PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AKUNTANSI SMK BERBASIS
ANIMASI INTERAKTIF PADA MATERI ASET TETAP BERWUJUD

Anissatul Khamidah dan Susanti
Prodi Pendidikan Akuntansi Jurusan Pendidikan Ekonomi FE UNESA

Afnie_beloved@yahoo.co.id
susanti_otto@yahoo.com

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran akuntansi
SMK berbasis animasi interaktif dan mengetahui kelayakan media animasi interaktif
sebagai media alternatif dalam proses pembelajaran akuntansi kelas XI akuntansi di
SMK pada materi pengelolaan kartu aset tetap. Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan dengan model Thiagarajan yaitu model 4D (four D Models) yang terdiri
dari tahap pendefinisian (Define), tahap pendesainan (Design), tahap pengembangan
(Develop), dan tahap penyebaran (Disseminate). Penelitian ini hanya sampai pada
tahap pengembangan, tahap penyebaran tidak dilakukan karena keterbatasan waktu
dan dana.Validasi media dilakukan oleh tiga subyek yaitu ahli materi, ahli media dan
pengguna Vyaitu siswa. Simpulan penelitian media pembelajaran akuntansi SMK
berbasis animasi interaktif yang dikembangkan ini hanya sampai pada tahap
pengembangan (develop) dan tingkatkelayakannyayaitu sebesar 94,55% dengan
kategori sangat layak. Saran penelitian ini adalah media animasi interaktif ini cocok
diterapkan dengan menggunakan model pembelajaran langsung;penggunaan media
animasi interaktif ini diperlukan beberapa spesifikasi komputer; perlu dilakukan
penelitian lebih lanjut pada tahap penyebaran (dessiminate); perlu adanya kelayakan
sampai hasil belajar; dan perlunya perluasan penerapan pada materi lain.
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PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

Mata diklat akuntansi pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan
salah satu mata pelajaran produktif untuk program keahlian akuntansi artinya mata
pelajaran yang wajib dipelajari karena sangat berhubungan dengan kompetensi dan
keahlian siswa dalam bidang akuntansi. Salah satu tujuan pembelajaran akuntansi di
SMK adalah agar siswa dapat menggunakan konsep atau rumus akuntansi yang ada
dalam pembelajaran lebih lanjut. Fakta di lapangan berdasarkan hasil wawancara
dengan siswa kelas XI Ak-1 di SMK Negeri 10 Surabaya, tidak semua siswa SMK
mampu menerapkan konsep-konsep akuntansi yang ada dalam pembelajaran lebih
lanjut. Hal ini dikarenakan sering kali siswa mengalami kesulitan dalam pemahaman
konsep akuntansi. Penyebab dari kesulitan pemahaman konsep akuntansi tersebut

antara lain: Pertama, bahwa kebanyakan dari konsep akuntansi adalah bersifat abstrak



sehingga memerlukan pemahaman konsep sebelum memahami rumus, tetapi pada
kenyataannya pembelajaran yang dilakukan lebih fokus pada penyelesaian soal.
Kedua, konsep akuntansi terjadi atau dapat dilihat langsung di kehidupan sehari-hari
tetapi banyak siswa yang tidak mengetahui konsep dari akuntansi yang ada di
lingkungannya. Salah satunya adalah pada materi pengelolaan kartu aset tetap
misalnya siswa dituntut untuk mampu mengidentifikasi depresiasi dan akumulasi
depresiasi aset tetap, namun siswa tidak pernah diberikan visualisai dari konsep-
konsep depresiasi aset tetap, siswa hanya sekedar mengetahui teori tanpa adanya
pemahaman konsep yang mendalam sehingga siswa tidak mengetahui aplikasi dari
konsep akuntansi yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Upaya untuk mengatasi
kesulitan dalam pemahaman konsep akuntansi tersebut yaitu dengan menggunakan
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.

Pentingnya media pengajaran dikemukakan oleh Sudjana (2002), bahwa
dengan penggunaan media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar mengajar
siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil
belajar yang dicapainya. Penggunaan media pengajaran pada saat terjadinya proses
belajar mengajar dalam kelas diharapkan dapat mempertinggi minat dan perhatian
siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar yang sedang berlangsung. Menurut
Arsyad (2007:31) media berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikro-
prosesor. Salah satu bentuk penyajian tampilan visual dengan bantuan komputer
adalah media animasi melalui program macromedia flash professional 8. Media
animasi termasuk jenis media visual audio, karena terdapat gerakan gambar dan
suara. Media animasi ini dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
berbasis komputer selain power point. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan
pengembangan media animasi. Alasan dipilihnya media animasi sebagai media
pembelajaran Akuntansi yang dikembangkan adalah: (1) Media animasi memiliki
kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang kompleks atau sulit untuk
dijelaskan dengan hanya kata-kata saja, gambar-gambar animasi yang ada dapat
memperjelas materi yang belum dipahami, (2) Media animasi dapat menjanjikan suatu
visual yang lebih dinamik serta menarik, (3) Media animasi membuat siswa lebih
mengingat materi lebih lama (4)Media animasi dapat membuat materi pelajaran yang
abstrak menjadi lebih konkrit serta menambah kesan realisme, dan (5) Media Animasi
cocok untuk menjelaskan materi-materi pelajaran yang secara langsung sulit

dihadirkan dikelas atau disampaikan dalam bentuk buku.



Implementasi pada animasi dapat dikerjakan secara interaktif maupun non
interaktif. Dibandingkan animasi non interaktif, animasi interaktif memberikan tampilan
yang lebih menarik dan dinamis. Pada animasi interaktif, pergerakan objek mengikuti
perintah yang diberikan oleh pemakai lewat perangkat interaktif. Sedangkan animasi
non interaktif, pergerakan objek hanya dikendalikan dari prosedur yang ada di dalam
sebuah program.

Ada beberapa hasil penelitian terkait pengembangan media animasi interaktif.
Media pembelajaran dengan menggunakan animasi sangat bermanfaat dalam proses
pembelajaran terutama pembelajaran akuntansi. Hal ini sangat bermanfaat untuk
meningkatkan hasil belajar, aktivitas belajar, minat dan motivasi siswa dan guru. Oleh
karena itu media pembelajaran animasi interaktif perlu dikembangkan lebih lanjut. Aula
(2011) mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi jurnal
penyesuaian. Hasil pengembangan Aula (2011) memenuhi 36 kriteria layak untuk
digunakan. Saputro (2011) juga mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis komputer pada materi pokok termokimia bilingual kelas Xl IPS di Rintisan
SMA Bertaraf Internasional. Hasil pengembangannya sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif.

Berdasarkan wuraian di atas, maka perlu diadakan penelitian tentang
pengembangan media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif untuk
Sekolah Menengah Kejuruan dengan judul penelitian: “Pengembangan Media
Pembelajaran Akuntansi SMK Berbasis Animasi Interaktif pada Materi Aset Tetap
Berwujud”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dirumuskan suatu pertanyaan:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Akuntansi SMK berbasis
animasi interaktif pada materi pengelolaan kartu aset tetap ?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran akuntansi SMK berbasis digunakan
sebagai media alternatif dalam proses pembelajaran akuntansi kelas XI akuntansi
di SMK pada materi pengelolaan kartu aset tetap ?

Tujuan Pengembangan

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran Akuntansi SMK berbasis animasi
interaktif pada materi pengelolaan kartu aset tetap.

2. Untuk mengetahui kelayakan media animasi interaktif sebagai media alternatif
dalam proses pembelajaran akuntansi kelas XI akuntansi di SMK pada materi

pengelolaan kartu aset tetap.



KAJIAN PUSTAKA
Media Pembelajaran Animasi Interaktif

Menurut Miarso dalam Susilana & Riyana, (2007:6), media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar media. Gagne
mengartikan media sebagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat
merangsang mereka untuk belajar. Briggs mengartikan media sebagai alat untuk
memberikan perangsang bagi siswa agar terjadi proses belajar (Arsyad, 2007:4).
Sedangkan pengertian pembelajaran adalah usaha sadar dari seorang guru untuk
membelajarkan siswanya (mengarahkan interaksi siswa dengan sumber belajar
lainnya) dalam rangka mencapai tujuan yang yang diharapkan (Trianto, 2009:17).
Berdasarkan definisi dari media dan pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi
alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke
penerima pesan belajar (siswa).

Menurut Wikipedia (2009), animasi atau lebih akrab disebut dengan film
animasi adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan sehingga
menjadi gambar yang bergerak, dengan bantuan computer dan grafika computer,
pembuatan film animasi menjadi sangat mudah dan cepat. Sedangkan pengertian
interaktif adalah bersifat saling melakukan aksi; antar-hubungan; saling aktif.
Karakterisitik dalam media interaktif menurut Susilana & Riyana (2007:22) adalah
bahwa siswa tidak hanya memperhatikan media atau obyek saja, melainkan juga
dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran.Berdasarkan definisi media
animasi dan interaktif, maka dapat disimpulkan bahwa media animasi interaktif adalah
alat perantara yang dirancang dengan pemanfaatan komputer menggunakan unsur

seperti suara (audio), gambar (visual) dan teks untuk menyampaikan suatu pesan.

Pengembangan Media Pembelajaran
Model pengembangan media pembelajaran seperti yang disarankan oleh
Thiagarajan, Semmel, dan Semsel (1974 dalam Trianto, 2009:189) adalah Model 4-D
(four D Models). Model ini terdiri dan 4 tahap pengembangan yaitu:
1. Tahap Pendefinisian (Define)
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat
pembelajaran. Tahap ini dilakukan dengan melakukan analisis tujua dalam batasan

materi pelajaran yang akan dikembangkan perangkatnya. Ada lima langkah pokok



di dalam tahap ini, yaitu analisis ujung depan, analisis siswa, analisis tugas,
analisis konsep, dan perumusan tujuan pembelajaran.

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap ini dilakukan perancangan prototipe perangkat pembelajaran. Dalam
tahap ini dilakukan penyusunan tes. Langkah ini merupakan jembatan yang
menghubungkan tahap pendefinisian dengan perancangan. Disamping itu di dalam
tahap ini juga dilakukan pemilihan media yang sesuai tujuan, untuk menyampaikan
materi pelajaran. Termasuk pula dalam tahap ini adalah pemilihan format. Dalam
pemilihan format dapat dilakukan dengan mengkaji format-format perangkat yang
sudah ada dan yang sudah dikembangkan di negara yang lebih maju. Hasil tahap
ini biasanya berupa rancangan awal perangkat.

3. Tahap Pengembangan (Develop)
Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran
yang sudah direvisi berdasarkan masukan para pakar. Validasi perangkat oleh
pakar diikuti dengan revisi kemudian simulasi, yaitu kegiatan mengoperasionalkan
rencana pelajaran. Kegiatan ini ditujukan untuk mengecek keterlaksanaan
perangkat, kecocokan waktu, kerja alat dan sebagainya. Terakhir uji coba terbatas
dengan siswa yang sesungguhnya.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahap ini merupakan tahapan penggunaan perangkat yang telah dikembangkan
ada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah lain, oleh guru yang lain
dan sebagainya. Tujuan tahap ini juga untuk menguji efektivitas penggunaan

perangkat di dalam proses belajar mengajar.

Kelayakan Media Pembelajaran
Walker & Hess 1984:206 (dalam Arsyad, 2007:175) memberikan kriteria dalam
mereviu perangkat lunak media pembelajaran yang berdasarkan kepada kualitas.
1. Kualitas isi dan tujuan
Kualitas isi dan tujuan terdiri dari a) ketepatan, b) kepentingan, c) kelengkapan, d)
keseimbangan, e) minat/perhatian, f) keadilan dan g) kesesuaian dengan situasi
siswa.
2. Kualitas instruksional
Kualitas instruksional terdiri dari a) memberikan kesempatan belajar, b)
memberikan bantuan untuk belajar, c¢) kualitas memotivasi, d) fleksibelitas

instruksionalnya, e) hubungan dengan program pembelajaran lainnya, f) kualitas



sosial interaksi instruksionalnya, g) kualitas tes dan penilaiannya, h) dapat
memberi dampak bagi siswa dan i) dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajarannya.

3. Kualitas teknis
Kualitas teknis terdiri dari a) keterbacaan, b) mudah digunakan, c) kualitas
tampilan/ tayangan, d) kualitas penanganan programnya dan e) kualitas

pendokumentasiannya.

Materi Aset Tetap

Materi aset tetap secara nasional dirancang sama pada kurikulum SMK.
Adapun pokok bahasan materi aset tetap SMK Kelas XI Akuntansi adalah sebagai
berikut: a). Menyiapkan pengelolaan kartu aktiva tetap, b). Mengidentifikasi data
mutasi aktiva tetap, ¢). Mengidentifikasi penyusutan dan akumulasi penyusutan aktiva
tetap, d). Membukukan mutasi aktiva tetap ke kartu aktiva tetap, e€). Membukukan
penyusutan dan akumulasi penyusutan ke kartu aktiva tetap, f). Melakukan
inventarisasi fisik aktiva tetap secara periodik, dan g). Membuat laporan aktiva tetap.

Pencatatan aset tetap memerlukan dokumen-dokumen transaksi yang
diperlukan. Adapun dokumen-dokumen transaksi yang diperlukan adalah faktur dari
pabrikan atau pihak lainnya sebagai bukti transaksi pembelian, bukti setoran pajak
pertambahan nilai (PPN), bukti pengeluaran kas, dan bukti memorial. Pencatatan asset
terdiri dari pencatatan transaksi pembelian tunai, pencatatan transaksi pembelian
secara kredit, pencatatan transaksi pertukaran dengan aktiva non kas dan pencatatan
aset tetap sumbangan dari pihak lain

Kegiatan pengelolaan aktiva tetap harus menghasilkan data mengenai aset
tetap yang sewaktu-waktu atau secara periodik dapat dilaporkan kepada
manajemen.Jenis-jenis laporan mengenai aset tetap antara lain: a) laporan aset tetap
dalam kondisi rusak, b) laporan aset tetap yang sedang diperbaiki/diservis, c) laporan

aset tetap yang digunakan dan d) laporan penyusutan aset tetap.

Penelitian Terdahulu yang Relevan

Tabel 1.1.
Penelitian Terdahulu

No Nama Peneliti Judul Hasil Penelitian

1 Khussotul Aula Pengembangan Media | Bahwa media media
Pembelajaran Interaktif | pembelajaran interaktif komputer
Berbasis Komputer Pada Sub | yang dikembangkan memenuhi 6
Pokok Bahasan Jurnal | kriteria layak untuk digunakan.

Penyesuaian Perusahaan Jasa.




No Nama Peneliti Judul Hasil Penelitian

2 Irfan Saputro Pengembangan media | Bahwa media interaktif berbasis
pembelajaran interaktif berbasis | komputer pada materi pokok
komputer pada materi pokok | termokimia bilingual sangat layak

termokimia bilingual kelas XI | digunakan sebagai media
IPS di Rintisan SMA Bertaraf | pembelajaran di Rintisan SMA
Internasional. Bertaraf Internasional.

3 Melani Agustina | Pengembangan Media Interaktif | Bahwa indikator kelayakan media
Berbasis Komputer Pada Materi | telah tercapai dan media interaktif
Pokok Asam Dan Basa berbasis komputer yang
dikembangkan pada materi pokok
Asam dan Basa telah layak untuk
digunakan sebagai media
pembelajaran.

METODE PENGEMBANGAN
Model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan menurut

Thiagarajan yaitu model 4D (four D Models) yang terdiri dari: tahap pendefinisian
(Define), tahap pendesainan (Design), tahap pengembangan (Develop), dan tahap
penyebaran (Disseminate). Penelitian pengembangan ini hanya sampai pada tahap
pengembangan(Develop) sedangkan tahappenyebaran (Disseminate) tidak dilakukan
karena media ini hanya digunakan pada lingkup sekolah tertentu dan peneliti hanya
sebatas mengembangkan media animasi interaktif saja. Adapun prosedur
pengembangan adalah sebagai berikut:

a. Tahap pendefinisian. Tahap ini dilakukan dengan melakukan analisis tujuan dalam
batasan materi pelajaran yang akan dikembangkan. Ada 4 langkah pokok di dalam
tahap ini, yaitu : 1) analisis ujung depan, 2) analisis siswa, 3) analisis tugas, dan 4)
analisis konsep.

b. Tahap Perancangan. Kegiatan utama pada tahap ini meliputi: a). Merumuskan
konsep yang akan disajikan dalam media pembelajaran Akuntansi SMK berbasis
animasi interaktif, dan b). Memasukkan konsep materi pokok dan latihan-latihan
soal dengan menggunakan program Macromedia Flash.

c. Tahap pengembangan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menvalidkan media
pembelajaran akuntansi SMK berbasis animasi interaktif pada materi pengelolaan
kartu aset tetap. Melalui tahap ini media akan mendapatkan revisi bergantung pada

pendapat ahli media dan ahli materi.

Uji Coba Produk
Dalam pelaksanaan uji coba tersebut akan dilakukan lima tahap yaitu (a).

desain uji coba, (b). subjek uji coba, (c). jenis data, (d). instrumen pengumpulan data

dan (e). teknik analisis data.Pada tahap desain uji coba media pembelajaran akuntansi



berbasis animasi interaktif, pengembang membuat suatu rancangan kegiatan yang
akan dilakukan selama proses pengembangan sesuai prosedur penelitian model 4-D
yang telah dirancang.Dalam pengembangan ini, subjek uji coba pengembangan media
animasi interaktif ini terdiri dari ahli media selaku orang yang berkompetensi dalam
bidang media flash (satu orang dosen), Ahli materi selaku orang yang berkompetensi
dalam bidang akuntansi (dua orang dosen dan satu guru SMK Akuntansi) dan siswa
kelas XI Akuntansi di SMK Negeri 10 Surabaya yang diambil 20 siswa untuk uji coba
terbatas.

Jenis data yang diperoleh dalam pengembangan ini adalah data kualitatif (dari
hasil telaah media berupa angket telaah oleh ahli materi dan ahli media) dan kuantitatif
(didapatkan dari hasil validasi (ahli media dan ahli materi) dan pendapat siswa yang
kemudian dianalisis dengan teknik persentase).

Adapun instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah lembar angket yang terdiri dari angket terbuka dan tertutup. Angket terbuka
terdiri dari angket telaah ahli media dan angket telaah ahli materi sedangkan angket
tertutup terdiri dari angket validasi Ahli Media, angket Validasi Ahli Materi dan angket
pendapat siswa.

Teknik analisis data yang digunakan adalah menggunakan angket. Angket
validasi oleh ahli media dan ahli materi dianalisis secara deskriptif kuantitatif.
Prosentase tersebut diperoleh dengan berdasarkan perhitungan skor menurut Skala
Likert yang diadaptasi dari Riduwan (2010) dengan kriteria: Sangat baik skor 4, baik
skor 3, sedang skor 2, tidak baik skor 1 dan sangat tidak baik dengan skor O.
Sedangkan angket pendapat siswa dianalisis berdasarkan perhitungan skala Guttman
pada table 1.2 berikut:

Tabel 1.2
Kriteria Skala Guttman
Jawaban Nilai/Skor
Ya (Y) 1
Tidak (T) 0

(Diadaptasi dari Riduwan, 2010)

Data hasil angket dianalisis dengan cara :

K= 1009
Nal xR ¥ 100%

Keterangan : Persentase kriteria kelayakan

Jumlah keseluruhan jawaban responden
Skor tertinggi dalam angket

= Jumlah pertanyaan dalam angket

= Jumlah responden

—zZ2TA



Untuk kesimpulan tentang kelayakan media menggunakan skala likert dengan
kriteria: sangat tidak layak (0%-20%), tidak layak (21%-40%), cukup layak (41%-60%),
layak (61-80%) dan sangat layak (81%-100%). Oleh karena itu dalam penelitian ini,
media animasi interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan layak apabila rata-rata
dari semua aspek dalam angket mendapatkan persentase sebesar lebih dari 61 %

sehingga interprestasi dari media sangat kuat atau kuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan
Pengembangan Media Pembelajaran Akuntansi SMK Berbasis Animasi Interaktif Pada
Materi Pengelolaan Kartu Aset Tetap.

Berikut ini adalah hasil tampilan media pembelajaran akuntansi berbasis
animasi interaktif yang telah dikembangkan sebelum dan sesudah revisi dari ahli
media dan ahli materi:

Bagan 1.1

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi Interaktif Pada Materi
Aset Tetap Sebelum dan Sesudah Revisi dari Ahli Media

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi dari Ahli Media

o A S il FENOLMOANGAN MLCODIA FLMULCLAJARAN
. -~ > o -~

Saran Ahli Media: Halaman 'pembuka/opening Telah ditampilkan intro pembuka yang
kurang menggugah motivasi menggugah motivasi siswa disertai musik
instrument yang mendukung.

2' PENGELOLAAN MARTU ASET TETAP PENGELOLAAN MARTU AX
Crntwk SME Kelas X1 mhamry Tt SOME Kelar X1 2

Saran Ahli Media: Pada halaman home, perlu Pada halaman home telah ditambahkan
ditampilkan tombol petunjuk dan tombol tombol petunjuk dan tombol sound dengan 3
sound (sebaiknya diberikan 3 pilihan jenis pilihan jenis musik pengiring yaitu pelan,
musik pengiring yaitu pelan, sedang, dan sedang, dan keras.

keras).

CRF AL ALFT TRT AN
SRAE DQrIAHME YRAD AR D 00N aN
Qovna oy Pl bh ot e b bt

BEF AL ARET TETAN
T Da T

ateir i mee

Saran Ahli Media: Sebaiknya pada tombol ciri- | Pada tombol ciri-ciri aset tetap telah diberikan
ciri aset tetap diberi tanda tanda sorot




No.

Sebelum Revisi

Saran Ahli Media: Sebaiknya animasi menuju
pada tulisan gambar yang bersangkutan dan
menetap

MASTU (AT TAL INVENT A S

Saran Ahli Media: Sebaiknya animasi tidak
terlalu cepat dan menetap pada tulisan gambar
yang bersangkutan.

FRMNEATATAN TRANNAKNE MEMOLMHAN AXNMYT ThTAW
SRR TiR AR v

AR P Ay ="

Saran Ahli Media: Sebaiknya areal sentuh
encatatan transaksi diperluas atau diganti klik.

PENCATATAN TRANSAKSI FEROLEHAN ASET TETAF

« Pt Tantwsoai Fvactmin Tien
e

Saran Ahli Media: Sebaiknya areal sentuh
encatatan transaksi diperluas atau diganti Klik.

FENGELUAMAN DALAM MENCOUNAAN ASET TETAM

Penort L H1en LImA Pz Brerpen Serdses mak mrreperehamer 5ol
TMED DAl Korae | e

Pomat coren Lryah Mamons 5. Bengs 90 1Tt mesonmbot an poet D
DRTE KA el

~ st e

L3
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AT I TR NG RIen $O8 T NG Fens Cere

Saran Ahli Media: Untuk kalimat penting,
sebaiknya ditebali atau diberikan warna.

e

Sesudah Revisi dari Ahli Media

YA
hecadand wenns

HAKIU RMAELONT AN ANk
s

Animasi telah ditujukan pada tulisan gambar
yang bersangkutan dan menetap

AT DAL T AR IV LN T AR

Animasi telah dibuat pelan dan menetap pada
tulisan gambar yang bersangkutan

FENOGELUARAN DALAM FENGOGUNAAN ASET TETAFM

e R L LI LT TSI
bt (s bt by

- PRRPRIAIM WITb HEPITIAL DATUAT UTIIE MANPATEARAT 14T WAE
R B hI ) it

. » -

Irrmrq et ot an e

= e e et
parrcieren fasinn pare soceh ece. £ pariuenen Aeng porkd

-

e -

Untuk kalimat penting telah ditebali dan

diberikan warna merah.
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No.

Sebelum Revisi

Aplihast

mp- gt
nARTAR

Saran Ahli Media: Sebaiknya tanda tanya
diperjelas dengan keterangan.

10.

DFEFINIS DEFREXRIARI ABEL TFTAM
p b e rvee s e e e e
AADYY . - v )
Curreet
P e o eior oo
. -ta’ll.-"}u O M Al Shpvan’ i v W e
o ers Py 100 308
v
Owmsencse - T30 AL O - 10 00T COO "y 1DO0A 200
»
Uaserue ordaes fum = v ae vae e
W Aeak ' B Dussnctner J0E4 O ey
»--.-—nm.n'.- S
i
el

Saran Ahli Media: Penulisan rumus salah,
sebaiknya dibenarkan sesuai dengan aturan
penulisan.

11.

DEFINISI DEPRESIASI ASET TETAPR
Wecode

YA ¥ AOP
& Mewas Jermh Angcs Tanas

Saran Ahli Media: Penulisan rumus salah,
sebalknya dibenarkan sesuai dengan aturan

12.

omg e b W 3 o A e (T P e v s e
e wertaee (nTeati phea Ohedara Ou aroe Latie 0o de e sty
P

B e R T  enerlaee Sveen st
B L ) ey

e
Fawv v T ey e Awe s ey (1 e S Tre et
Aaoviod ) s g Wy 100 ECDT, @ Lahe s ot thaponarsiee mboves

deante
SRR DR e €A T TS R R A VDU e
e e p—— A A

Saran Ahli Media: Sebaiknya ukuran teks
diperbesar, supaya kata 5 tahun tidak berpisah.

13.

B3R NN DN RIANE ANRT Thraw

Saran Ahli Media: Penulisan rumus salah,
sebaiknya dibenarkan sesuai dengan aturan
penulisan.

Sesudah Revisi dari Ahli Medi

keterangan.

DEFINIAT DEFMENIARL ANET THTAN

Tanda tanya telah diperjelas dengan

h-pv‘nul- 5
Sersrne et w S whndt
e e A% Gt Sty = o)
RN VIR A AN

Sl Raadam  nee

LXO NG B8 10 N0 08

(s s v ———— .

Penulisan rumus telah dibenarkan.

| DEFINISI DEPRESIASI ASCT

TETAP

Penulisan rumus telah dibenarkan.

DEFINIS|I DEPRFESIASI ASET

TETAR

- AR WAL R L e ) S S A
Serps

Ll
-

Ik pade vebam yur g

sererar

et rmt—e gpets e

Cumdets -
e

(0 st T00d T m—

el oy Sron Phs H0 FETTHRY. it rirpend g odiobs submen

S
Ps v o o s b & ap A
v A

Neiin

o— . b SO
P T G

o

Penulisan rumus telah dibenarkan.
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No.

Sebelum Revisi

14.

Saran Ahli Media: Penulisan rumus salah,

sebaiknya dibenarkan sesuai aturan penulisan.

15.

16.

Saran Ahli Media: Sebaiknya areal sentuh
laporan asset tetap gambar diperluas atau
diganti dengan klik. Tombol next sebaiknya
dinyalakan.

17.

EVALUASI
=7
b

LvALUAY X

LVALUADL Y

Saran Ahli Media: Untuk evaluasi 1 dan
evaluasi 2, sebaiknya diberikan keterangan
jenis soal yang disajikan.

18.

S0

M s

Saran Ahli Media: Kalau bisa, jawaban yang
telah dijawab siswa ditampilkan di atas
jawaban yang benar dan diberikan tanda warna
merah untuk jawaban siswa yang salah.

19.

R, -

Saran Ahli Media: Untuk pilihan jawaban,
sebaiknya dibuat fleksibel agar siswa tidak
mengalami kesulitan melihat pilihan jawaban.

Sorot gambar telah diganti dengan klik.
Tombol next telah dinyalakan

EVALUASY
e =3
Py Y A
oA oA
OOYCKTIF SUDYERTW 4

Telah diberikan keterangan jenis soal pada
evaluasi 1 dan evaluasi 2.

Telah ditampilkan balikan secara langsung
atas jawaban benar atau salah dari setiap
pertanyaan.

Pilihan jawaban telah dibuat fleksibel yaitu bisa
dipindah-pindah.
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Bagan 1.2

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi Interaktif

Pada Materi Aset Tetap Sebelum dan Sesudah Revisi dari Ahli Materi

No.

Sebelum Revisi

LR A AR A
o AL o L

Saran Ahli Materi: Sebaiknya untuk kalimat
aset tetap yang diperoleh dari sumbangan/
hadiah, kata sumbangan diganti dengan kata
donasi.

FRENCATATAN FRANSAKNT FEMOLEMAN ASKT TRTAN
T A

Saran Ahli Materi: Sebaiknya untuk kalimat
pencatatan aset tetap sumbangan/ hadiah dari
pihak lain, kata sumbangan diganti dengan
kata donasi

Saran Ahli Materi: Sebaiknya diberikan contoh
soal jurnal dari transaksi pengeluaran aset

Saran Ahli Materi: Sebaiknya diberikan jurnal

penyesuaian untuk depresiasi aset tetap.

Saran Ahli Materi: Waktu (bulan juli) terjadinya
transaksi sebaiknya diganti, cara mengerjakan
diperinci/diperjelas, dan perlu diberikan jurnal
penyesuaian.

Sesudah Revisi dari Ahli Materi

L AL AT S s e

Kata sumbangan pada kalimat asset tetap
yang diperoleh dari sumbangan/hadiah telah
diganti dengan kata donasi

FRNCATATAN TRAMBAKSE FEROLEHAN AXNK "TAM
“an

Kata sumbangan pada kalimat pencatatan
aset tetap sumbangan/hadiah dari pihak lain
telah diganti dengan kata donasi.

H
i
!
i

i
i
i

i

Telah ditambahkan contoh soal aplikasi jurnal
transaksi pengeluaran aset tetap.

Telah diberikan jurnal penyesuaian untuk
depresiasi aset tetap.

OEFINIGI OCPRCGIAGE AGEY TETAM
WMtushe ey v

Waktu terjadinya transaksi telah diganti
dengan bulan oktober, cara mengerjakan
telah diperjelas, dan telah diberikan jurnal
penyesuaian depresiasi aset tetap.
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No.

Sebelum Revisi

Saran Ahli Materi: Tabel dan grafik depresiasi
menyesuaikan dengan jawaban soal.

DEFINISI DEPRESIASI ASET TETAP
Wawbvsbe privs yen
3 “«”’

ruue Cance
e i el
rnmmbens dmmrns Yy 4ben1eg Seet FeTpe besaa pase ebe e A

Pt ane tye g el o odom——
R i e T e,

weinertans damieebont

I‘.oll Thelk ot e pshn yno bt Sontsd S puwast TEOE Tioh benoded
S aweivd e apies bt My 1) COOLRIEL Libdas 5 oo sia i iAo o0

dawebs
Peenctas T S TS TR0 R S TOEN L . S
PR St S S (T T VRO MR G da L b AT 4 O

=T

Saran Ahli Materi: Sebaiknya diberikan jurnal
penyesuaian untuk depresiasi aset tetap

DEFINISI DEFRESIASI ASET TETAF
Marcde yIng g baw

A Madioe AN 0] Ay

w8 e 2 rantem——e -

A P S St e Pt

i MO '

Saran Ahli Materi: Alokasi penggunaan mesin,
sebaiknya disesuaikan dengan taksiran masa
manfaat mesin dapat dioperasikan dan perlu
diberikan jurnal penyesuaian.

Saran Ahli Materi: Untuk jawaban dan grafik
depresiasi menyesuaikan dengan soal.

10

DEFINISI DEFRESIASI ASET TETAP
iade parvy

a4 Voo
b bt b A vy Vb

o sty e 2. R | JLCE 00, T s e b o s 3 e
ot SR B vt s T dbiie e vt vode oy R OO R ek o b e o r
B e

T T DA g e s o Sy e el d 3
T YW eyt o .

Saran Ahli Materi: Untuk alokasi penggunaan
mesin, sebaiknya disesuaikan dengan taksiran
masa manfaat mesin dapat menghasilkan
produk dan perlu juga diberikan jurnal
penyesuaian.

Sesudah Revisi dari Ahli Materi

Tabel dan grafik depresiasi telah disesuaikan

dengan jawaban soal.

Telah diberikan jurnal penyesuaian untuk

depresiasi aset tetap.

Cemvasn
TS A Mo (W 1 SR S Roi ot Mt Y 00 St A
4 R —

Froo 3300 vy 5308 o

Aloka5| penggunaan mesin telah
disesuaikan dengan taksiran masa manfaat
mesin dapat dioperasikan dan telah
diberikan jurnal penyesuaian

Jawaban dan grafik telah

disesuaikan dengan soal.

depresiasi

e

B et Wbt S

Ve b (o

R

Alokasi penggunaan mesin telah disesuaikan
dengan taksiran masa manfaat mesin dapat

menghasilkan  produk dan telah

diberikan jurnal penyesuaian

juga
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No. Sebelum Revisi
11.
Saran Ahli Materi: Untuk jawaban dan grafik
depresiasi menyesuaikan dengan soal
12.
J‘(MCATATA-h TRA)‘“I;:K‘: PS.UIG::ID!T\M ABET TETAFP
> H 3
Saran Ahli Materi: Jurnal penjualan aset tetap
diperbaiki
13.
Saran Ahli Materi: Jurnal pertukaran dengan
aset lain diperbaiki.
14.
EVALUASXK
=3
a=b
Saran Ahli Materi: Alat evalusi sebaiknya
ditambah

Jawaban dan grafik
disesuaikan dengan soal.

depresiasi

WK PaONMA Abal T wba
Ny ALY doiiian 1811 DwrGhwl i) i 120,000,000 bt
hawme A 72000 00) hevtive il ) I Wl e

Eﬁ L

R imuwuw

rwwnn

Pimis pomthadons
e G
Sinimnsi Sarasie: kancemen
Hoarggon bauhin hess s sonre
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e M01.000, 000

pe AR 500000

Alat evalusi sudah ditambah.

Sesudah Revisi dari Ahli Materi

telah

Jurnal pertukaran dengan aset lain telah
diperbaiki.

Berdasarkan tampilan bagan 1.1 dan bagan 1.2 diatas dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran animasi interaktif yang dikembangkan oleh peneliti telah

mendapatkan masukan dari ahli media dan ahli materi yang akhirnya digunakan oleh

peneliti sebagai bahan pertimbangan untuk memperbaiki atau merevisi tampilan media

animasi interaktif yang dikembangkan.
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Kelayakan Media Alternatif dalam Proses Pembelajaran Akuntansi Kelas Xl Akuntansi
Di SMK Pada Materi Pengelolaan Kartu Aset Tetap

Hasil telaah dari ahli media, ahli materi dan uji coba terbatas adalah layak
tidaknya media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Untuk mengetahui
kelayakan media, dilakukan penilaian pada setiap item pertanyaan dan total
keseluruhan item pertanyaan yang tersedia. Hasil analisis data dalam pengembangan

media diuraikan sebagai berikut:

Tabel 1.3
Rekapitulasi Hasil Validasi Media dari ahli Media

No Aspek yang dinilai Persentase | Kriteria Kelayakan
1 | Keterbacaan 90% Sangat Layak
2 | Mudah digunakan 100% Sangat Layak
3 | Kualitas tampilan/tayangan 88,89% Sangat Layak
4 | Kualitas penanganan programnya 100% Sangat Layak

Persentase 378,89% -
Rata-Rata Persentase 94,72% Sangat Layak
Tabel 1.4
Rekapitulasi Hasil Validasi Media dari ahli Materi

No Aspek yang dinilai Persentase | Kriteria Kelayakan
1 | Ketepatan 83,33% Sangat Layak
2 | Kepentingan 100% Sangat Layak
3 | Kelengkapan 91,67% Sangat Layak
4 | Keseimbangan 83,33% Sangat Layak
5 | Kesesuaian 91,67% Sangat Layak
6 | Memberikan kesempatan belajar 83,33% Sangat Layak
7 | Memberikan bantuan untuk belajar 93,75% Sangat Layak
8 | Kualitas memotivasi 86,11% Sangat Layak
9 | Fleksibelitas instruksionalnya 100% Sangat Layak

Persentase 813,19% -
Rata-Rata Persentase 90,35% Sangat Layak
Tabel 1.5
Rekapitulasi Hasil Uji Coba Terbatas (Pengguna)

No Aspek yang dinilai Persentase | Kriteria Kelayakan
1 | Kemudahan dalam mempelajari materi 96,67% Sangat Layak
2 | Kesesuaian Materi 100% Sangat Layak
3 | Penyajian 96,25% Sangat Layak
4 | llustrasi 100% Sangat Layak
5 | Keterbacaan 100% Sangat Layak

Persentase 492,92% -
Rata-Rata Persentase 98,58% Sangat Layak
Tabel 1.6
Rekapitulasi Keseluruhan Hasil Uji Validasi dan Uji Coba Terbatas

No Keterangan Persentase Kriteria Kelayakan
1 | Validasi dari Ahli Media 94,72% Sangat Layak
2 | Validasi dari Ahli Materi 90,35% Sangat Layak
3 | Uji Coba Terbatas 98,58% Sangat Layak

Persentase 283,65% -
Rata-Rata Persentase 94,55% Sangat Layak
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Berdasarkan Tabel 1.3, 1.4, 1.5 dan Tabel 1.6 di atas, dapat disimpulkan
bahwa media animasi interaktif yang dikembangkan sudah layak digunakan sebagai
media alternatif dalam proses pembelajaran akuntansi kelas XI akuntansi di sekolah
menengah kejuruan pada materi pengelolaan kartu aset tetap dengan rata-rata

kelayakan sebesar 94,55% atau = 81 % (sangat layak).

Pembahasan Hasil
Pengembangan media pembelajaran Akuntansi SMK berbasis animasi interaktif
pada materi pengelolaan kartu aset tetap

Hasil pengembangan media pembelajaran animasi interaktif menggunakan
model pengembangan Thiagararajan dimulai pada tahap tahap pendefinisian (Define),
tahap pendesainan (Design), dan tahap pengembangan (Develop). Tahap
pendefinisian yang telah dilakukan menghasilkan tiga analisis yaitu analisis masalah
dasar, analasis karakteristik siswa dan analisis penyelesaian masalah. Setelah selesai
tahap pendefinisian peneliti melanjutkan ke tahap pendesainan, yang mana dihasilkan
tampilan draf produk media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif. Dari
tahap pendesainan produk akhirnya menghasilkan produk pengembangan (tahap
pengembangan) yang akhirnya divalidasi oleh ahli media (1 dosen ahli media), ahli
materi berjumlah 3 orang (2 dosen dan 1 guru SMK 10 Negeri Surabaya), dan uji coba
terbatas (20 siswa di SMK 10 Surabaya). Produk hasil revisi dari ahli media kemudian
diserahkan kepada ahli materi untuk direvisi. Setelah direvisi oleh ahli materi kemudian
diuji coba terbatas. Pelaksanaan pengembangan yang dilakukan selama penelitian
berjalan dengan baik dan sesuai dengan prosedur pengembangan Thiagarajan,
sehingga menghasilkan hasil produk pengembangan yang sesuai. Kesesuaian analisis
masalah, analisis karakteristik siswa dan analisis penyelesaian masalah sangat
penting sebagai pertimbangan untuk menentukan jenis media pembelajaran yang tepat

dikembangkan.

Kelayakan media alternatif dalam proses pembelajaran akuntansi kelas Xl
akuntansi di SMK pada materi pengelolaan kartu aset tetap

Berdasarkan hasil penilaian pengembangan dari ahli media, bahwa tingkat
kelayakan media yang dihasilkan dengan rata-rata sebesar 94,72% (kategori sangat
layak). Aspek yang dinilai adalah keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan
dan kualitas penanganan programnya. Dari aspek keterbacaan yang dimulai dari
pemilihan model, ukuran, warna teks, kejelasan font dan huruf, penggunaan bahasa,

tombol media, dan pada pemilihan musik pengiring semua dinilai dengan kategori
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sangat layak dan layak. Begitu pula dengan aspek mudah digunakan, kualitas tampilan
dan kualitas penanganan programnya dengan kategori sangat layak.Berdasarkan hasil
penilaian pengembangan dari ahli materi, bahwa tingkat kelayakan media yang
dihasilkan dari aspek ketepatan, kepentingan, kelengkapan, keseimbangan,
kesesuaian, memberikan kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk belajar,
kualitas memotivasi, dan fleksibilitas instruksionalnya dengan total rata-rata sebesar
90, 35% (kategori sangat layak).Berdasarkan pada hasil uji coba terbatas yang diuji
cobakan kepada 20 siswa SMK Negeri 10 Surabaya, bahwa tingkat kelayakan yang
dihasilkan dari aspek kemudahan dalam mempelajari materi, kesesuaian materi,
penyajian, ilustrasi dan keterbacaan dengan rata-rata sebesar 98,58% (kategori sangat
layak). Rata-rata hasil uji coba dari ahli media, ahli materi dan uji coba terbatas yaitu
siswa diperoleh skor keseluruhan sebesar 94,55%, sehingga dapat disimpulkan bahwa
media yang telah dikembangkan layak digunakan sebagai media alternative untuk
materi pengelolaan kartu aset tetap. Kriteria kelayakan dengan kategori sangat layak
ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan pada
akhirnya bisa ditindaklajuti untuk diterapkan pada proses pembelajaran di kelas

sebagai media pembelajaran alternative untuk materi aset tetap SMK.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif ini
menggunakan model pengembangan menurut Thiagarajan yaitu model 4D (four D
Models) yang terdiri dari: tahap pendefinisian (Define), tahap pendesainan
(Design), tahap pengembangan (Develop), dan tahap penyebaran (Disseminate).
Penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan, tahap keempat tidak
dilakukan karena keterbatasan waktu, tenaga dan biaya. Proses pengembangan
media animasi interaktif harus melalui tahapan telaah media oleh ahli media dan
ahli materi, revisi media, uji validasi media oleh ahli media dan ahli materi, uji coba
terbatas kepada 20 siswa kelas XI Akuntansi di Sekolah Menengah Kejuruan.

2. Media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif menggunakan program
macromedia flash yang dikembangkan ini layak digunakan sebagai media alternatif
dalam proses pembelajaran akuntansi di sekolah menengah kejuruan pada materi
pengelolaan kartu aset tetap dengan kriteria kelayakan = 61% vyaitu sebesar
94,55% (sangat layak).
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SARAN
Berdasarkan hasil analisis data dan kesimpulan di atas, dapat dikemukakan
beberapa saran sebagai berikut:

1. Media animasi interaktif yang dikembangkan menggunakan program macromedia
flash ini cocok untuk diterapkan dengan menggunakan model pembelajaran
langsung, karena pada media ini tidak disertai dengan suara narator (melainkan
musik instrument).

2. Penggunaan media animasi interaktif ini diperlukan spesifikasi komputer sebagai
berikut: 1) windows 98, windows 2010 profesional, windows XP professional,
windows seven 2) minimal 256 MB of RAM 3) minimal 32-64 MB or higher of VGA
4) intel Pentium-class or compatible processor rated at 800 MHz or higher 5) CD-
Room/ DVD-Room drive.

3. Pengembangan media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif pada
materi pengelolaan kartu aset tetap ini hanya sampai pada tahap pengembangan
(develop). Oleh karena itu, perlu dilakukan lebih lanjut pada tahap penyebaran
(dessiminate).

4. Penelitian pengembangan media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif
ini hanya sebatas menguji kelayakan media yang di tentukan berdasarkan penilaian
angket dari validasi ahli media dan ahli materi serta pendapat siswa. Oleh karena
itu, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut tentang kelayakan media sampai dengan
hasil belajar yang dicapai siswa setelah menggunakan media yang dikembangkan.

5. Penelitian pengembangan media pembelajaran akuntansi berbasis animasi interaktif
ini hanya terbatas pada materi pengelolaan kartu aset tetap. Oleh karena itu, perlu

dilakukan pengembangan media lebih lanjut pada materi akuntansi yang lainnya.
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