.Pd.
yaitu guru Bahasa dan Sastra Indonesia FKIP Unila dengan kualifikasi S3.
Kisi-kisi lembar penilaian untuk ahli bahasa diukur berdasarkan indikator,

yaitu:
Tabel 6. Kisi-Kisi Angket Ahli Bahasa

Aspek yang direview Indikator
1. Aspek Struktur a. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa
Kalimat Indonesia yang baik dan benar

b. Kejelasan judul
c. Sistematika penyajian
d. Penggunaan tata bahasa yang baik dan

benar
2. Aspek kebenaran a. Kebenaran ejaan dan tanda baca pada
ejaan dan tanda baca materi
b. Ketepatan pemilihan kata
3. Aspek Keterbacaan a. Tingkat keterbacaan materi
b. Penggunaan bahasa yang baik dan
benar

¢. Ukuran huruf

4. Aspek Efektifitas
Kalimat

tad

Efektifitas penggunaan kalimat

Sumber: BSNP (2014: 3-5) dan hasil pengembangan oleh peneliti
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4. Subjek Praktisi

Validasi praktisi bertujuan untuk menggali informasi tentang
penilaian dan saran keefektifan media pembelajaran, keterlaksanaan dan
kelayakannya. Ahli Praktisi dalam rekonstruksi pembelajaran yang
dikembangkan adalah Dra. Lilim Halimah selaku guru Akuntansi
Keuangan di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. Kisi-kisi lembar penilaian
untuk praktisi, yaitu berdasarkan BSNP yang harus memenuhi aspek
kelayakan isi, kelayakan penyajian, pendekatan pembelajaran, proses

evaluasi, dan manfaat (Balitbang, 2015).

Tabel 7. Kisi-Kisi Angket Praktisi

No Variabel Sub Variabel

4. Cakupan materi

5. Akurasi materi

6. Kemutakhiran dan kontekstual
4

5

1 Kelayakan Isi

. Teknik penyajian
. Pendukung penyajian materi
6. Kelengkapan penyajian
Sumber: Arsyad (2016) dan hasil pengembangan oleh peneliti
5. Uji Satu-Satu

Uji satu-satu ini bertujuan untuk mendapatkan data berkaitan dengan

2 Kelayakan Penyajian

materi, media, metode, dan urutan untuk kemudian direvisi sesuali
masukan dari hasil uji coba satu-satu. Pada uji coba satu-satu, produk diuji
cobakan pada 6 siswa dari kelas X1 AKL 1. 6 siswa ini diambil berdasarkan
saran dari guru mata pelajaran Akuntansi yaitu terdiri dari siswa dengan
tingkat pemahaman rendah, sedang dan tinggi.
6. Uji Coba Kelompok Kecil

Pelaksanaan uji coba kelompok kecil peneliti menggunakan 20
siswa yang terdiri dari kelas XI AKL 1. Uji coba ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimana reaksi siswa dalam menggunakan media
pembelajaran interaktif apakah masih ditemukan masalah ataukah tidak.
Melalui uji kelas kecil tersebut peneliti mengharapkan agar saat
dilaksanakan uji coba lapangan tidak ada masalah yang mengganggu

selama proses penelitian dilaksanakan.
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7. Uji Coba Lapangan
Tujuan uji coba lapangan (field trial) ini adalah untuk menentukan
apakah produk yang dihasilkan sudah memiliki kelayakan, baik dilihat dari
aspek pembelajaran, isi atau materi, tampilan, maupun pemrograman
sehingga layak digunakan. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini
adalah siswa kelas XI jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga seperti
yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 8. Jumlah siswa Kelas XI Jurusan Akuntans Keuangan dan
Lembaga SMK Negeri 1 Terbanggi Besar Tahun 2021-2022

No Kelas Jumlah Siswa Berdasarkan Jumlah
Jenis Kelamin Siswa
Laki-laki Perempuan
1 AKL 1 2 24 26
2 AKL 2 4 20 24
3 AKL 3 4 20 24
JUMLAH 10 64 74

Sumber: Bagian Tata Usaha SMK Negeri 1 Terbanggi Besar

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa siswa jurusan
Akuntansi Keuangan dan Lembaga kelas XI di SMK Negeri 1 Terbanggi
Besar sebanyak 74 orang yang terdiri dari 3 kelas. Pada kelas AKL 1
berjumlah 26 siswa yang terdiri dari 2 siswa laki-laki dan 24 siswa
perempuan. Pada kelas AKL 2 berjumlah 24 siswa yang terdiri dari 4 siswa
laki-laki dan 20 siswa perempuan. Pada kelas AKL 3 berjumlah 24 siswa
yang terdiri dari 4 siswa laki-laki dan 20 siswa perempuan. Untuk
keseluruhan daftar siswa dapat dilihat pada Lampiran 4.

Sampel dalam penelitian pengembangan ini diambil dari populasi
secara Purposive, yaitu teknik yang tidak memberikan peluang yang sama
terhadap setiap unsur/anggota populasi untuk menjadi sampel dan
pemilihannya menggunakan pertimbangan tertentu. Pada sekup SLTA
peneliti memilih SMK Negeri 1 Terbanggi Besar sebagai tempat penelitian
serta pengambilan populasi dan sampel dengan alasan pembelajaran di
SMK Negeri 1 Terbanggi Besar masih banyak menggunakan metode
Teacher Centered Learning. Selain itu SMK Negeri 1 Terbanggi Besar
adalah satu-satunya SMK Negeri yang ada di kawasan Terbanggi Besar
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yang memiliki jurusan Akuntansi Kauangan dan Lembaga. Pemilihan
lokasi ini juga didasari dari keadaan saat ini yang masih berada di tengah
pandemi.

Sampel menurut Arikunto (2006) adalah sebagian atau wakil dari
keseluruhan populasi yang diteliti. Sampel penelitian adalah sebagian
populasi yang diambil sebagai sumber data dan dapat mewakili seluruh
populasi. Karena populasi dalam penelitian ini hanya berjumlah 74 siswa
yaitu berarti subyeknya kurang dari 100, maka peneliti menggunakan
teknik Sampling Jenuh yaitu teknik penentuan sampel bila semua anggota
populasi digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2018). Keputusan ini
berdasarkan apa yang dikemukakan oleh Arikunto (2006) bahwa, Apabila
subjeknya kurang dari 100 lebih baik diambil semua hingga penelitiannya
merupakan penelitian populasi. Selanjutnya jika jumlah subjeknya besar
dapat diambil antara 10-15 %, atau 20- 25% atau lebih.

Uji coba lapangan ini dilaksanakan pada sampel yang belum
termasuk pada uji satu-satu dan uji kelas kecil. Uji satu-satu menggunakan
6 orang siswa dengan tingkat pemahaman rendah, sedang dan tinggi.
Kemudian uji coba kelas kecil dengan 20 siswa dari kelas X1 AKL 1.
Kemudian 48 siswa lainnya adalah sampel utama yang akan mengikuti uji
lapangan. Peneliti lalu membagi sampel menjadi 2 kelas yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen terdiri dari 24 siswa kelas
X1 AKL 2 dan kelas kontrol terdiri dari 24 siswa kelas X1 AKL 3. Hasil
akhir dari uji coba lapangan ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan kompetensi akuntansi kelas yang menggunakan produk
pengembangan dengan kelas yang tidak menggunakan produk

pengembangan.

D. Devinisi Operasional Variabel

Istilah terkait judul dalam penelitian ini dapat diartikan sebagai berikut:
1. Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran interaktif menurut Prior, dkk (2016) adalah

suatu bentuk media pembelajaran yang bila digunakan dapat saling
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mempengaruhi dan menciptakan hubungan antara pengguna dan media
pembelajaran melalui aksi dan reaksi timbal balik. Artinya, media
pembelajaran interaktif merupakan alat perantara penyampaian materi
pembelajaran dari guru kepada siswa, dan bila digunakan memungkinkan
siswa untuk terlibat interaksi secara langsung dengan media yang
digunakan.
2. Kompetensi akuntansi

Kompetensi akuntansi diperoleh melalui berbagai keterampilan dan
proses belajar mengenai suatu bidang pekerjaan. Kompetensi akuntansi
pada siswa diukur dengan menggunakan tes yang dilakukan setelah
menerapkan media pembelajaran interaktif, dalam hal ini pada materi

persediaan barang dagang.

E. Teknik Pengumpulan Data
Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif meliputi analisis kebutuhan guru dan siswa, saran
dan komentar para ahli (pakar materi, media pembelajaran, bahasa dan
praktisi), serta saran dan komentar guru dan siswa terhadap kualitas media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Data kuantitatif berupa
kompetensi akuntansi siswa dari pre test dan post test pada saat produk
pengembangan diuji efektivitasnya. Pengumpulan data untuk penelitian
pengembangan ini dilakukan melalui wawancara, angket, tes kompetensi
akuntansi, dan dokumentasi.
1. Wawancara
Wawancara dilakukan terhadap guru dan siswa untuk memperoleh
data mengenai kebutuhan pembelajaran di jurusan Akuntansi SMK Negeri
1 Terbanggi Besar.
2. Angket
Angket digunakan dalam studi kelayakan produk yang
dikembangkan dan direncanakan untuk mengukur apakah pengembangan
produk baik untuk dilakukan. Angket digunakan untuk memperoleh data

tentang kebutuhan siswa, jika suatu instrumen yang valid memiliki
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validasi tinggi sebaliknya jika suatu instrumen yang kurang valid maka
memiliki validasi rendah. Adapun lembar validasi yang dibutuhkan adalah
sebagai berikut:

a. Lembar penilaian dari ahli materi.

b. Lembar penilaian dari ahli media (desain).

c. Lembar penilaian dari ahli bahasa

d. Lembar penilaian dari praktisi

e. Lembar penilaian dari siswa dalam uji satu-satu.

Untuk mengadaptasi desain produk yang akan dikembangkan,
diperlukan data kebutuhan dan karakteristik siswa. Untuk mengetahui
kualitas pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan diperlukan evaluasi dan jawaban dari siswa sebagai fokus
pembelajaran. Angket kemudian dibagikan juga kepada ahli materi
pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Masing-masing ahli dapat
memberikan jawaban menurut kepakaran masing-masing dan dapat
dijadikan bahan bagi peneliti dalam melakukan revisi produk.

Tes Kompetensi akuntansi

Uji kelas dalam penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada dua
kelas siswa kelas X1 di jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga SMK
Negeri 1 Terbanggi Besar. Satu kelas pembelajarannya tanpa media
pembelajaran interaktif dan hanya menggunakan buku paket dan satu kelas
diberi perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan dengan model pembelajaran inquiry terbimbing. Kegiatan
pembelajaran dilaksanakan beberapa kali pertemuan disesuaikan dengan
alokasi waktu yang tersedia. Pada pertemuan terakhir peneliti memberikan
post test sebagai Tes kompetensi akuntansi. Hasil tes dan dan lembar
observasi aktivitas belajar siswa digunakan untuk mengukur efektivitas
dari produk yang dikembangkan.

Dokumentasi

Dokumentasi digunakan untuk menguatkan hasil penelitian yang
telah sesuai dengan pelaksanaan prosedur penelitian pengembangan desain
ADDIE.
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F. Jenis Data dan Teknik Analisis Data
1. Jenis Data
Penelitian ini memerlukan data kualitatif dan kuantitatif sebagain
berikut.
a. Data Kualitatif
Data kualitatif diperolen dari studi lapangan (wawancara),
validasi produk oleh ahli (masukan dan saran dari ahli materi dan
media), dan Uji Satu-satu (masukan dan saran dari peserta didik/siswa).
b. Data Kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari validasi produk oleh ahli (lembar
ceklis/ penilaian produk), Uji Satu-satu (penilaian dari siswa), uji kelas
(hasil penilaian pre test dan post test siswa), dan uji coba lapangan
(hasil penilaian pre test dan post test siswa).
2. Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis
statistik inferensial.
a. Analisis Statistik Deskriptif
Analisis ini dilakukan pada tahapan analisis kebutuhan, uji ahli,
uji satu-satu dan uji kelas. Tahapan pelaksanaannya sebagai berikut.
1) Memeriksa kelengkapan hasil wawancara dan tes..
2) Menghitung dan memberikan skor pada setiap jawaban. Rumus
yang digunakan dalam perhitungan skor validasi ahli adalah sbb:

Ps=2 x100%
(Ridwan, 2013)
Keterangan:
Ps = Persentase Ideal
>xi = Jumlah jawaban dari subjek
>x =Jumlah jawaban tertinggi
Kriteria kelayakan skor validasi ahli dalam penelitian

pengembangan ini adalah sebagai berikut.
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Tabel 9. Kiteria Kelayakan

Skor rata-rata Kategori
0% - 25% Tidak Layak
26% - 50% Kurang Layak
51% - 75% Layak
76% -100% Sangat Layak

(Sugiyono, 2018)

3) Memindahkan skor penilaian dalam tabel memudahkan dalam
membaca hasil penelitian. Penentuan kriteria kualitatif sebagai
berikut:

a) Menghitung skor ideal/ maksimum

b) Menghitungung skor terendah

c) Menentukan range kriteria kualitatif

d) Menentukan lebar interval

Berikut penentuan kriteria kualitatif yang dilaksanakan pada
penelitian ini.

4) Kiriteria Kualitatif Studi Lapangan, Uji Ahli, dan Uji Satu-satu.
Tabel 10. Skor Penilaian Berdasarkan Skala Likert

Jawaban Skor
Sangat Layak/Sangat Positif 4
Layak /Positif 3
Tidak Layak/Negatif 2
Sangat Tidak Layak/Sangat Negatif 1

(Sugiyono, 2018)
Kriteria Kualitatif Uji Kelas (Pre test dan Post test)

Tabel 11. Kriteria Skor Penilaian Pre test dan Post test

Pencapaian Tujuan Kualifikasi
Pembelajaran
>80 Sangat Baik
>60 — 80 Baik
>40 - 60 Cukup
>20-40 Kurang
<20 Sangat Kurang

(Widoyoko, 2014)
b. Analisis Statistik Inferensial
Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui
efektivitas media pembelajaran interaktif materi Persediaan Barang di

SMK Negeri 1 Terbanggi Besar. Efektivitas dilihat berdasarkan analisis
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statistik inferensial yang diawali dengan uji prasyarat analisis yaitu uji
normalitas dan homogenitas.
1) Uji Normalitas
Uji normalitas dilaksanakan untuk mengetahui populasi
tempat asal sampel apakah berdistribusi normal atau tidak. Pada
penelititian ini menggunakan rumus Kolmogrov-Smirnov dengan o
= 0,05 dan dibantu dengan software SPSS 20. Hipotesis dari
pengujian ini yaitu.
Ho : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal
H1 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal
Data dikatakan normal apabila nilai signifikansi yang
diperoleh lebih besar dari a = 0,05 (Sign. > 0,05).
2) Uji Homogenitas
Uji Hiomogenitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel
yang digunakan dalam penelitian berasal dari populasi yang
homogen atau tidak (Budiyono, 2015). Uji ini menggunakan uiji
Levene Statistic dengan o = 0,05 dan dibantu dengan software SPSS
20. Diasumsikan bahwa sampel uji meskipun berasal dari populasi
yang sama mempunyai rata-rata yang berbeda, namun memiliki
varian yang sama. Hipotesis pada uji homogenitas ialah sebagai
berikut.
Ho : Varians populasi adalah homogen
H: : Varians populasi adalah tidak homogen
Data dikatakan homogen apabila nilai signifikansi yang
diperoleh lebih besar dari o = 0,05 (Sign. > 0,05). Jika terpenuhi
syarat homogenitas (data tidak bersifat homogen), maka analisis
data untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran interaktif
untuk meningkatkan kompetensi akuntansi siswa pada materi
Persediaan Barang Dagang di SMK Negeri 1 Terbanggi Besar
digunakan statistika parametrik uji t berpasangan (paired sample t-
test). Apabila tidak data bersifat homogen maka digunakan uji

statistik non parametrik 2 sampel berhubungan (wilcoxon).
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3) Uji Efektivitas
Analisis data yang dilakukan yaitu menganalisis data
kompetensi akuntansi kognitif menggunakan t-test Dua Sample
Independen. Ada beberapa rumus t-test yang digunakan untuk
pengujian hipotesis komparatif dua sampel independen.
X+ X,
St .52

ny n;

(Separated Varians)

X1 — X

;= 1 2
(n1—1)512+(n2—1) i—i-i
n, +n, (nl nz)

(Polled Varians)
Keterangan:
X1 =Rata-rata kompetensi akuntansi persediaan barang siswa yang
diajar dengan media pembelajaran (produk);
X2 =Rata-rata kompetensi akuntansi persediaan barang siswa yang
diajar tanpa media pembelajaran (produk);
S:2 =Varians total kelompok 1;
Sz =Varians total kelompok 2;
n: =Banyaknya sampel kelompok 1;
n2 =Banyaknya sampel kelompok 2;
Terdapat beberapa pertimbangan dalam memilih rumus t-test
yaitu.
1. Apakah dua rata-rata dari dua sampel yang jumlahnya sama atau
tidak;
2. Apakah varians dua sampel itu homogen atau tidak. Untuk itu
diperlukan adanya pengujian homogenitas varians.
Berdasarkan dua hal tersebut, maka berikut pedoman untuk

memilih rumus t-test.
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1. Bila jumlah anggota sampel n, = n, dan varians homogen
(of = 0#) maka dapat digunakan t-test baik separated maupun
polled varians.

2. Bila n; # n,, varians homogen (of = o3), dapat digunakan
rumus t-test dengan polled varians. Derajar kebebasan dk =
ny +n, — 2.

3. Bila n; =n,, varians tidak homogen (oi # ¢7), dapat
digunakan rumus t-test dengan separated maupun polled varians
dengan dk =n; — 1 atau dk = n, — 1. Bukan dengan dk =
ny +n, — 2.

4. Bila n; # n,, varians tidak homogen (ol # 03), untuk itu
digunakan rumus t-test dengan separated varians. Harga t
sebagai pengganti Ttabel dihitung dari selisih harga Ttabel
dengan dk (n; — 1) dan dk (n, — 1) dibagi 2 dan kemudian
ditambahkan harga t terkecil.

Kriteria pengujian dalam uji ini ialah Ho diterima apabila thitung
> travel dan Hy ditolak apabila thitung > tranel, dengan taraf signifikansi

0,05 dan dk = n; + n, — 2. Pada uji efektivitas ini terdapat dua

hipotesis yaitu Ho (hipotesis nol) dan Hi (hipotesis alternatif)

dengan:

Ho = tidak ada perbedaan yang signifikan,

H. = ada perbedaan yang signifikan,

Ho diterima atau H: ditolak apabila taraf signifikansi > 0,05, dan Ho

ditolak atau Hi diterima apabila taraf signifikansi < 0,05.

(Sugiyono, 2018)

Penelitian yang bersifat pengembangan adalah penelitian yang
menyusun atau merekonstruksi kembali suatu kajian, berdasarkan data-data
yang diperoleh baik dari sumber langsung maupun data-data yang diperoleh
dari sumber yang tidak langsung dan mengembangkan kembali agar

mencapai hasil yang lebih baik.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif materi Persediaan Barang maka diperoleh kesimpulan sebagai
berikut.

1. Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif Akuntansi
Persediaan Barang berbasis android dalam penelitian pengembangan ini
menggunakan model desain instruksional ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement, & Evaluate). Produk pengembangan ini diberi nama
APERSA (Akuntansi Persediaan Barang)

2. Pengujian perbandingan pre test dan post test dengan uji t menunjukkan
hasil pada pre test kelompok eksperimen dan kontrol memperoleh nilai
rata-rata yang cenderung sama (tidak terdapat perbedaan yang signifikan).
Sedangkan untuk hasil uji t atas nilai post test menunjukkan hasil pada
kelompok eksperimen memperoleh rata-rata nilai yang lebih tinggi
dibandingkan dengan rata-rata nilai kelompok kontrol dan dinyatakan
terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata nilai post test kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Hal ini membuktikan media
pembelajaran berbasis android efektif untuk meningkatkan kompetensi
akuntansi siswa jurusan Akuntansi Keuangan dan Lembaga SMK Negeri 1

Terbanggi Besar.

B. Implikasi
Berdasarkan kesimpulan penelitian dan pengembangan media
pembelajaran Persediaan Barang berbasis aplikasi, implikasi yang dapat
diberikan dari penelitian ini ialah sebagai berikut.



85

. Penelitian pengembangan ini memberikan dampak positif pada
pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari hasil validasi (penilaian) ahli dan uji
satu-satu dapat diketahui bahwa media pembelajaran APERSA dinyatakan
valid dan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran APERSA dapat membantu siswa untuk belajar lebih mandiri
dan efektif serta tidak terikat tempat, ruang, maupun waktu.

. Penelitian pengembangan ini diketahui efektif dan memberikan dampak
positif terhadap kompetensi akuntansi siswa dan guru sebagai seorang
pendidik. Melalui media pembelajaran interaktif berbasis android yaitu
APERSA ini dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar
mandiri dan lebih fleksibel.

. Menambah referensi media pembelajaran yang inovatif, menambah bukti
fisik untuk mempertahankan maupun meningkatkan akreditasi kampus,
meningkatkan prestasi kampus dengan media pembelajaran yang berbasis
teknologi, dan memberikan inspirasi untuk memanfaatkan teknologi media

guna meningkatkan budaya paperless.

Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi pada hasil penelitian dan

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi, saran yang

dapat diberikan dari penelitian ini untuk dijadikan sebagai masukan di dunia

pendidikan ialah sebagai berikut.
1. Kepada Siswa (Peserta Didik)

Siswa diharapkan dapat aktif mengeksplorasi pengetahuan terkait
materi pembelajaran melalui berbagai sumber salah satunya ialah melalui
media pembelajaran APERSA untuk meningkatkan kompetensi akuntansi

siswa.

2. Kepada Guru (Praktisi/ Tenaga Pendidik)

a. Menyajikan pembelajaran yang aktif dan menarik agar peserta didik
tidak jenuh dan malas dalam membaca maupun memahami materi

pembelajaran
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b. Pembelajaran bersifat praktis seperti pada mata pelajaran Persediaan
Barang sebaiknya guru (pendidik) mengubah KBM dengan
menggunakan media yang mampu meningkatkan rasa ingin tahu dan
keaktifan siswa (peserta didik) agar mampu mengeksplorasi
pengetahuan yang diperoleh dikelas maupun di luar kelas, dalam hal ini
salah satu media yang dapat digunakan adalah APERSA.

c. Pembelajaran yang bersifat praktis bukan pembelajaran yang sekedar
mengumpulkan fakta, teori, maupun konsep-konsep akan tetapi
diperlukan juga adanya pembelajaran yang dapat menambah
pengalaman siswa untuk dapat mengamati secara langsung dan
mengaplikasikan di dunia nyata (kerja).

3. Kepada Peneliti Lain

a. Perlu diteliti dan dikembangkan lagi produk pendidikan dengan
tingkatan yang lebih tinggi.

b. Diharapkan peneliti lain dapat mengembangkan penelitian ini dengan
cakupan yang lebih luas lagi dan dengan mengembangkan materi yang
lebih mendalam serta terperinci.

c. Peneliti lain diharapkan dapat meneliti dan mengembangkan produk
pendidikan dengan fitur yang lebih lengkap dan dapat memudahkan

untuk pengguna produk pendidikan dalam kegiatan pembelajaran.
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