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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mengembangkan aplikasi edukatif berbasis
Andr oi d d aBdcoudtengAkpdb o gebhagali medi a pembel aj
Keuanga, 2) Mengetahui penilaian dari ahli materi, ahli media dan dan praktisi
pembelajaran Akuntansi Keuangan mengenai kelayakan aplikasi edukatif berbasis
Andr oi d d aBdcoudtngAbpb opeBagai medi a pembel aj
Keuangan, 3) Mengetahui pendaisiswa kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta
mengenai kel ayakan aplikasi edukatif ber]l
AppO sebagai medi a pembel aj aran Akunt ans.i

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan aplikasi edukatif
berbassis Adr oi d d a BdcoDneirsgAppoo ps efb ag aii medi a pem
Akuntansi Keuangan adalah jenis penelitian pengembangagyan metode
ADDIE. Subjek penelitian yang terlibat adalah ahli media, ahli matenipraktisi
pembelajaran Akuntansi Keuangan, dsiswa kelas XI Ak SMK Negeri 7
Yogyakarta, sedangkan objek yang diteliti adalah kelayakan aplikasi edukatif
ber basis Andr oHBdabuntthgAppd Deeslida gai Aimedi a pem
Akuntansi Keuangan yang meliputi aspek rekayasa perangkat lunak, aspek
komunikasi visual, aspek materi, aspek soal, aspek kebahasaan, aspek
keterlaksanaan, dan aspek desain pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan menunjukkan bahwa 1)
Pengembangan aplikasi e d u k Bdcauritinghpedr b as i s
menggunakan model pengembangan ADDIE vyaitu analigiglysig, desain
(design, pengembangandévelopment implementasi i(nplementatiofy dan
evaluasi évaluatior). 2) Penilaian siswa kelas XI Ak 1 dan Xl Ak 2 SMK Negeri
7 Yogyakarta yang terdiri dari 54s&va memperoleh nilai ratata seluruh aspek
sebesar 2,99 yang termasuk dalam kategori Layak. 3) Berdasarkan seluruh
penilaian dari ahli media sebesar 3,44, penilaian dari ahli materi sebesar 3, penilaian
dari praktisi pembelajaran Akuntansi sebesar 2J88, penilaian siswa kelass Xl
Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta sebesar 2,99, maka aplikasi edukatif berbasis
Andr oi d daBdcomengApoo pL afy a k di pergunakan s
pembelajaran Akuntansi Keuangan.

KataKunci:Ap | i k as i EdeodntingAppoi, f Amdr oi d dan Deskt c
ADDIE.
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ABSTRACT

This researhbs aim i s fi&ddaqg uAptei oneetuagiive
android anddesktopbased applicationas media to learn financial accounting
subject, 2) Know the assessmefthe applicatiorfrom the expert ahaterial, the
expert of media, and practitioner &¢achingfincancial accounting about the
feasibility ofthe educativeandroid and dektop based applicatioi Ed count i ng
Appo as medi a to | e abject, ¥ Knoa the istadentsac c our
assessment XI Ak class of SMK Negeri 7 Yogyakarta about the feasibility of the
educativeandroid and deskop based appl!l i-Acpaptdi oans fnkeddci cau n
learn financial accounting subject.

Research method that waised in developinthe educative android and
desk o p based appl i-App o oms A Etadimndal e g | ear
accounting subject veadevelopmentith ADDIE methodSubjects of this resedrc
were one expert of mediane expert ofnaterial, and stuénts of XI Ak class of
SMK Negeri 7 Yogyakarta. Withe object of this research w#he feasibility of
the educative androidanddésop based app!l FAcpaptdi ocans fAnkeddc cau
to learn financial accounting subject that covers software engineetpeggvisual
communication aspect, content aspect, question aspect, language essdoijty
aspect, and lesson plan aspect.

Based on the result of this research, the discussion shows that 1)
development dheeducative android and detep basedapptiat i on AEdcount i
Appd use ADDI E dEhose hre analssis, desigmp déelopment,
implementation and evaluation. 2) Assessrrem XI Ak students of SMK Negeri
7 Yogyakarta that consist of 54 students got 2.99 as an average score of all aspect
sothatcan becategorized as feasible. 3) Score result of assessment from the expert
of media is 3.44while score from the expert of matdris 3, score from the
practitioner of accounting teaching is 2.93, and score from students of XI Ak class
of SMK Negeri 7 Yogyakarta is 2.99. From the whole score, it can be concluded
that the educate android and d&kt op based appl i-Apptoi ars AEd
feasible to use as media to learn financial accounting subject.

Key words Educative Applicationii E d ¢ o uAnptpi on,g AnmdBDeaskiop,d
Media
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Memasuki era globalisasi yang identik dengan istilah modernisasi,
semua aspek kehidupan menunjukkan geliat perubahan. Perubahan
mengikuti perkembangan teknologi yang tergoldegitu pesat. Dewasa
i ni, teknologi merupakan sal ah satu 0j
bagi kawula muda. Globalisasi adalah suatu proses pembaharuan yang
mencakup semua aspek kehidupan, menggunakan teknologi sebagai media
utama. Teknologi sebagai maditama, memegang peranan penting dalam
setiap perkembangan tak terkecuali pada bidang pendidikan.

Pendidikan merupakan media yang sangat berperan untuk
menciptakan manusia yang berkualitas dan berpotensi dalam arti yang
seluaduasnya. Pendidikan mempuyperanan penting dalam kemajuan
bangsa dan negara, baik negara maju maupun negara yang berkembang.
Perkembangan dan kemajuan suatu negara dapat dilihat dari bagaimana
pendidikan mampu membentuk Sumber Daya Manusia (SDM) yang
berkualitas. Kualitas Sumbddaya Manusia (SDM) bergantung pada
kualitas pendidikan suatu bangsa. Menurut Undadndang No. 20 Tahun
2003 bab Il Pasal 3 sebagai berikut:

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermadtdbat
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,



sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negaga ya
demokratis serta bertanggung jawab.

Pemerintah telah melakukan berbagai upaya dalam memperbaiki
kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) melalui kualitas pendidikan
nasional. Salah satu bidang studi yang mengalami perkembangan teknologi
adalah akuntansiAkuntansi adalah seni pencatatan dan pengikhtisaran
transaksi keuangan dan penafsiran akibat suatu transaksi terhadap kekuatan
ekonomi (Sumadji, 2006L6). Bidang akuntansi banyak dijadikan sebagai
salah satu bidang studi favorit di sekekdkolah, univesitasuniversitas
dan instansinstansi. Meskipun demikian, sering kali mata pelajaran
akuntansi dianggap sulit oleh para sissigwi di sekolah.

Dewasa ini, ketika ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang
sangat pesat, proses pembelajaran tidak lagiatiopoli oleh kehadiran
guru di dalam kelas. Siswa dapat belajar di mana saja dan kapan saja. Siswa
bisa belajar apa saja sesuai dengan minat dan gaya belajar-masing
siswa yang berbeda. Seorang desainer pembelajaran dituntut untuk dapat
merancang pabelajaran dengan memanfaatkan berbagai jenis media dan
sumber belajar yang sesuai agar proses pembelajaran berlangsung secara
menyenangkan, efektif, dan efisien.

Rossi dan Bidle (1966 3) mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah seluruh alat dan bafamg dapat dipakai untuk tujuan
pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya.
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar

cenderung diartikan sebagai adddit grafis, photografis, atau elektronis



untikk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visua
atau verbal.

Siswa menganggap belajar akuntansi itu sulit dan sebagian besar
dari merekatertarik untukbermaingame Selaingame hampir seluruh
kawula muda jaman sekarang gemanggunakarsosal media. Sebagai
pendidik, guru dituntut untuk mengikuti tren dan perkembangan jaman
supaya siswa tidak merasa jenuh dengan materi yang disampaikan. Maka
dari itu, harusada inovasi dalam pembelajarakuatansi yang mampu
menarik minat para generasi mudgar timbul asumsi bahwa belajar
akuntansi itu mudah dan menyenangkan layaknya begaanedan sosial
media.

Untuk memperoleh informaslebih lanjut peneliti melakukan
pengamatan dan wawancaescara informadlengarima orangsiswa kelas
XI Ak di SMK Negeri 7 Yogyakarta. Dari hasil pengamatan penulis melihat
bahwa guru dan siswa di SMK Negeri 7 Yogyakarta telah menggunakan
Smartphonéerjenis Android dan dipergunakan disetda waktu istirahat
ataupun usai KBM dilaksanakanedangkan dari wawancara tersebut
diperoleh informasi bahwa siswaengalami hambatagialammemahami
materi akuntansi keuangan meskipun mengambil jurusan akungangi
mereka anggap rumit, sulit, membosankaian media pembelajaran
dianggap kurang variatfarena terbatas pada buku paket dan latihan soal

sehingga membuat siswa jenuh dalam mempelajari teori yang diperoleh dan



menyebabkan siswa kurang paham dalam memahami materi akuntansi
keuangan.

Berdasarkan fakta di atas peneliti berpendapat bahwa masalgh
sering dihadapi guru dalam pembelajaran adalah penggunaan media yang
terbatas pada buku paket dan latihan steEbam proses pembelajaran.
Mayoritas guru cenderung menganggap mep@verpointadalah media
yang paling modern dan tepat untuk digunakapaamempertimbangkan
perkembangan teknologi yang terus terjadi di kalangan siB&agan
demikian, penulis ingin mengembangkan aplikasi yang diharapkan dapat
menjadi media baru dalam dunia pendidikan dan bermanfaat sebagai
penunjang kegiatan pembelajaranudr kelas.

Apl i kasi y a deguntibgd\ppt» a md ali&h si ngkat a
Educative Accounting Applicatianerupakan aplikasi yang dibuat sebagai
media untuk mempermudah proses pembelajaran akuntansi dan dapat
digunakan sebagai media evaluasi bagi gurwkusiswa melalui forum
group discusiondan quiz ~ di@oEntingAppo nantinya dapat
melalui laptop (desktop) maupun SmartphoneAndroid dengan sistem
aplikasi sosial media yang di dalamnya terdagate berisi soaisoal
a k unt adecauntingAppoE mikkin®2 jenis akun, yaitu satu khusus
untuk guru dan satu untuk siswa. Akun yang disediakan untuk guru di desain
agar guru dapat mengubah materi, soal, maupun pembahasan yang ada pada

gamedalam aplikasi tersebut.



Berdasarkan latar belakang yang telamaikan, peneliti bermaksud
mel akukan penelitian dengsa Edukptifi dul
Berbasis Android d n Desktop -Aippdcosahagai

Pembelajaran Akuntansi Keuangan Siswa Kelas XI Ak SMK Negeri 7

Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/ 20170.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi permasalahan

sebagai berikut :

1. Siswa mengalami hambatan dalam memahami materi dan
menganggap bahwa pembelajaran Akuntansi merupakan sesuatu yang
rumit, sulit, dan membosankan bagwa.

2. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pakla paket dan
latihan soal.

3. Media pembelajaran Akuntansi kurang beragam dan inovatif.

4. Proses pembelajaran cenderung monoton dan satu arah

mengakibatkan siswa cepat bosan.

. Pembatasan Masalah

Berdasarka latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
disebutkan, perlu adanya pembatasan masalah agar peneliti lebih fokus
dalam menggali dan mengatasi masalah yang ada. Peneliti membatasi
masalah paddmplementasiPengembangan Aplikasi Edukatif Berbasis

Androd Dan Desktop-AfiEdc Sebtaigag Medi a

n P

Me d

Pel



Akuntansi Keuangan Siswa Kelas XI SMK Negeri 7 Yogyakarta Tahun
Ajaran 2016/2017Penelitian ini difokuskan untuk mengukur kelayakan

media perbelajaran, tidak sampai pada tahap evaluasi

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Android dan
Desktop dalam bentuk apbpbasiebadaka
media pembelajareAkuntansi Keuangan di Kelas XI Ak SMK Negeri
7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/20déngan model pengembangan
ADDIE?

2. Bagaimana pealaian siswa dengan adanya aplikasi edukatif
AEdcouvAmptpion gsebagai media pembel aj ar ar
kelas XI Ak SMKNegeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017?

3. Bagaimana kelayakan produakenurut para ahli media, ahli materi dan
praktisi pembelajaran Akuntansi terhadaplikasi edukatif berbasis
Android dan Desktogi E d ¢ o vArptpion gse b ag ai medi a pe
Akuntansi Keuangan di kelas XI AISMK Negeri 7 Yogyakarta tahun

ajaran 2016/2017?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian inberdasarkan rumusan masalatlalah

untuk mengetahui



1. Cara pengembangaoroduk aplikasi edukatif berbasindroid dan
Desktop O-Eplp®ursteibrag a i medi a pembel :
keuangan di kelas XI AISMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran
2016/201™engan model pengembangan ADDIE

2. Penilaian siswa dengan adanya aplikasi edukatif berbasis Android dan
Desktop inGEppdurstebagai medi a pembel :
keuangan di kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran
2016/2017.

3. Kelayakan produk aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop
O0EdcotAmptpibn gsebagai medi a pembel aj ar al
kelas XIAk SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017 dengan

model pengembangan ADDIE.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Aplikasi edukatif berbasisAndroid d an Deskt opApopEddc ount
membantu guru untuk memberikan media yang menarik bagi siswa
dalam prosg pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Peneliti dapat mengimplementasikan aplikasi edukatif berbasis
Androidd an Des kt o pApopEdd cyopaumngt idnegpat di gu
di kemudian hari mengajar dengan kurikulum yang sama seperti

yang diterapkan di kelas XI AkuntarSMK Negeri 7 Yogyakarta.



b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam memilih
media yang variatif dan diminati oleh siswa.

c. Bagi Siswa
Dari hasil penelitian ini diharapkan siswa dapat menggunakan media
yang dapat membantu mereka untuk lebih mudah dalam memahami
materi pelajaran.

d. Bagi Sekolah
Penggunaan media pembelajaran yang vériddin inovatif di
sekolah diharapkan akan mempengaruhi proses belajar siswa, dan
apabila proses belajar baik maka diharapkan prestasi yang dapat

diraih oleh siswa juga dapat meningkat.

G. Spesifikasi Produk

Aplikasi yangakan dibuat oleh peneliti e r n a mauntifigB ¢ @ 0
yang merupakasingkatan darfcducative Accounting ApplicatioAplikasi
tersebut merupakan inovasi yang dibuat oleh perseliiagai media untuk
mempermudah proses pembelajaran akuntansi dan dapat digunakan sebagai
media evaluasi bagi guru twk siswa melaluforum group discusigrtask
danquizberbasis Androidlan Desktop A Edc-Appd i mant i nya
diakses melalui laptogdesktop) maupun Smartphone Android dengan
sistem aplikasi sosial media yang di dalamnya terdggeateberisi soal
soal akuntansiAplikasi ini dibuat menggunakan program Android Studio

dengan bahasa pemrograman Java untuk aplikasi Android dan

d

-

C



menggunakan program Visual Studio 2015 untuk aplikasi Desktop.
i Edc o vAmptpdapal diakses kapan saja oleh mpnwnya, khusus
untuk siswa terdapat fasilitas game offline yang dapat dipergunakan untuk
berlatih soal kapan saja dan meskipun tidak memiliki tersambung dengan
akses internet. Aplikasi imnemiliki 2 jenis akun, yaitu

1. Teacher Account

Akun tersebut merwgkan akun yang disediakan untuk guru dan
telah di desain agar guru dapat mengubah materi, soal, maupun
pembahasan yang ada paglamedalam aplikasi tersebuGuru juga
memiliki ruang untuk memposting materi maupun pembahasan soal
pada salah satu fitur dateaplikasi ini.

Aplikasi ini juga memiliki fitur accounting corneryang berisi
kumpulanupdateberita akuntansi yang akan di posting oleh guru. Pada
fitur accounting cornersiswa belum bisa mengupdate berita, karena
dikhawatirkan siswa akan memposting-hal yang kurang atau bahkan
tidak dibutuhkan.

Pada saat melakukan penelitian, peneliti membatasi materi yang
akan diinput ke dalam aplikasi. Peneliti akan berfokus pada mata
pelajaran Akuntansi Keuangan kelas XI di SMK Negeri 7 Yogyakarta
dengan materi pwelolaan kartu piutangKkedepannya, guru bisa
dengan bebas mengubah materi yang ada dalam aplikasi dan tidak harus
mengikuti materi yang telah disediakan oleh pengldda waktu

melaksanakan penelitian
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2. Student Account

Akun tersebut merupakan akun yagligediakan untuk siswa dan
telah di desain agar siswa dapat berlatih mengerjakan soal dengan materi
yang sama secara berulamigng yang disertai dengan pembahasan
maupun mengerjakan soal evaluasi dari guru dengan batasan waktu
yang telah ditentukan oletugu.

i Edc o vAmptpion gme mi | i ki berbagai macam
meningkatkan efektivitas pembelajaran akuntansi. Ketika mengerjakan
soal untuk evaluasi, terdagaher atau batas waktu untuk mengerjakan
soal. Selain itu, terdapat pula nilai asoreyang akan muncul setelah
menyelesaikan soal. Dalam mengerjakan evaluasi ini, siswa juga akan
mengetahui bahwa jawaban mereka salah atau benar setelah memilih
jawaban dari tiap soal namun tanpa penjelasan/penjabaran. Sedangkan
ketika mengerjakan soal untl#ihan, apabila jawaban salah maka akan
langsung lanjut ke soal berikutnya namun masih tetap bisa mengerjakan
kembali soal yang salah tersebut setelah melewati semua soal. Namun
apabila jawaban benar, maka penjelasan/penjabaran tentang soal
tersebut akafangsung muncul.

Pada soal untuk latihan ini, terdapat pula tiga bantuan yang dapat
mempermudah siswa dalam mengerjakan soal. Tiga bantuan tersebut
adalah Tanya teman, Tanya guru, dan 50:50. Ketika siswa
menggunakan fasilitas tanya teman, siswa terselapat bertanya

dengan teman yang sedawogline melalui aplikasichatting yang
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tersedia. Sedangkan tanya guru adalah fasilitas yang dapat memberi
peluang bagi siswa untuk bertanya pada guru apabila guru sedang
online Dengan menggunakan fasilitas 50:50, pilihan jawaban akan
berkurang menjadi dua pilihan jawaban. Sama seperti soal untuk
evaluasi, soal untuk latihan ini juga dilengkapi fasilgasreatau nilai

yang akan muncul di akhir latihan. Untuk memotivasi sieAaagar
bersemangat dalam mengerjakan soal, terdapat fasilitas Reputasi yang
disimbolkan dengan lambang bintang. Siswa yang mengerjakan tiga kali
latihan soal, akan mendapatkan da@ittang dan berlaku kelipatan.

Selain fasilitas yang berhubungan demgangerjaan soal, terdapat
pula fasilitas untuk berdiskusi atau forum untuk membahas masalah
tentang akuntansi. Siswa dapat bertukar materi maupun berdiskusi
mengenai materi yang belum dipahami bersama dengan teman
sebayanya. Apabila berdiskusi denganaemiirasa kurang cukup, maka

aplikasi ini juga memiliki fitur untuk bertanya pada guru
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Konsep Media Pembelajar&kuntansi Keuagan
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah dapat diartikan sebagai perantara
atau pengantar (Wina Sanjaya, 2015: 2849ssi darBiddle (1966 3)
mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah seluruh alat dan
bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio,
televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar
mengajar cenderungatiikan sebagai alatlat grafis, photografis, atau
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal (Azhar Arsyad, 2011: 3).
b. Manfaat Media Pembelajaran
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2013: mengemukakan
manfaat med pembelajaran d@n proses belajar siswa
pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehinggd dap
menumbuhkan motivasi belajar, selain iahbn pembelajaran akan
lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan
memungkinkannya m@uasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

Manfaat lainnya yaitu, stode mengajar akan lebih bervariasi, tidak

12
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sematamata komunikasi verbal melalui penuturan Kedéa oleh

guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga,

apalagi kalau gurmengajar pada setiap jam pelajar@rswajuga

dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan
lain-lain.

c. Evaluasi MedidPembelajaran

Evaluasi merupakan bagian integral dari suatu proses instruksional.
Apabila media dirancang sebagai bagian integral dari proses
pembelajaran, ketika mengadakan evaluasi terhadap pembelajaran itu
sudah termasuk pula evaluasi terhadap media giapumakan (Azhar
Arsyad, 2011: 173).

Walker & Hess (1984) memberikan kriteria dalam mereview
perangkat lunak media pembelajarangy@erdasarkan kepada kualitas.
Kualitas isi dan tujuadinilai berdasarkan pada ketepatan, kepentingan,
kelengkapan, keseirabhgan, minat/perhatian, keadilan, d&sesuaian
dengan situasi siswgAzhar Arsyad, 2011: 174%76) Pada kalitas
instruksionaldinilai dari memberikan kesempatan belajar, memberikan
bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas
instruksionalnya,hubungan derap program pembelajaran lainnya,
kualitas seial interaksi instruksionalnya, kualitas tes dan penilaian,

dapatmemberi dampak bagi siswa, ddapat membawa dampak bagi
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guru dan pembelajarannyaSedangkan walitas teknis dinilai

berdasarkan keterbacaan, mudah digunakknalitas &ampilan/

tayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan

programnya, serteualitas pendokumentasiannya.

d. Jenis Media Pembelajaran

Wina Sanjaya (2011: 17273) mengungkapkan bahwa media

pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi

tergantung dari sudut mana melihatnya, sebagai berikut.

1) Dilihat dari sifatnyamedia dapat dibagi ke dalam:

a)

b)

Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar atga,
media yang hanya memilikinsur suara, seperti radio dan
rekaman suara.

Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak
mengandung unsur suara. Yaegmasuk ke dalam media ini
adalah film slide foto, transparansi, lukisan, gambar, dan
berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis dan
lain sebagainya.

Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung
unsur suara juga mengandungungambar yang bisa dilihat,
misalnya rekaman video, berbagai ukuran féitrde suara, dan

lain sebagainya. Kemampuan media ini dianggap lebih baik dan
lebih menarik, sebab mengandung kedua unsur jenis media yang

pertama dan kedua.
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2) Dilihat dari kemampuamngkauannya, media dapat pula dibagi ke
dalam:

a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti
radio dan televisi. Melalui media ini siswa dapat mempelajari
halhal atau kejadiakejadian yang aktualecara serentak tanpa
harus menggunakanangan khusus.

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan
waktu sepertfilm slide film, video, dan lain sebagainya.

3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke
dalam:

a) Media yang diproyeksikan seperfilm, slide, film strip,
transparansi, dan lain sebagainya.

b) Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan,

radio, dan lain sebagainya.

2. Kelebihan dan Kelemahan Setiap Media Pembelajaran

Kemp & Dayton (1985) mengemukakan kelebihan dan kelemahan
setiapmedia pembelajaran yang dikelompokkan dalam delapan(feztisr
Arsyad, 2011: 356), sebagai berikut.

a. Media Cetakan
Media cetakan memiliki beberapa kelebihan, seperti hal nya
siswa dapat belajar dan maju sesdengan kecepatan masingasing.
Di samping dapat mengulangi materi dalam media cetakan, jsigaa

akan mengikuti urutan pikiran secara logRada media cetak
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perpaduan teks dan gambar dalam halaman cetak sudah merupakan
hal lumrah, dan ini dapat menambah daya tarik, serta dapat
memperancar pemahaman informasi yang disajikan dalam dua
format, verbal dan visuaMeskipun isi informasi media cetak harus
diperbaharui dan direvisi sesuai dengan perkembangan dan temuan
temuan baru dalam bidang ilmu itu, materi tersebut dapat direproduksi
dergan ekonomis dan didistribusikan dengan mudetihar Arsyad,

2011: 3839).

Selain memiliki kelebihan, tentu saja media cetakan juga
memiliki kelemahan. Kelemahan media cetakan yaknilit s
menampillan gerak dalam halaman cetakan, selain itayab
pencetaka akan mahal apabila ingin menampilkan ilustrasi, gambar,
atau foto yang berwarnaarni. Proses pencetakan media selkadj
memakan waktu beberapa hari sampai berbbildan, tergantung
kepada peralatan percetakan dan kerumitbormasi pada halaman
cetkan. Perbagian unitinit pelajaran dalam media cetakan harus
dirancang sedemikian rupa sehingga tidak terlalu pgnean dapat
membosankan siswdmumnya media cetakan dapagmbawa hasil
yang baik jika tujan pelajaran itu bersifat kognitif, jarasgkali , jika
ada, media cetakan yang mencoba merekaperasaan, emosi atau
sikap.Jika tidak dirawat dengan baik, media cetakan cepat rusak atau

hilang (Azhar Arsyad, 2011: 380).
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b. Media Panjang

Media panjang atau sering juga disebut media pamer rkemili
kelebihan berupa dapatbmanfaat di ruang manapun tarfparus ada
penyesuaian khusu®emakaianmedia panjang jugaapat secara
fleksibel membuat perubahgerubahan ementara penyajian
berlangsung.Media panjang ndah dipersiapkan dan materinya
mudahdigunakan, selain ituakilitas papan tulis atawhite board
selalu tersedia di ruangiang kelagAzhar Arsyad, 2011: 42)

Kelemahan dari media panjang yaitrkatas peygunaannya
pada kelompok kecil, emerlukan keahlian khusus dari penyajiannya
(apalagijika memerlukan penjelasan verpaSelain itu nungkin
media panjangidak dianggap penting jika dibandingkan dengan
mediamedia yang igbroyeksikan.Pada saat menulis di papan, guru
membelakangi siswa, dan jika ini berlangsung lama tentu akan
mengganggu umsana dan pengelolaan ke(@ghar Arsyad, 2011:
42).

c. Proyektor Transparansi

Proyeksi transparansi atau lebih dikenal dengan istilah OHP
memiliki kelebihan dari sisigntulan proyeksi gambar dapat terlihat
jelas pada ruangan yang terang sehingga gursidaratetap dapat
saling melihat, selain itu OHP jugaphtmenjangkau kelompok yang
besar.Guru selalu dapat bertatap muka dengan siswa k&étfa

dapat diletakkan di depan kelas, dan dengan demikian ia selalu dapat
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mengendalikan kelasnyd.ransparansjuga dapat dengan mudah
dibuat sendiri oleh guru, baik yang dibuat secara manual maupun yang
melalui proses cetak, salin, dan kimigPeralatannya mudah
dioperasikan dan tak memerlukan perawatan khusus, seranitiki
kemampuan untuk menampilkan warna. Old&pat disimpan da
digunakan berulang kali, OHP jugamht dijadikan pedoman dan
penuntun bagi guru dalam penyajian mat&rhar Arsyad, 2011: 43

44).

Bsnyak kelebihan dari OHP, meski demikian tetap saja ada
kelemahan dari OHP. Kelemahan media transpanaglguti fasilitas
OHP harus tersediastrik pada ruangdkasi penyajian harus tersedia,
dan juga arpa layar yang dapat dimiringkan akamsulit untuk
mengatasi distorsi tayangan yang berbentuk trapediagstoning
Penggunaan media transpararesius memiliki teknik khusus untuk
pengaturan urutan baik dalam hal penyajian maupun penyimpanan
sehingga apabila tidak di tata dengan baik terkadang bisa
menimbulkan kebingungan ketika materi disampaikan (Azhar
Arsyad, 2011: 44).

. RekamarAudiotape

Audiotape memiliki kelebihantelah menjadi peralatan yang
lumrah dalam rumah tangga, sekolah, mobil, bahkan kantongan
(walkmar) sehingga tidak sulit untuk mencariny@ekamanuntuk

audiotape dapat digandakan untuk keperluan perorangan sehingga
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pesan dan igbelajaran dapat berada di beberapap&t pada waktu

yang bersamaaAudio-tapejuga dapat dipergunakan untulerakam
peristiwa atau isi pelajaran untuk digunakan kemudian, atau merekam
pekerjaan siswa sendiri dapat dilakukan dengan media. &delialui
rekaman memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendengarkan
diri sendiri sebagai alat diagnosis guna membantu meningkatkan
keterampilan mengucapkan, membaca, mengaji atau berpidato.
Pengoperasian radio tatsie recorderelatif mudah sehingga siapa
sajatidak akan mengalami kesulitan dalam pengoperasiannya (Azhar
Arsyad, 2011: 46)

Kelemahan yang dimiliki mediaudiotapeadalah dlam suatu
rekaman, sulit menentukan ki suatu pesan atau informasi.
Keterbatasan lainnya adalabdepatan merekam dan petugan trek
yang bermacarmacam menimbulkan kesulitan untuk memainkan
kembali rekaman yang direkam pada suatu mesin perekam yang
berbeda dengannyazhar Arsyad, 2011: 46)

. SeriSlidedanFilmstrips

Kelebihan darislide yakni wutan gambar (film bingkaiylapat
diubah-ubah sesuai dengan kebutuhdsi. pelajaran yang sama
terdapat dalam gambgambar film bingkai dapat disebarkan dan
digunakan di bdagai tempat secara bersama@ambar pada film
bingkai tertentu dapat ditayangkan lebih lama dan dengan i@demik

dapat menarilperhatian dan membangun persepsi siswa yang sama



20

terhadap konsep atau pesan yang ingin disampakkbn. bingkai
dapat ditayagkan pada ruangan masih terang dan juiggat
menyajikan gambar dan grafik untuk berbagai bidang ilmu kepada
kelompok atau perorangatlengan usia yang tiada terbat&im
bingkai dapat digunakan sendiri atau digabungkan dengan
suara/rekamanserta dapat menyajikan peristiva masa lalu atau
peristiwa di tempat laifAzhar Arsyad, 2011: 448).

Selain memiliki kelebiln,slidejuga memiliki kelemahan berupa
gambar dan grafik visual yang disajikan tidak bergerak sehingga daya
tariknya tidak skuat dengan televisi atau filrRilm bingkai terlepas
lepas, dan ini merupakan suatu titik keunggulan sekaligus
kelemahannya, kana memerlukaperhatian untuk penyimpanannya
agar filmfilm bingkai itu tidak hilang atau tercecévleskipun biaya
produksinya tidak terlalu mahal, film bingkai masih memerlukan
biaya lebih besar daripada pembuatan media foto, gambar, grafik yang
tidak diproyeksikanAzhar Arsyad, 2011: 48).

Film dan Video

Kelebihan dari ifm dan videodapatmelengkapi pengalaman
pengalaman dasar dari siswa ketika mereka membaca, berdiskusi,
berpraktik, dan laifain. Film dan videqugadapat menggambarkan
suatu proses secara tepat yang dapat disaksikan secasadpataihg
jika dipandang perluDi samping mendorong dan meningkatkan

motivasi, film dan video menanamkan sikdpn segsegi afektif
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lainnya. Film dan videoyang mengandungilai-nilai positif dapat
mengundang pemilan dan pembahasan dalam kepmin siswa.
Kelebihan lainnyailm dan video dapat menyajikan peristiwa yang
berbahayapaila dilihat secara langsung seperti gunung fiesitau
perilaku binatang buagzilm dan videodapat ditunjukkan kepada
kelompok besar atau kelompok kecil, kelompok g/dreterogen,
maupun perorangan. Film dan video memit&kmampuan dan teknik
pengambilan gambdrame demiframe film yang dalam kecepatan
normal memakan waktu satu minggu dapatndtékan dalam satu
atau dua menifAzhar Arsyad, 2011: 490).

Kelemahan yang dimiliki film dan video ada padengadaan
yang umumnya memerlukan bja mahal dan waktu yang banyak.
Pada saat film dipertunjukkan, gamig@mbar bergerak terus
sehingga tidakesmua siswa mampu mengikuti informasi yang ingin
disampaikan melalui film tersebu&ilm dan video yang tersedia tidak
selalusesuai dengan kebutuhan dan tujuan belajar yang diinginkan,
kecuali film dan video itu dirancang dan diproduksi khusus untuk

kebutlhan sendir(Azhar Arsyad, 2011: 50)

. Televisi

Pada dunia pendidikan, televisi jarang digunakan sebagai media
pembelajaran. Meskipun demikian, media televsebenarnya
memiliki banyak kelebihan sepedapat memancarkan berbagai jenis

bahan audivisual ermasuk gambar diam, filmapjek, spesimen, dan
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drama.Televisijugabisa menyajikan model dan cohtcontoh yang
baik bagi siswaTelevisi dapat membawa dunia nyata ke rumah dan
kelaskelas, seperti orang, temgampat, dan peristiwperistiwa,
melalui penyiaran langsung atau rekam@alevisi dapat memberikan
kepada siswa peluang untuk nheli dan mendengar diri sendiri, serta
dapat menyajikan prograprogram yang dapat dipahami oleh siswa
dengan usia dan tingkatgpendidikan yang berbedieeda. Televisi
dapat menyajikan visual dan suara yang amat sulit diperoleh pada
dunia nyata, misalnya ekspresi wajdantal operationdan lainlain.
Televisi sebetulnya bismenghemat waktu guru dan siswa, misalnya
dengan merekam siaran pelajaran yang digajidapat diputar ulang
jika diperlukan tanpa harus melakukan proses itu ken{bahar
Arsyad, 2011: 52)

Kelemahan dari devisi yaitu hanya mampu enyajikan
komunikasi satu arah, dan jugeda saat disiarkatelevisi akan
berjalan terus dan tidak ada kegmtan untuk memahami pesan
pesannya sesuai dggn kemampuan individual siswa. Menggunakan
,edia televisi gru tidak memiliki kesempatan untukenevisi film
sebelum disiarkar.ayar pesawat televisi tidak mampu menjangkau
kelas besar sehinggalit bagi senua siswa untuk melihat secara rinci
gambar yang disiarkarPenggunaan media televisi memunculkan

kekhawatirarbahwa siswa tidak memiliki hubungan pribadi dengan
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guru, dan siswa bisa jadi bersikap pasif selama penaydAghar
Arsyad, 2011: 53).
. Komputer

Dibandingkan dengan media lainnya, komputer lebih sering
digunakan sebagai media pembelajaran hingga sadtetebihan
yang dimiliki oleh media komputer adalatapat mengakomodasi
siswa yang lamban menerima pelajaran, karena ia dapat memberikan
iklim yang lebih bersifat afektif dengan cara yang lebih individual,
tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam
menjalankan instruksi seperti yang ngjinkan program yang
digunakan. Komputer juga dapat merangsang siswa untuk
mengerjakan latihan, mddakan kegiatan laboraturium atau simulasi
karena tersedianya animasi grafik, warna, dan knyang dapat
menambah realisme. Pada penggunaan media kompetetalk
berada di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar siswa dapat
disesuaikan dengan tikat penguasamya. Komputer memiliki
kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan suatu
program pembelajaran memberi kesempatan lebih baik untuk
pembelajaran secara perorangan dan perkembangap si$wa
selalu dapat dipantau, selain ituapét behubungan dan
mengendalikarperalatan lain sepertiompact discvideo tape, dan
lain-lain dengan program pengendali dari kompyferhar Arsyad,

2011: 5455).
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Di banyak sisi media komputenemiliki kelebihan, namun
penggunaan media komputetaptidakterlepas dari &@lemahan yang
dimiliki seperti halnya raskipun harga perangkat keras komputer
cenderung semakin menurun (murah), pengembangan perangkat
lunaknya masih relatif mahalKetika menggunakan komputer
diperlukan pengetahuan dan ketepdlan khusudentang komputer,
selain itu kragaman model komputer (perangkat keras) sering
menyebabkan progransdftwarg yang tersedia untuk satu model
tidak cocok (konpatibel) dengan model lainny&rogram dalam
komputeryang tersedia saat ini belum memperhitungkeeativitas
siswa, sehingga hal tersebut tentu tidak akan dapagembangkan

kreativitas siswa (Azhar Arsyad, 2011: 55).

3. Android untuk Media Pembelajaran

a. Pengertian Aplikasi Android
Android merupakan sistem operasi yang dikembangkan untuk
perangkatmobile berbasis Linux. Pada awalnya sistem operasi ini
dikembangkan oleh Android Inc. Yang kemudian dibeli oleh Google
pada tahun 2005 (Stephanus Hermawan, 2011:2).
b. Dasar Pembangunan Aplikasi
Aplikasi Android ditulis dalam bahasa pemrograman Java. Java
mengompiési kode bersama dengan dagaourcesdan file yang siap
dibutuhkan oleh aplikasi dibundel ke dalam paket Android, file arsip

ditandai dengan .apk (Stephanus Hermawan, 2011: 8). Komponen
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aplikasi pada Android terdiri dari 4 komponen utama (Stephanus

Hermawvan, 2011: ), yaitu:

1)
2)
3)
4)

Activities

Sevices

Broadcast Receiver
Content Provider

c. Proses Pengembang@ameAndroid

Proses pengembanggamesecara umum dapat dilakukan melalui

beberapa tahapan (Andi Taru Nugroho, 2013:20@), sebagai berikut:

1)

2)

3)

High Concept

Pada tahap ini ditentukan teig@meyang akan dibuat secara
garis besar dan melihat berbagai aspek, misalnya dana,
jumlah orang, dan analisis pasar.

PerancangaGame

Setelah didapatkan teng@meyang sudah disepakati maka
dibentuklah perancangaygame Proses perancang@game
meliputi desain cerita, desain level, desain kebutuhan
gambar dan audio, desajame desainnput, dan lainlain.
Semakin rumit sebualiame semakin rumit dan harus detalil
pula perancangannya.

Pengembanga@ame

Setelah tahap peraangan selesai, semua dapat mulai
bekerja sesuai bidang masin@sing. Programmer
membuagameplay, artworknembuat gambar dan animasi,

kemudian komposer membuahusic dan soundnya.
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Selanjutnya hasil pekerjaarbdgiksnuntuk dijadikan dalam
satugame

4) Pengujian
Setelahgamejadi maka akan dilakukan pengujian untuk
memastikan apakatpamesudah berjalan dengan baik atau
tidak, apakahgame sesuai dengan yang diharapkan atau
tidak, dan sebagainya.

5) Deployment
Tahapan terakhir dan yang paling penting adalah proses
deployment Proses pemaketan semua sumber dmyae

menjadigameyang siap diinstal di tempalient

4. ManfaatGameEdukatif

Menurut Andang Ismail dalam bukungaucation Gamegang
dikutip darilva Rifa (2012: 1214), fungsi permainan edukatif adalah
sebagai berikut.

a. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses
pembelajaran bermain sambil belajaehingga belajar terasa lebih
menyenangkan

b. Merangsang pengembangdaya pikir, daya cipta, dabahasa agar
mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik.

c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa

aman, dan menyenangks@hingga anak betah dalam belajar
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d. Meningkatkan kualitas pemlagaran anak. Bermain memiliki peranan
yang penting dalam perkembangan anak pada hampir semua bidang
perkembangan, meliputi:

1) Kemampuan motorik. Saat bermain, anak berlatih menyesuaikan
antara pikiran dan gerakan menjadi suatu keseimbatigamtara
keduanya

2) Kemampuan kognitif. Bermain membeaik kesempatan kepada
anak untuk berinteraksi dengamatuobjektertentu

3) Kemampuan afektif. Bermain bisa melatih anak menyaakmya
aturan dan pentingnya memahami atudengan demikian anak
belajar untuk tertib dan jujur

4) Kemampuan bahasa. Ketika Imeain, amk dapat menggunakan
bahasa, baik untuk berkomunikasi bersama temannya maupun
sekedar menyatakan pikirannythifiking around sehingga anak
lebih komunikatif

5) Kemampuan sosial. Interaksi dalam permainan mengajarkan anak
cara merespons, memberi daanerima, serta menolak atau setuju

dengan ide dan perilaku anak lain.

5. Desktop untuk Media Pembelajaran

Menurut Daryanto (2013: 145) bentuk interaksi yang dapat diaplikasikan
media berbasis komputer (desktomkeliputi:
a. Praktek dan latihard(ill & practice

b. Tutorial
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. Permainandame$
. Simulasi 6imulation
. Penemuandjscovery
Pemecahan Masalaproblem solviny
Kemajuan media komputer memberikan beberapa kelebihan untuk
kegiatan produksi audio visual. Pada tatatmun belakangan komputer
mendapaperhatian besar karena kemampuannya yang dapat digunakan
dalam bidang kegiatan pembelajaran. Ditambah dengan teknologi
jaringan dan internet, komputer seakan menjadi primadona dalam
kegiatan pembelajaran (Daryanto, 2013: 146).
Pemakaian komputer dalam kegiat pembelajaran yang
dikemukakan oleh Daryanto (2013: 1490), meliputi:
a. Untuk Tujuan Kognitif
Komputersebagai media pembelajardapat mengajarkakepada
siswakonsepkonsepaturan, prinsip, langkalangkah, proses, dan
kalkulasi yang kompleks. Komputgmga dapat menjelaskan konsep
tersebut secara sederhana dengan penggabungan visual dan audio
yang ditampilkan dalam bentuk animaskehingga cocok untuk
kegiatan pembelajaran mandiri.
b. Untuk Tujuan Psikomotor
Media pembelajaran yanglikemas dalam bentulganes dan

simulasi sangat bagus digunakan untuk menciptakan kondisi dunia
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kerja. Siswa dapat melakukan simulasi sehingga menjadi lebih
terampil dalam praktik.

c. Untuk Tujuan Afektif
Apabla program didesain secara tepat dengan memberikan
potongan clip suaratau video yang isinya menggugah perasaan,
pembelajaran sikap/afektif pun dapat dilakukan menggunakan

media komputer.

6. Aplikasi EdcountingApp

EdcountingApp merupakan aplikasi edukatif yang dibuat
menggunakan program Android Studio dengan bapesaograman Java
untuk aplikasi Android dan menggunakan program Visual Studio 2015
untuk aplikasi Desktop.

a. Android Studio

Android Studio merupakan sebudhtegrated Development
Environment (IDE) untuk platform Android. Android Studio ini
diumumkan pada t@gal 16 Mei 2013 pada Konferensi Google I/O oleh
Produk Manajer Google, Ellie Powers. Android Studio berdifeg
dibawahApache Licens2.0. Android Studio awalnya dimulai dengan
versi 0.1 pada bulan Mei 2013, kemudian dibuat versi beta 0.8 yang
dirilis pada bulan Juni 2014. Yang paling stathitilis pada bulan
Desember 2014, di mul ai dari versi 1.
IDEA, Studio di desain khusus untuk Android Development (Rizki

Syahputra, 2015: 1).
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Java

Sebagai bahasa pemrograman, Jalaktterlepas dari bahasa
lain yang menjadi pendukungnydava telah mengadopsi fitfitur
bahasa lain yang dianggap memiliki kelebihan, sehingga
menjadikannya sebagai bahasa yang portabel, efisien, taradguh
sederhana (Wahana Komputer, 2009: 5).

Java memiliki beberapa keunggulan yang tidak dimiliki oleh
bahasa lain. Berdasarkan dokumen resmiSani Mycrosystendava
memiliki karakteristik berikut (Wahana Komputer, 20098)6

Sederhana

Bahasa pemrograman Java menggunakan sintaks mirip dengan C++
namun sintaks pada Java telah banyak diperbaiki terutama
menghilangkan penggunaan pointer yang rumit daaltiple
inheritance Java juga menggunakamntomatic memory allocation
danmemory garbage collection

Berorientasi objek

Java menggunakan pemrograntemnorientasi objek yang membuat
program dapat dibuat secara modular dan dapat dipergunakan
kembali. Pemrograman berorientasi objek memodaetkana nyata

ke dalam objek dan melakukan interaksi antar ebjgkk tersebut.
Dapat didistribusikan dengan mudah

Java dibuat untuk membuat aplikasi terdistribusi secara mudah

dengan adanyiébraries networkingyang terintegrasi.
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Interpreter

Program Java dijalankan menggunakan interpreter yaitu Java Virtual
Machine (JVM). Hal ini menyebabkan kode sumber Java telab
dikompilasi menjadi bytecode Java dapat dijalankan pada platform
yang berbed&eda.

Robust

Java mempunyaireliabilitas yang tinggi. Kompilator pada Java
mempunyai kemampuan mendeteksi eror secara lebih teliti
dibandingkan bahasa pemrograman lainaJaempunyaruntime
exception handling untuk membantu mengatasi eror pada
pemrograman.

Aman

Sebagai bahasa pemrograman untuk aplikasi Internet dan
terdistribusi, Java memiliki beberapa mekanisme keamanan untuk
menjaga aplikasi agar tidak digunakan untukrusak sistem
komputer yang menjalankan aplikasi tersebut.

Arsitektur netral

Program Java bersifaplatform independent Program cukup
mempunyai satu buah versi yang dapat dijalankan p&tform

yang berbeda dengdava Virtual Machine
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8) Portabel
Kode sumber maupun program Java yang dapat dengan mudah
dibawa keplatform yang berbed#eda tanpa harus dikompilasi
ulang.
9) Kinerja
Kinerja pada Java sering dikatakan kurang tinggi. Namun kinerja
Java dapat ditingkatkan menggunakan kompilasi Java laimtisepe
buatan Inprise, Microsoft, ataupun Symantec yang menggunakan
Just in Time Compiler@IT).
10)Multithreaded
Java mempunyai kemampuan untuk membuat suatu program yang
dapat melakukan beberapa pekerjaan sekaligus dan simultan.
11)Dinamis
Java didesain untulagat dijalankan pada lingkungan yang dinamis.
Perubahan pada suatu kelak$9 dengan menambahkan properti
ataupun method dapat dilakukan tanpa mengganggu program yang
menggunakan kelas tersebut.
c. Visual Studio 2015
Microsoft Visual Studio merupakasebuah perangkat lunak
lengkap $uite yang dapat digunakan untuk melakukan
pengembangan aplikasi, baik itu aplikasi bisnis, aplikasi personal,
ataupun komponen aplikasinya, dalam bentuk aplikasi console,

aplikasi Windows, ataupun aplikasi Web. Visual $uchencakup
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kompiler, SDK, Integrated Development EnvironmefiDE), dan
dokumentasi(lumumnya berupa MSDN Library). Kompiler yang
dimasukkan ke dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++,
Visual C#,Visual Basi¢ Visual Basic .NETVisual InterDev, Vsual
J++, Visual J#, Visual FoxPro, dan Visual Source$Rfebby Haris,
2015 27).

Microsoft  Visual Studio dapat digunakan untuk
mengembangkan aplikasi dalam native code (dalam bentuk bahasa
mesin yang berjalan di atas Windows) ataumamaged codélalam
bentukMicrosoft Intermediate Languagé atas .NETFrameworR.
Selain itu, Visual Studio juga dapat digunakan untuk mengembangkan
aplikasi Silverlight, aplikasiwindows Mobilgyang berjalan di atas

.NET Compact Framewopk

7. Kurikulum SMK Kelas XI

Berdasgan Permendiknas No 22 Tahun 2006, pendidikan kejuruan
bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian,
akhlak mulia, serta keterampilan peserta didik untuk hidup mandiri dan
mengikuti pendidikan lebih lanjut sesuai dengan program kaajumya.

Agar dapat bekerja secara efektif dan efisien serta mengembangkan
keahlian dan keterampilan, mereka harus memiliki stamina yang tinggi,
menguasai bidang keahliannya dan dasesar ilmu pengetahuan dan
teknologi, memiliki etos kerja yang tinggi, damampu berkomunikasi

sesuai dengan tuntutan pekerjaannya, serta memiliki kemampuan
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mengembangkan dirStruktur kurikulum pendidikan kejuruan dalam
hal ini Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dan Madrasah Aliyah
Kejuruan (MAK) diarahkan untuk mencapai tujuarsebut. Kurikulum
SMK/MAK berisi mata pelajaran wajib, mata pelajaran Kejuruan,
Muatan Lokal, dan Pengembangan Diri.

Mata pelajaran Kejuruan terdiri atas beberapa mata pelajaran yang
bertujuan untuk menunjang pembentukan kompetensi kejuruan dan
pengembaran kemampuan menyesuaikan diri dalam bidang keahlian.
Tabel kompetensi keahlian akuntansi terdapat pada lampiran

Struktur kurikulum SMK/MAK meliputi substansi pembelajaran
yang ditempuh dalam satu jenjang pendidikan selama tiga tahun atau
dapat diperpanjay hingga empat tahun mulai kelas X sampai dengan
kelas Xl atau XIIl. Struktur kurikulum SMK/MAK disusun
berdasarkan standar kompetensi lulusan dan standar kompetensi mata

pelajaran.

8. Pembelajaran Akuntansi Keuangan

a. Fungsi dan Tugas Bagian Piutang
Kegiatan bagian akuntansi yang menyangkut piutang, antara lain
kegiatan administrasi timbul dan hapusnya piutang yang dilaksanakan
oleh bagian piutang. Kegiatan bagian piutang dituntut menghasilkan
antara lain informasi mengenai tingkat kelancaran pemaaytan usia
piutang pada setiap debitur. Tugas pokok bagian piutang menurut Hendi

Soemantri (2011: 107) secara garis besar yakni, mencatat transaksi
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keuangan yang mengakibatkan perubahan piutang pada setiap debitur
seperti transaksi penjualan kredit, retpenjualan kredit atau
pengurangan harga faktur, dan penghapusan piutang yang tidak
mungkin dapat ditagih. Bagian piutang juga melakukan pengawasan
terhadap ditaatinya syarsyarat pembayaran, serta melakukan
pengawasan terhadap maksimum kredit yang itidber dalam arti
apakah penjualan yang dilakukan bagian penjualan sama dengan
maksimum yang ditetapkan oleh bagian kredit, sehingga pada tiap
bagian dalam perusahaan terjadi pengecekan terhadap suatu transaksi
yang dilakukan.
b. Pencatatan Mutasi Piutang

Transaksitransaksi yang mengakibatkan terjadinya mutasi atau
perubahan piutang yaitu transaksi penjualan dengan pembayaran kredit,
retur penjualan, penerimaan piutang dari debitor, dan penghapusan
piutang. Buktibukti yang menjadi dokumen transaksi tergedan
menjadi sumber pencatatan dalam bbkilku yang terkait dengan
piutang terdiri atas (Hendi Soemantri, 2011: 108):

1) F_aktur penjualan kredit sebagai dokumen transaksi terjadinya

piutang;
2) Bukti penerimaan kas sebagai dokumen penerimaan piutang;
3) Memo kredt dari bank sebagai bukti penerimaan piutang
melalui bank;
4) Memo (nota) debit/kredit sebagai bukti penjualan retur atau

pengurangan harga faktur;
5) Bukti memorial sebagai bukti transaksi penghapusan piutang.
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Kepentingan Data Kartu Piutang
Tugas harian lmaan kartu piutang yaitu mencatat mutasi piutang
dalam kartu piutang setiap debitur secara individual. Dari kegiatan
tersebut, secara periodik harus dapat menyediakan data untuk
kepentingan pembuatan (Hendi Soemantri, 2011:108):
1) Surat konfirmasi piutangntuk dikirimkan kepada tiap debitur.
2) Daftar saldo piutang, yang memuat informasi mengenai posisi
dan saldo piutang pada tiap debitur pada tanggal tertentu.
3) Daftar usia piutang, yang memuat informasi piutang pada tiap
debitur yang dikelompokkan berdasarkesia piutang.
4) Laporan mutasi piutang pada setiap debitur yang memuat
informasi mengenai saldo piutang pada awal dan akhir periode
serta mutasi piutang dalam periode laporan.

9. Pengembangan Sistem Pembelajaran

Pada kajian ini dipaparkan dua model pengeméangistem
pembelajaran yaitu model 4D dan model ADDIE. Penelitian ini
dikembangkan menggunakan model ADDIE.

a. Model 4D
Model 4D dikembangkan oleh Thiangarajan (1974)

Kegiatankegiatan yang dilakukan pada setiap tahap

pengembangan meliputi pendefinisian, perancangan,

pengembangan, dafEndangMulyatiningsing, 2013: 194.99).

b. Model ADDIE
Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996)
untuk merancang sistem pembelajaraBerikut ini tahap
pengembangan model atau metode pemdr@laj yaitu (Endang

Mulyatiningsih, 2013: 20@01):
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1) Analysis
Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya
pengembangan model/metode pembelajaran baru dan
menganalisis kelayakan dan syssgarat pengembangan
model/metode pembelajaran baru.

2) Design
Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari
menetapkan tujuan belajar, merancakgnario dan kegiatan
belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran,
merancang materi pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar.

3) Development
Developmentdalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi
rancangan produk.

4) Implementation
Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang
telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas.

5) Evaluation
Evaluasi dilakukan dalam dua bentukity evaluasi formatif

dan sumatif.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pelaksanaan pengembangan menurut Wina Sanjaya
dengan model ADDIE (Endang Mulyatiningsih, 2013: -200) dapat

dijelaskansebagai berikut:
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1. Analysis
Pada tahap ini, kegiatan utama adambnganalisis perlunya
pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis
kelayakan dan syarafyarat pengembangan model/metode
pembelajaran baru. Peneliti melakukan analisis kebutuhan yang
berkaitan dengan permasalahan dan karakteristik siswangbeat
keras, dan perangkat lunak, serta analisis kompetensi dan
instruksional berkaitan dengan standar kompetensi dan kompetensi
dasar yang dimuat dalam media.
2. Design
Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari
menetapkan tujuan belajarenancang skenario dan kegiatan belajar
mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi
pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar. Pada tahap ini, peneliti
merancang media yang meliputi pembuattoryboard penyusunan
materi, soal dan javiian, pembuatan logo, pembuatan background,
pembuatan gambar, serta pembuatan tombol yang akan digunakan.
3. Development
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi
rancangan produk. Pada tahap ini, peneliti mulai membuat produk
aplikasi edukatif esuai dengan rancangan pada tahap desain yang
kemudian dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi

pembelajaran akuntansi.
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Implementation

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang
telah dikembangkan pada situasi yang aygitu di kelas. Peneliti
melakukan implementasi di kelas Xl Ak 1 dan Xl Ak 2 SMK Negeri
7 Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/2017.
Evaluation

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan
sumatif. Pada penelitian ini, tahap evaluasi tida&lalikan, karena

penelitian ini hanya berfokus pada uji kelayakan aplikasi saja.

C. Kelayakan dan Pengujian Kelayakan Media

Kelayakan aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop

AEdcouvAmptpiongakan di uj i menggunakan

angket.Sumber yang akan digunakan berdasarkan Aspek Penilaian Media

Pembelajaran menurut Romi Satria Wahono (2006yang akan

dikembangkan menjadi sebuah angk&kan dibuatangketsebanyak 4

jenis, dengan rincian sebagai berikut.

1.

2.

w

N

Angket untuk Ahli Media

Angketuntuk Ahli Materi

. Angket untuk Guru

. Angket untuk Siswa

Menurut Romi Satria Wahono (2006) kriteria penilaian penilaian

Pembelajaran meliputi tiga aspek, yaitu:

ns:
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2. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

Pada aspek rekayasa perangkat lunak media pembelajaran yang

dapatdiukur berdasarkan:

a. Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan
media pembelajaran, misal saja kapasitas memori tidak terlalu

besar dan tidak lambat apabila digunakan.

b. Reliabilitas atau kehandalan, maksudnya program yang dibuat

dapat berjaladengan baik dan tidadror ketika digunakan.

c. Dapat dipelihara atau dikelola dengan mudataiQitanability),
dengan demikian siapa saja yang ingin mememperbaiki ataupun

menambah fitur program dapat melakukannya dengan mudabh.

d. Mudah digunakan dan sederhanalada pengoperasiannya
(usability), desain dan tata letak navigasi sertan yang

digunakan dalam program mudah dipahami oleh pengguna.

e. Ketetapan pemilihan jenis aplikasiftwarétool untuk
pengembangan, karya media pembelajaran dikembangkan
dengan aplikas dan perangkat yang tepat sesuai dengan

kebutuhan pengembang.

f. Media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai
hardwaredansoftwareyang adagqompatibility), kualitas belajar

akan lebih baik jika setiap orang bisa bekerja dimanapun tanpa
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hambadan dengan spesifikasi komputer atsmartphoneyang
dimilikinya.
Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah

dalam eksekusi, baiknya dengan sekwdtall program langsung

dapat digunakan tanpa perlu melakukan instalasi lain satu persatu.

Dokumentasi program edia pembelajaran yang lengkap, tidak
hanya sekedar memberikan program yang jalan ke pengguna saja
tetapi pengembang juga perlu menyediakan petunjuk instalasi

yang jelas, singkat, dan lengkap.

Sebagian atau seluruh program media pembetajatapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media

pembelajaran lain.

3. Aspek Desain Pembelajaran

Pada aspek desain pembelajaran, hal yang perlu dinilai adalah

sebagai berikut.

a.

Kejelasan tujuan pembelajaran, seperti rumusan dan

kerealistisannya.

Relevans tujuan pembelajaran pada media dengan

SK/KD/Kurikulum yang berlaku.

Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran dalam media yang

dikembangkan.
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. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran terkait dengan

media pembelajaran yang dikembangkan.

. Interaktivitas yag ada dalam media pembelajaran yang

dikembangkan.

Pemberian motivasi belajar dalam media pembelajaran tersebut.

. Kontekstualitas dan akutualitas media pembelajaran yang

digunakan.

. Kelengkapan dan kualitas bahan dan bantuan belajar dalam media

yangdikembangkan

Kesesuaian materi dalam media dengan tujuan pembelajaran.

Kedalaman materi yang terdapat pada media yang

dikembangkan.

. Kemudahan untuk dipahami.

Sistematis, runut, alur logika jelas.

. Uraian, pembahasan, contoh, simulasi, dan latihan tgadgpat

dalam media pembelajaran jelas.

. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran.

. Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi.

. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi.
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4. AspekKomunikasi Visal

Kriteria yang akan dinilai dalam aspek komunikasi Visoreeliputi:

a. Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima atau sejalan

dengan keinginan sasaran.

b. Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan dalam media yang

dikembangkan.

c. Tampilan sederhana dan memikat.

d. Audio (narasisound, effect, backsound, ma)srang digunakan

menarik.

e. Visual (ayout design, typographwarna) nyaman dipandang.

f. Media bergerak (animasnovi€ sesuai dengan kebutuhan.

g. Layout Interactivdicon navigasi) mudah dipahami.

Indikator tiap aspek dalam angket memiliki jumlah yédmegbeda.

Unt uk menguj i k el ay aAkpapno adpalliakma spi e nfieH di ct

skala yang digunakan adalah 4 skala alternatif jawaban. Agar diperoleh data
kuantitatif, maka setiap alternatif jawaban diberi skor yakni sangat setuju =

4, setuju = 3, kurangetuju = 2, dan tidak setuju = 1. Angket ini bersifat
kombinasi antara terbuka dan tertutup serta dibuat guna mengetahui
pendapat atau respon dari ahli media, ahli materi, guru, maupun siswa
mengenai produk yang tel ah diabuat .

penil aian media pembel ajaran mini mal

A
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D. Penelitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleffifuddin (2013) dengan judul
Pengembangan AplikaMobile-Learning padaSmathphoneBerbasis
Android. Hasil penelitian menunjukkan bahveanelitian ini berhasil
mengembangkan suatu aplikddobile-Learning pada Smathphone
berbasis Android. Aplikasi mempunyai antarmuka yang mudah
digunakan dengan tampilan menarik berdasarkan hasil pengujian
antarmuka stem yang menyatakan sangat setuju 40%, setuju 43,4%,
netral 16,6%, tidak setuju 0%, dan sangat tidak setuju 0%.

Perbedaan dengan penelitian yang dilakukan Afifuddin yaitu penelitian
ini hanya membuat permainan edukasi yang bersifat menyenangkan,
namun tidk memuat unsur evaluasi pembelajaran dan tidak terdapat
fasilitas sosial media. Persamaannya adalah sama menggunakan
basisAndroid untuk mengembangkan media pembelajaran.

2. Penelitian yang dilakukan oleNina Nurmala Sari Sukard{2015)
dengan judul Pegembangan Media Pembelajafaiektronik Berbasis
Internet dan Situs Web Menggunakan Aplikddodular Object
Dynamic Learning Environtment (MOODLEpada Pembelajaran
Administrasi Pajak untuk Kelas Xl Akuntansi 3 SMKN 2 Purworejo
Tahun Ajaran 2014/2015Hasi penelitian menunjukkan bahwa
penilaian terhadap kelayakan pengembangan media pembelajaran
elektronik menggunakan aplikasi MOODLE memperoleh penilaian dari

Ahli Media skor rataata sebesar 4 (80%) yang termasuk kedalam
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kategor. AL ay a kabeh rerAth skor sebkaar & (100%)d i per

yang termasuk kedalam kategor. ASan,:

Pajak diperoleh rerata skor sebesar 4.78 (90%) yang termasuk dalam

kategor. ASangat Layako, dan Si swa d

(91%) yang termasukd al am kat egor.i ASangat L

pembelajaran elektronik berbasis internet dan situs web menggunakan

aplikasi MOODLE memperoleh rerata skor sebesar 4.54 (90%) yang

termasuk dalam kategori ASangat Laya
Perbedaan dengan penelitian yang dilakukiama Nurmala Sari

Sukardiyaitu penelitian iniberbasis situs web dengan aplikasi jadi

(tanpa coding manualiian belum bisa dipergunakan sinarthphone

Android. Persamaannya adalah sessama sudah megembangkan

aplikasi yang dapat disambungkan dengan internet

. Penelitian yang dilakukan oleina Risnawati (2016dengan judul

Pengembangan Media Pembelajaran Akuntansi Berbentuk Modul

Digital untuk Siswa SMK Negeri 1 Bantul Kelas XI Jurusan Akuntansi

pada Materi Pokok Akuntansi Utangdasil Penelitian menyatakan

bahwapenilaian ahli materi Sangat Layak (90,81%) dan Sangat Baik.

Hasil penilaian ahli media Sangat Layak (73,38%) dan Baik. Hasil

penilaian siswa pada uji coba lapangan Sangat Layak (92,77%) dan

Sangat Baik. Berdasarkan hasil penilaian dari kelima tahtpsebut,

maka media pembelajaran modul digital dinyatakan Sangat Layak

(89,10%) untuk digunakan dalam pembelajaran Akuntansi pada materi
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pokok Akuntansi Utang untuk siswa kelas XI Akuntansi SMK Negeri 1
Bantul.

Perbedaan dengan penelitian yang dilakukara Risnawatiyaitu
penelitian ini hanya membuat aplikasi edukatif yang bersifat
menyenangkan, namun tidak memuat unsur evaluasi pembelajaran dan
tidak terdapat fasilitas sosial media. Persamaannya adalahsaama

menggunakametode pengembangan ADDIE

E. Kerangka Berpikir

Pendidikan merupakan media yang sangat berperan untuk
menciptakan manusia yang berkualitas dan berpotensi dalam arti yang
seluasluasnya. Pendidikan mempunyai peranan penting dalam kemajuan
bangsa dan negara, baik negara maju maupun nggyagderkembang.

Media pembelajaran merupakan seluruh alat dan bahan yang dapat
dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran,
majalah, dan sebagainya yang dapat membantu guru untuk menyampaikan
materi pembelajaran agar lebih muddipahami oleh siswaAndroid
merupakan sistem operasi yang dikembangkan untuk perangkate
berbasis Linux, yang dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran
yang dapat menarik minat siswa dalam bentuk produk berupa aplikasi yang

di dalamnya tercakugameedukatif darsosialmedia.
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F. Paradigma Penelitian

Pembelajaran Akuntankieuangan Kelas XI Akuntandi SMK Negeri 7
Yogyakarta

Analisis

ﬁembelajaran Akuntanskeuangan kelas Xldi SMK Negeri}

Yogyakarta belum maksimal karena masih terbatasnya me

pembelajaran yang kurang beragam dan inovatif yang mengakiba

1. Siswa mengalami hambatan dalam memahami materi
menganggap bahwa pembelajaran Akuntansi merupakan se
yang rumit, sulit, dan membosankan bsigiva.

2. Media pembelajaran yangglinakan terbatas patdaku paket dan
latihan soal.

3. Media pembelajaran Akuntansi kurang beragam dan inovatif.

4. Proses pembelajaran cenderung monoton dan satu

K mengakibatkan siswa cepat bosan. /
@ Desain

Pembuatan Storyboard aplikasi edukatif berbasis Android dan De:
yang disesuaikan dengan materi pembelajaran pada saat medi
diujicobakan.

@ Pengembangan

Media pembelajaran inovatilan menarik berupa aplikasi eduka
berbasis Android dan Desktop sebagai media pembelajaran Akul
Keuangaryang di validasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi.

L Implementasi

Ujicoba produk aplikasi edukatif berbasis Android dan Deskt
A HcountingAp p o di kel as Xl Ak SMK
Ajaran 2016/2017.

Ny

APLIKASI EDUKATIF BERBASIS ANDROID DAN DESKTOP
AEDCOUNTAMKBO SEBAGAI MEDI A PE
AKUNTANSI KEUANGAN

Gambarl. Paradigma PenelitidPengembangaBdcountingApp
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G. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan landasan teoritis yang telah
diuraikan di atas, maka pertanyaan penelitian yang diajukan dan diharapkan
dapat diperoleh jawabannya melgbeinelitian adalah:

1. Bagaimanatahap Analysis (analisis) dalam pengembangamedia
pembelajaran berbasis Android dan Deskidp d ¢ o vArptpion gs e ba g a i
media pembejaran Akuntansi Keuangan?

2. Bagaimana tahap Design (desain) pada pengembangamedia
pembelajaran berbasis Android dan Deskidp d ¢ o vArptpion gs e b a g a i
media pembelajaran Akuntansi Keuangan

3. BagaimanaahapDevelopmen{pengembangarpada pengembangan
media pembelajaran berbasis Android dan Deskt&pd ¢ o vAmptpion g
sebagai media pdmlajaran Akuntansi Keuangan di kelas XI Ak SMK
Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2(datla?

4. Bagaimanaahaplmplementationimplementasijpada pengembangan
media pembelajaran berbasis Android dan Deskt&pd ¢ o vAmptpion g
sebagai media pembelajaranulitansi Keuangéh

5. Bagaimanatahap Evaluation (evaluasi pada pengembangamedia
pembelajaran berbasis Android dan Deskidp d ¢ o vAmptpion s e bagaii
media pembelajaran Akuntansi Keuangan

6. Bagaimana pelaian siswaXl AK 1 dengan adanya aplikasi edukatif

berbasis Android dan Desktof Ed c o tAmptpion gs eb a g ai me ¢
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pembelajaran Akuntansi Keuangan di kelas XI Ak SMK Negeri 7
Yogyakarta tahun ajaran 2016/20177?

7. Bagaimana penilaian siswarhadap aspek rekayasa perangkat lunak
pada aplikasi i E d ¢ o vAmptpion gga enbedia pembelajaran
Akuntansi Keuangan?

8. Bagaimana penilaian siswa terhadap aspetain pembelajargoada
aplikasi -AfEpicosebiagagi medi a pembel a
Keuangan?

9. Bagaimana penilaian siswa terhadap askekunikasi visualpada
apl i [Edceuntingipp 0 sebagai medi a pembel a
Keuangan?

10.Bagaimana penilaiaahli media, ahli materi, dan praktisi pembelajaran
Akuntansi t er hadap aplidppio SEdbagamt i mg

pembelajaran Akuntansi Keuangan?
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METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

B.

Tempat penelitian dilaksanakan 8MK Negeri 7 Yogyakarta
dengan alamatJl. Gowongan Kidul JT.lII/416, Daerah Istimewa

Yogyakarta 55238an waktu penelitiarOktober2016.

Jenis Penelitian

Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut (Sugiyono, 201307). Penelitian dan pengembangan
dipilih karena peneliti bertujuan menghaaitksuatu produk baru dalam
media pembelajaran Akuntansi Keuangan dalam bentuk aplikasi edukatif
berbas s Android danngbepkt optfiEdsosmwhi SMK
7 Yogyakarta, maka dari itu peneliti juga ingin menguji kelayakan produk

yang telah dihadtan tersebut.

Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembaimjan
mengadaptasi model pengembangan ADDHeneliti memilih model
pengembangan ADDIEarena jenis penelitian ini sesuai dengan kebutuhan
peneliti untuk mencapai tujuan yang telah dibuUsRDIE merupakan

singkatan dari Analysis, Design, Development or Production,

50
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Implementation or Delivery and EvaluatiorfEndang Mulyatiningsih,
2013: 199).Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996)
untuk merancang sistem pembelajaran. Berikut kegiatan pada setiap tahap

pengembangan model atau metode pembelajaran, yaitu:

. Tahap AnalisisAnalysig

1) Analisis kelutuhan siswa yang terdiri darikelas dagan jumlah 32
siswa per kelas di SMK Negeri 7 Yogyakarta, yang meliputi kebutuhan
dan karakteristik siswa yang menjadi sasaran penggunaan aplikasi
edukatif berbasis AndfrApipddb.dan Deskt c
2) Analisis kompetensi dan intruksional yang meliputalgsis terhadap
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) yang dimuat

dalam media ini.

. Tahap Desainlesign

Berdasarkan hasil analisis, tahap yang selanjutiigiukan adalah
tahap desain atau perancangan produk yang meliputi tahap:
a. Pembuatabesain Media$toryboard
Storyboard merupakan gambaran media pembelajaran secara
keseluruhan yang dimuat di dalam aplikaStoryboard berfungsi
sebagai panduan programmer untuk memudahkan proses pembuatan

media.



52

b. Menetapkan Materi
Pada tahap irdikemukakan dasar pemilihan mata pelajaran Akuntansi
Keuangan karena sesuai dengan kompetensi peneliti. Selain itu, masih
terdapat kesulitan dalam hal kurangnya penggunaan media
pembelajaran oleh guru yang sebagian besar masih menggunakan
metode konvensi@l atau ceramah dalam mengajar Akuntansi
Keuangan.

c. Penyusunan Soal dan Jawaban
Soal dan pembahasan jawaban yang dimuat dalam media ini merupakan
materi tentang Akuntansi Keuangan kelas XI Ak di SMK Negeri 7
Yogyakarta. Penyusunan materi, soal, dan pembaldeiam media ini
dibuat dari berbagai referensi.

d. Mengkaji Mata Pelajaran Sesuai dengan Kurikulum
Standar Kompetensi yang dipergunakan sebagai dasar penyusunan
materi dalam aplikasi ini sesuai dengan panduan kurikulum yang
berlaku di SMK Negeri 7 Yogyakia saat iniPenulis berpedoman pada
Silabus dan RPP yang dimiliki oleh guru di SMK Negeri 7 Yogyakarta.

e. Pengumpulan dan pembuataackground, fontlogo, dan tombol
Pengumpulatackgrounddanfont dilakukan dengan cara mengunduh
dari berbagai sumber yakkgmudian akan diolah oleh interpreter yang
lebih ahli mengenai grafis dan teknologi. Pembuatan logo dan tombol
aplikasi didesain oleh peneliti menggunakan sketsa tangan, kemudian

dirubah ke dalam bentuk digital oleh interpreter.
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3. Tahap PengembangaDdvelopmen)

a. Pembuatan Produk EdcountiAgp
Pada tahap ini produk media pembelajaran berupa aplikasi edukatif
berbasis Android dan Deskt-Appoyang d
sesuai dengan konsep yang telah dirancang oleh peneliti, yang kemudian
dalam tahap pengeannya dibantu oleh interpreter dan programmer
menggunakasoftwareAndroid Studio serta Visual Studio 2015 dengan
bahasa pemrograman Java.

b. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi
Proses validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli matenggunakan
angket Hasilnya berupa saran, komentar, dan masukan yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi terhadap
media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk uji coba produk
pada siswa.

c. Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi Keuangan
Proses validasi dilakukan oleh praktisi pembelajaran Akuntansi
Keuangan kelas XI Ak di SMK Negeri 7 Yogyakad@ngan instrumen
berupa angketHasilnya berupa saran, komentar, dan masukan yang
dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revi
terhadap media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk melakukan

uji coba produk pada siswa.
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4. Tahap Implementasirplementatioh

Tahap implementasi pada produk diuji cobakan di dalam Relas
yang masingnasing kelas berisi 32 siswa dari SMK Negklogyakarta.
Pada tahap ini produk di uji cobakan dua kali, pertama untuk aplikasi
berbasis Android dan yang kedua untuk aplikasi berbasis Depliigp
subjek penelitian yang samaji coba produk berbasis Android dilakukan
dengan Smartphone Android yang dimiliki masingmasing siswa,
sedangkan produk berbasis Desktop akan menggunakan komputer di Lab
Komputer yang dimiliki SMK Negeri 7 Yogyakart&etelah produk diuji
cobakandibagikan angket untuk siswa untuk mengukur dan mengetahui
pendapat atau respsiswa mengenai media pembelajaran berupa aplikasi
edukatif berbasis Andr otAd p ad a ru n tDeks k t

pembelajaran Akuntansi Keuangan.

5. Tahap EvaluasiHvaluatior)

Pada penelitian ini, tahap evaluasi tidak dijalankan, karena

penelitian ini hanya séokus pada uji kelayakan aplikasi saja.

D. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek uji coba yang terlibat adalah satu orang ahli media, satu
orang ahli materi Akuntansi Keuangasatu orangoraktisi pembelajaran
Akuntansi Keuangan (guru pengampu Akuntafsuangan kelas XI Ak
SMK Negeri 7 Yogyakarta), dank2las yang masinghasing terdiri dari 32

siswa kelas X1 Ak SMK Negeri 1 Yogyakarta. Uji coba yang diteliti adalah
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kualitas dan kelayakan medipembelajaran berupa aplikasi &dtif
berbasis Android dan®s k't op ARAP@@E®uU nytainlgg mer upakan
relevansi materi, aspek soal latihan, aspek bahasa, aspek tampilan visual,

aspek rekayagaerangkat lunak, dan aspek bagi strategi pembelajaran.

E. Definisi Operasional Variabel Penelitian

1. Aplikasi Edukatif berbasi Android

Apl i kasi Eduk-Appd® é@dEHDdocauntdiemgan be
Android dengan menggunakan aplikasi Android Studio dan bahasa
pemrograman Java.Android merupakan sistem operasi yang
dikembangkan untuk perangkat mobile berbasis Linux. Pada awalnya
sistem operasi ini dikembangkan oleh Android Inc. Yang kemudian

dibeli oleh Google pada tahun 2005.

2. Aplikasi Edikatif berbasis Desktop

Apl i kasi Eduk-Appd dEHocauntdiemgan be
Desktop dengan menggunakan aplikasi Visual Studio Z0dfmajuan
media komputer memberikan beberapa kelebihan untuk kegiatan
produksi audio visual. Pada tahtahun belakangan komputer
mendapat perhatian besar karena kemampuannya yang dapat digunakan

dalam bidang kegiatan pembelajaran.

3. EdcountingApp

EdcountingApp merupakan aplikasi edukatif yang dibuat

menggunakan program Android Studio dengan bahasa pemrograman
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Java untuk aplikasi Android dan menggunakan program Visual Studio
2015 untuk aplikasi Desktop. EdcountiAgp dapat digunakan sebagai
media pembelajan Akuntansi, khususnya Akuntansi keuangan di kelas

XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta.

4. Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar
mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perasaamerhatian dan kemampuan atau keterampilan pengajar
sehingga dapat mendorong terjadinya proses bdfafard ¢ o vArptpion g
dibuat sebagai media pembelajaran Akuntansi keuangan di kelas XI Ak

SMK Negeri 7 Yogyakarta.

F. Teknik Pengumpulan Data

1. Jenis Data

Data yang akan dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari dua

data, yaitu data kualitatif dan kuantitatif.

a. Data kualitatif merupakan data mengenai proses pengembangan
media pembelajaran berupa kritik dan saran dari ahli materi, ahli
media, praktisi pembelajaradan siswa.
b. Data kuantitatif merupakan data pokménelitian yang berupa data
penilaian tentang media pembelajaran berupa aplikasi edikatif
berbasis Android d-App®Ded&tiopahlEdcm

ahli media, praktisi pembelajaran, dan siswa.
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Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian
ini yaitu angket atau kuesioneingket adalah instrumen penelitian
yang berisi serangkaigpertanyaan atau pernyataan untuk menjaring
data atau informasi yang harusasjab responden secara bebas sesuai
dengan pendapatnya (Zainal Arifin, 2014: 22Z&nis instrumen angket
dipilih oleh peneliti karena manfaat dari angket sesuai dengan
kebutuhan peneliti untuk mendapatkan data yang dibutuhkan.
Keuntungan angket menurut Bal Arifin (2014: 228) antara lain:

a. Responden dapat menjawab dengan bebas tanpa dipengaruhi
oleh hubungan dengan peneliti atau penilai, dan waktu relatif
lama, sehingga objektivitas dapat terjamin.

b. Informasi atau data terkumpul lebih mudah karena item nya
homogen.

c. Dapat digunakan untuk mengumpulkan data dari responden

yang jumlahnya cukup banyak.

Untuk meyusun angket menurut Zainal Arifin (2014: 229), dapat

mengikuti langkaHangkah sebagai berikut:

a. Menyusun kisikisi angket.

b. Menyusun pertanyagpertanyaandan bentuk jawaban yang
diinginkan, berstruktur atau tak berstruktur.

c. Membuat pedoman atau petunjuk cara menjawab pertanyaan,

sehingga memudahkan responden untuk menjawabnya.
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d. Jika angket sudah tersusun dengan baik, maka perlu
dilaksanakan uji coba di lapgan, sehingga dapat diketahui
kelemaharkelemahannya.

e. Angket yang sudah diugobakan dan terdapat kelemahan
perlu direvisi, baik dilihat dari bahasa, pertanyaannya, maupun
jawabannya.

f. Menggandakan angket sesuai dengan banyaknya jumlah

responden.

Instrumen penelitian berupa angket kelayakan aplikasi edukatif
i Edc o vAmptpion gd i a dRomitSatrea Wahbraid00d6) dengan
modifikasi Berikut merupakan Kisgkisi angket yang akan digunakan

untuk menilai aplikasi Edcountirgpp :
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Tabell. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Media
Indikator No. Butir Jumlah

ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK

Ukuran file aplikasi 1 1
Proses instalasi dan pendaftaran akun 2,34 3
Kelancararpemakaiaraplikasi 5,6,7 3
Pengoperasian aplikasi 8,9,10 3
Kemudahan dan petunjuk penggung 11.12,13 3
aplikasi
ASPEK KOMUNIKASI VISUAL

Interaksi user dengan aplikasi 14 1
Kreatifitas dalam aplikasi 15,16 2
Tampilan aplikasi 17,18,19,2(Q 4
Jumlah 20

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelaj&ami
Satria Wahono (200@)engan modifikasi.
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Indikator No. Butir | Jumlah
ASPEK MATERI
Tujuan pembelajaran 1,2 2
Pemilihan materi 3,4,5,6 4
Pembahasan materi 7,8 2
ASPEK SOAL
Perumusan soal 9 1
Pemilihan soal 10,11 2
Kunci jawaban soal 12 1
Hasil evaluasi 13,14 2
ASPEK KEBAHASAAN
Penyampaian materi 15,16 2
Istilah 17 1
ASPEK KETERLAKSANAAN
Kebermanfaataaplikasi 18,19,20 3
Jumlah 20

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelaj&ami

Satria Wahono (200@)engan modifikasi.



Tabel3. Kisi-kisi Angket untuk Guru

61

Indikator No. Butir | Jumlah
ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK
Kelancaran aplikasi 1,2,3 3
Instalasi aplikasi 4,5 2
Kemudahan pemakaian 6,7 2
ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN

Tujuan pembelajaran 8,9 2
Pemilihan materi 10,11,12 3
Perumusan soal 13 1
Kunci jawaban soal 15 1
Hasil evaluasi 16,17 2
Penyampaian materi 18 1
Istilah 19 1
Kebermanfaatan aplikasi 20 1

ASPEK KOMUNIKASI VISUAL
Kreatifitas dalam aplikasi 21 1
Tampilan aplikasi 22 2
Jumlah 22

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelaj&ami

Satria Wahono (200@)engan modifikasi.
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Tabel4. Kisi-kisi Angket untuk Siswa
Indikator No. Butir Jumlah

ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK

Instalasi aplikasi 1,2 2
Petunjuk pemakaian 3 1
Kelancaran pemakaian 4,5,6 3

ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN

Pemilihan dan penyampaian materi 7,8,9 3
Pemilihan damperumusan soal 10,11 2
Pembahasan soal 12,1314 3
Bahasa dalam aplikasi 15 1
Kebermanfaatan 16,17 2

ASPEK KOMUNIKASI VISUAL

Kreatifitasaplikasi 18 1
Tampilanaplikasi 19 1
Jumlah 20

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelaj&ami
Satria Wahono (200&)engan modifikasi.

G. Pengujian Instrumen Penelitian
Uji instrumen dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui baik atau
tidaknya instrumen yang akan dipergunakan. Pada uji instrumen ini

dilakukan dengan dua pengujian, meliputi :
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1. Uji Validitas
Uji validitas untuk mendapatkan kesahihan dalam data yang
sesungguhnya terjadi pada objek dengan data yang dapat dikumpulkan
dalam penelitian. Dalam penelitian ini, rumus yang digunakan untuk
menguiji validitas instrumen adalah korelgse a r Pp@dud@ moment

dalam Suharsimi Arikunto (2010: 213), sebagai berikut:

T NEXY—(EX)(Z¥)

xy=

JEP-EnHwEr-End

Keterangan:
Tyy : Koefisien Korelasi X dan Y
N : Jumlah subjek

x XY  :Jumlah produk X dan'Y

x X : Jumlah harga dari X
xY : Jumlah harga dari Y
x X* : Jumlah X kuadat

x ¥? : Jumlah Y kuadrat

Hargaru=ng kemudian akan dicocokkan dengam..: pada taraf
signifikansi 5% jikar:=ng lebih besar atau sama dengan.: pada

taraf signifikan 5%, maka butir pernyataan tersebut valid. Namun, jika

Thirng l€DIN kecil darir:aze maka butir pernyataan tidak valid.
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2. Uji Reliabilitas
Reliabilitas secara sederhana berarti tahan uji atau dapat
dipercaya. Sebuaimstrumen dipandang reliabel apabila memiliki
hasil yang tetap walaupun dilakukan beberapa kali dalam waktu
yang berlainan. Rumus yang digunakan untuk menguiji reliabilitas
instrumen adalah rumus Alpha dari Cronbach yang dikutip dari

Suharsimi Arikunto (20Q: 239), sebagai berikut:

2
ra = (-2
Keterangan:
711 : Reliabilitas instrumen
k : banyaknya butir pernyataan
xo:  :jumlah varian butiran
a?, : varians total

Kemudian hasil perhitungan*i:1 yang diperoleh
diinterpretasikan dengan tingkat keandalan koefisien korelasi
menurutSugiyono (2013:257ebagai berikut :

Tabel5. Interpretasi nilai r

Besarnya Nilai r Interpretasi
0,800 sampai dengan 1,000 Sangat Tinggi
0,600sampai dengan 0,799 Tinggi
0,400 sampai dengan 0,599 Sedang
0,200 sampai dengan 0,399 Rendah
0,000 sampai dengan 0,199 Sangat Rendah




65

Instrumen dikatakan reliabel jikéninng lebih besar atau sama
dengant.e dan sebaliknya jikerwiwng lebih kecil dari .z maka
instrumen dikatakan tidak reliabel atau nitain~; dicocokkan dengan

tabel interpretasi r dengan ketentuan dikatakan reliabetjika, © 0, 6 0 0 .

. Teknik Analisis Data

Data yang telah tetknpul kemudiandianalisis untuk mengetahui
penilaian dan pendapat dari produk yang dihasilkata penilaian kualitas
produk diperoleh dari hasil isian angket oleh ahli media, ahli materi, dan
praktisi pembelajaran. Data selanjutnya dianalisis dengan ikuging

langkahlangkah sebagai berikut:

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan

ketentuan yang dapat dilihg&da tabel 6

Tabel6. Ketentuan Pemberian Skor

Kategori Skor
SS (Sangat Setuju) 4
S (Setuju) 3
KS (Kurang Setuju) 2
TS (Tidak Setuju) 1

Sumber: Eko Putro Widoyoko (201526)
Modifikasi dilakukan dengan menghilangkan klasifikasi
ASangat Ti dak s&katyang digonakansnemadin g g a

skala 4. Hal ini dilakukan agar didapat data yang empiris dan
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j awaban pada kl asi fi kasi ATi dak
mewakili.
b. Menghitung rataata skor tiap indikator dengan rumus:

__Zx
N
Keterangan:
X = skor raterata
% X = jumlah skor
N = jumlah subjek uji coba
(Eko Putrowidoyoko, 2014 237)

c. Mengintapretasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap

aspek dengan menggunakan kriteria sebagai berikut:

Y hasil skor angket
Presentase kelayakan (%) = : ® 100%
Y skor yvang ideal

Suharsimi Aikunto (2010: 21D

Data skor ratarata yang terkumpuldiubah menjadinilai
kualitatif dengarkriteriayang telah ditentukasebagai berikut

Tabel7. Kriteria Penilaian Ideal
Nilai Rentang Skor Rerata Skor Kategori

A | X > Xz 1,8 x shi X>3,4 Sangat layak
B [Xz + 0, 6 Izl1s88ksbi|2, 8 < |Layak
C |X=06xsbi <E#X6x@bi)2, 2 < |Cukup
D |[Xz1, 8 x shk06xshi1l, 6 < |[Kurang

Sangat Kurang

E | X @ X8 x shi X 0O 1 Layak

SumberEko Putro Widoyoko, (2014: 238)

N
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Keterangan:
X = Skor ratarata
Xd- = Ratarata ideal

= 1 (skor maksimm ideal + skor minimm ideal)
Soi = Simpangan bakideal

= 1/6 (skor maksimmideali skor mininumideal
Untuk mengetahukualitas dari produk media yang dikembangkan
layak atau tidak, maka peneliti memgpgkan kriteria minimal penilaian
yang termasuk kategor. ABai ko. Ji k a
mi ni mal mendapatkan nil ai ABai ko, m

ALayako digunakan sebagai medi a pembt
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskrips Penelitian

1. Deskripsi Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 7 Yogyakarta yang

berlokasi di Jl. Gowongan Kidul JT.Ill/416, Daerah Istimewa
Yogyakarta 55232.
2. Deskripsi Subjek Penelitian
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siskelas XI
Akuntansi SMK Negeri 7 Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/2017 dengan
jumlah siswa 54 dari yang seharusnya 64 terdiri dari :
Tabel8. Jumlah Siswa Kelas XI Akuntansi

Jumlah Jumlah
Kelas Keterangan

Seharusnya Hadir

XI Akuntansi 1 32 29 3 siswa tidak hadi
karena rengikuti
kegiatan Malam Bind

Iman dan Tagwa yan

dilaksanakan ole
Organisasi Rohis
Sekolah

68
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XI Akuntansi 2 32 25 7 siswa tidak hadi
karena mengikut
kegiatan Malam Bind

Iman dan Tagwa yan

dilaksanakan ole
Organisasi Rohis
Sekolah.

Total 64 54 10 Siswa tidak hadir.

3. Deskripsi Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada tanggal-110 Oktober 2016,
bertempat di ruang Laboratorium Komputskuntansi dan di Ruang

Kelas.

B. Hasil Penelitian

Pengembangan medi a p eAnpbpedl abh eamr mas i fsl
Android dan Desktop ini merupakan adaptasi dan dimodifikasi dari
langkahlangkah penelitian dan pengembangan model ADDIE yaitu dengan
tahapan 1)analysis (analisis), 2) design (desain), 3) developmst
(pengembangan), 4)implementation (implementasi), 5) evaluation
(evaluasi). Pelaksanaan kseluruhan prosedur pengembangan penelitian ini

secara rinci dagt dilihat pada uraian berikut.
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1. Tahap Analisis Analysig

Pada tahap analisis, meliputi analisibkiihan dan analisis
kompetensi serta instruksional. Berikut adalah uraian dari masing
masing tahap analisis.

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuharberkaitan dengan permasalahan dan

karakteristik siswa, perangkat kerhardware, serta perangkat

lunak Goftwarg.

1) Permasalahan dan Karakteristik Siswa
Perkembangan media  pembelajaran  yang

diupayakan oleh guru di SMK Negeri 7 Yogyakarta masih
belum merambah pada teknologi yang tengah digandrungi
oleh siswa, khususnya mata pelajaran Akuntansi
KeuanganSeiring dengan perkembangan teknologi, siswa
memiliki kecenderungan berkaitan erat dengan alat
komunikasi gerak sepertismartphone dan laptop
(desktop). Hasil pengamatan peneliti, penggunaan
smarthphone cenderung menyita waktu belajar dan
konsentrasi siswa tertlap pelajaran karena dipergunakan
untuk mengakses berbagai macam sosial media, bermain
game mendengarka musik, ataupun bermain fitur

menghibur lainnya.
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Tidak hanya bermaimsarthphonedi sekolah, siswa
di rumah terkadang tidak memiliki waktu belajaritedan
enggan untuk mengerjakan pekerjaan rumah yang
diberikan oleh guru karena lebih tertarik bermgadget
yang siswa miliki. Kecenderungan tersebut dapat
diantisipasi dengan pembuatan media pembelajaran yang
memanfaatkasmarthphoneSmathphongang dgunakan
memiliki sistem operasi Android, mengingat mayoritas
siswa memiliki smarthphone Android. Selain dapat
digunakan padamarthphonéAndroid, alangkah baiknya
apabila media dapat dioperasikan pada laptop (desktop)
untuk mengantisipasi apabila siswa akslanakan
kegiatan pembelajaran di laboratorium komputer. Media
pembelajaran yang dapat dioperasikan pada dua sistem
yang berhubungan (Android dan Desktop) juga akan
memudahkan guru sebagai fasilitator materi.

Pembuatan dan pengembangan media pembelajaran
dengan memanfaatkan teknologi dapat meningkatkan
kualitas proses belajar siswa ketika KBM maupun di luar
KBM. Pembuatan media game edukatif Edcourntpgp
berbasis android dan desktop diharapkan dapat membuat
siswa lebih tertarik untuk belajar menggunakan soal dan

pembahasan yang tersedia dan juga senang Kketika
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mengerjakan soal yang digunakan untuk pengambilan nilai
harian.Media pembelajaran dapat digunakan kapan saja
dan dimana saja secara mandiri oleh siswa. Proses
penyebaran media juga mudah yaitu dapat melalui kabel
data bluetooth email diunduh langsung melalghort link
melalui google drive maupun Play Store Apabla
menggunakan smartphone pada jam KBM dianggap
kurang pas, maka siswa maupun guru dapat menggunakan
media pada Laptop/PC.
2) Perangkat kerahiérdwareg dan perangkat lunakdftwarg
Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan
perangkat keras hardwareg dan perangkat lunak
(softwarg, adapun macamnya yaitu:
(1) Perangkat KeragHardware
Perangkat keraviérdware yang digunakan untuk
membuat media pembelajaran ini adalah:
(@) Intel Core i7 6700k
(b) RAM 16 GB
(c) Hard disk2 TB
(2) Perangkat LunakSoftware
Perangkat lunafsoftwarg yamg digunakan untuk
membuat media ini dibagi menjadi beberapa macam,

diantaranya:
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(a) Perangkat lunak sistem operasi
(i) Android
(i) Windows 10 (desktop)
(b) Perangkat lunak pembuat media pembelajaran
() Android: Android Studio
(i) Desktop: Webstrom+njws
(c) Perangkatunak untuk tampilan
(i) Button: Android Studio
(i) lcon: free icon from icon8.com
(iii) Selebihnya menggunakarcoding secara
manual.
(d) Perangkat lunak pengunggah soal dan materi
Tidak menggunakan program khusus, namun
menggunakagodingsecara manual.
b. Analisiskompetensi dan intruksional
Analisis kompetensi dan instruksional berkaitan dengan
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang di muat dalam
media pembelajaran Edcountidgpp. Materi yang dimuat
dalam media sesuai dengan standar isi yang ditetapkan oleh
Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Materi mengelola
kartu piutang pada akuntansi keuangan sesuai dengan Standar

Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) Mengelola Kartu
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Piutang. Pada tahap analisis instruksional kompetensi dasar
tersebutdikembangka menjadi 12 indikator, diantaranya:

1) Mendeskripsikan peralatan yang dibutuhkan untuk

pengelolaan piutang.

2) Mendeskripsikan data transaksi piutang.

3) Mengidentifikasi saldo awal piutang.

4) Mengidentifikasi data mutasi piutang pelanggan.

5) Mengidentifikasi datanutasi piutang lainnya.

6) Memverifikasi data mutasi piutang.

7) Membukukan data mutasi piutang.

8) Mengidentifikasi nama, alamat dan jumlah piutang.

9) Membuat surat pernyataan piutang.

10) Menganalisis jawaban surat pernyataan.

11) Mengidentifikasi umur piutang.

12) Menyajikan laporan piutang sesuai dengan ketentuan

SOP.

2. Tahap Desain Design)

Tahap desain merupakan tahap perancangan media yang
meliputi pembuatan desain media secara keselurshamylfoard,
penyusunan matie soal dan jawaban, pembuatago, backround

gambargdan tombol yang akan digunakan.
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a. Pembuatan Desain Medigtbryboard
Storyboard menggambarkarmedia pembelajaran secara
keseluruhan yang akan dimuat di dalam aplik&soryboard
berfungsi sebagai panduarbagi programmer untuk
memudahkan proses pembuataedia.Storyboardpada media
ini ditampilkan dalam lampiran.
b. Menetapkan Materi
Pada tahap ini akan dikemukakan dasar pemilihan mata
pelajaran Akuntansi Keuangan karena sesuai dengan
kompetensi peneliti. Selain itu, masih terdapat kesulitan dalam
hal kuragnya penggunaan media pembelajaran oleh guru yang
sebagian besar masih menggunakan metode konvensional atau
ceramah dalam mengajar Akuntansi Keuanddateri yang
dipilih adalah pengelolaan kartu persediaan karena sesuai
dengan materi yang telah dipelajaiswa pada saat peneliti
melakukan penelitianMateri yang dapat ditampilkan pada
media ini tidak terbatas pada materi yang dibuat oleh peneliti
saja, guru sebagai praktisi pembelajaran juga dapat menambah
dan mengurangi materi yang tersedia pada medismsdengan
kebutuhan.
c. Penyusunan Soal dan Jawaban
Penyusunan aal dan pembahasan jawaban yang akan

dimuat dalam media ini merupakan materi tentang Akuntansi
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Keuangan kelas XI Ak di SMK Negeri 7 Yogyakadangan
materi pengelolaan kartu piutarigenyusuna materi, soal, dan
pembahasan dalam mediateidapat dalam lampiraSoal dan
pembahasan tidak terbatas pada yang telah dibuat oleh peneliti
saja, melainkan guru dapat secara langsung menambahkan dan
mengurangi soal serta pembahasan sesuai dengan hautu
yang terus berkembang.
. Mengkaji Mata Pelajaran Sesuai dengan Kurikulum

Standar Kompetensi yang dipergunakan sebagai dasar
penyusunan materi dalam aplikasi ini sesuai dengan panduan
kurikulum yang berlaku di SMK Negeri 7 Yogyakarta saat ini.
Penulis bgpedoman pada Silabus dan RPP yang dimiliki oleh
guru di SMK Negeri 7 Yogyakart&ilabus materi yang dimuat
dalam media ditampilkan pada lampiran.
. Pengumpulan dan pembuatdrackground, fontlogo, dan
tombol

Pada media inbackgrounddanfont diperolehdengan cara
mengunduh dari berbagai sumber yang kemudian akan diolah
oleh interpreter yang lebih ahli mengenai grafis dan teknologi.
Beberapafont untuk brand Edcountingpp didesain oleh
peneliti yang kemudian diinterpretasikan dalam bentuk digital
oleh interpreter, kemudian hasil output dalam bentuk digital

dipilih yang dirasa paling sesu&embuatan logo dan tombol
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aplikasi didesain oleh peneliti menggunakan sketsa tangan,

kemudian dirubah ke dalam bentuk digital oleh interpreter.

E dCounting-app

Gambar2. Font brandEdcountingApp

Gambar3. BackgroundendcountingApp
D < 91dn

Gambar. Kumpulan tombol daiton EdcountingApp
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3. Tahap Pengembangan@evelopment

a. Pembuatan ProdukdcountingApp

Pada tahap ini produk media pembelajaran berupa aplikasi
edukatif berbasis Android dan Desktop yang diberi nama
AEdcouvAptpion gsesuai dengan konsep y
oleh peneliti, yang kemudiadalam tahap pengerjaannya
dirangkai menjdi satu kesatuadibantu oleh interpreter dan
programmer Media android yang telah dipersiapkan pada
tahap desain kemudian dirangkai menjadi satu kesatuan
denganmenggunakarsoftware Android Studio serta Visual
Studio 2015 dengan bahasa pemrograman Bée@ia desktop
dibuat dengan menggunakan Webstrom dan njws. Tampilan
button pada aplikasi merupakan bawaan dari Android Studio,
sedangkan icon pada aplikasi diperoleh dari free icon di
icon8.com. Komponen dirangkai menjadi satu kesatuan media
sesuai dengarstoryboard dengan menggunakamardware
Core i7 6700k, RAM 16 GBhard disk2 TB dan software
Windows 10 Langkah pertama yaitu membuat logan
tampilan awaEdcountingApp.

Logo EdcountingApp dibuat pleh peneliti menggunakan
arsiran gambar tangan yasgderhana dan diiterpretasikan
kedalam bentuk digital oleh interpreter. Logo Edcounfipg

dibuat berdasarkan filosofi berikut.
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a) Guwek biru gelap Pengetahuan, harapan agar memberi
manfaat pengetahuan bagi pemakainya.

b) Warna hijau- Simbol uang, tema yandjbawakan adalah
akuntansi.

c) Tombol kuning pada kalkulaterKuning melambangkan
perasaan senang, semangat, dan intelegensi, diharapkan
dapat membuat materi yang dibawakan lebih
menyenangkan.

d) Mata dan paruh putih Melambangkan kebaikan, dapat

diartikanpula awal yang balik.

%
\./

\@7

e WR
1O

Gambarb. Logo EdcountingApp

Pada saat aplikasi Edcountidgp dibuka akan muncul
tampilan awal yang memudont brand EdcountingApp,

Logo, menu_ogindan menwRegister
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Edcounting

Gambar6. Tampilan awal Edcountingpp

Apabila pengguna belum memiliki akun maka pengguna
akan memilih menuwRegister untuk membuat akun. Pada
tampilan register utama terdapat dua menu, yatister for
teacherdanregister for studentGuru melakukan registrasi
dengan memilih mentegister for teacherdengan demikian
guru dapat memperoleh fitur sesuai dengan kebutuhan guru.

Siswa registrasi melalui menu register for student.



Who Are You ?
Teacher or Student

i<

TEACHER STUDENT

Login

Gambar?. TampilanRegisterutama dcounting\pp
[ Edcounting. ESEE)

Register a Student Account

For using Edcounting application you
should have and account and signed in

username

Re-password

Gambarg, TampilanStudent Acccount Register

81
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. Edcounting EE.L

Register a Teacher Account

For using Edcounting application you
should have and account and signed in

usermame

Password

Re-password

Back Next

Gambar. TampilanTeacher Account Reister

Setelah melakukan registrasi, guru daiswa dapat
mengakses aplikasi dengangin terlebih dahuluGuru dan
siswahanya perlu memasukkan alamat email dan password,
maka secara otomatis aplikasi akan mengarahkan pada menu
yang memuat fitur sesuai kebutuhan guru atau ssaeara
otomatis sesuai dengan data (guru atau siswa) pada saat
registrasi Sistem ini dibuat derag coding secara manual.

Berikut tampilan dari menuogin.
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Welcome to Edcounting
Study and have fun

m|10. TailanLogin
Tampilan menu untuk guru dan siswa berbeda, sesuai
dengan fitur yang dimiliki masingasing golongan akun.
Menu untuk siswa memuat fitur sdakk soalquiz, fordikasi
(forum diskusi akuntansi), forsangu (forupesan dengan
guru), tinner §ccounting cornér, setting, aboytdanlogout
Menu untuk guru memuat fitwpload soaltask uploadsoal
quiz, assesmentask teacher teacher saigd upload tinner

(accounting corneéx, setting, aboutdanlogout



Ed(ountin-app S

Make You Study Easier ‘

[+ o3 D

TASK Quz

e il

FORDIKASI FORSANGU

N &

TINNER SETTING

I o E

[ LOGOUT

i e e
Gambarll Tampilan MeniuStudent

Make You Study Easier .

UPLOAD TASK UPLOAD QUIZ

-,

ASK TEACHER

N

TINNER

@

SETTING ABOUT

Gambarl2 Tampilan Menureacher

84
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Berikut merupakan tampilan sotdsk dan quiz untuk
siswa, tampilan antataskdanquizsama hanya saja soal yang
ada di dalamnya berbedBerbedaan antar@ask dan quiz
adalah apabildask soal bisa diulang berkakali dan tidak
memiliki scoringnamun terdapat pembahasan jika menjawab
soal dengan benar, sedangkan quiz soal haapet dikerjakan
sekali dengan waktu yang telah ditentukan dan memiliki
scoring yang dapat dipergunakan sebagai nilai latihan harian

oleh guru.

Edcounting-app Game Online

Pengelolaan Kartu Piutang

5K : 9. Mengedola Karu Piutang

KD @ 9.1 Mendesknpsikan pengehol 2on karu piutang
9.2 Mengidentifikasi data plutang

9.3 Membukukan mutasi piutang ke kariu piutang
G4 Melokukan konfirmasi saldo piutang

9.5 Menyusun kapasan piutang

PLAY NOW

% N

Gambarl3. Tampilan Opsi MatetQuizdanask

Pada saat siswa mengerjaktask terdapat tiga opsi

bantuan untuk menjawab pertanyaan. Bantuan yang pertama
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yaitu ask friends siswa dapat bertanya kepada teman yang
sedang online jawaban apa yang tepat dari soal yang
dikerjakan, meskipun demikian jawaban dari teman tidak
mutlak harus ghilih olehuser Kedua, yakni 50:50 merupakan
bantuan menghilangkan dua jawaban yang salahudan
tinggal memilih satu dari dua jawaban yang tersisa. Ketiga,
yaitu bantuarask teachedimana siswa dapat bertanya pada
guru seperti padask friendgadi. Apabila guru sedang tidak

online maka akan dikirim melalui sms.

BAGIAN PIUTANG

KREDITOR
BAGIAN SEKRETARIS

DEBITUR

_Bsoe
A >

Gambarl4. Tampilan SoaQuidanTsk

PadaQuiz akan muncliskor yang dapat dijadikan tolak
ukur sementarbagi siswa dan bisa jugatuk pengganti tugas

atau penilaian harian.
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Ed(nunt.in'

Gambarl5. TampilanScoring Quiz |

Padatask tidak ada penskoramamun ketikaterdapat
pembahasan dari kunci jawaban soal yang dikerjakaabila
siswa salah menjawab, maka akamuncul opsi untuk
mengerjakan ulang atau lanjut ke soal berikutnya. Ketika siswa
menjawab soal dengan benar, maka akan ada pembahasan
mengapa jawaban yang dipilih itu benar. Hal tersebut
bertujuan agar siswa tidak hanya sekedar asal benar ketika
menjawabtapi siswa juga tahu mengapa jawaban yang ia pilih

benar sesuai dengan teori.
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CONGRATULATION

Dokumen transaksi atas penghapusan piulang dagang
langsung berupa bulti memorial yang menjadi dasar
pencalatan jurnal. Bukti memarial ini akan dicatat dalam jumal
umum dengan mendebel akun Beban Penghapusan Piutang
atau Beban Kerusgian Piutang Tak Tertagih dan mengkeedit akun
Fiutang Dagang.

Try Again

Jawaban Salah

Gambarl7. Tampilan JawabahaskSalah
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Pada menu untuk guru, terdapat fitur untuk mengunggah
soal baik task maupun quiz Guru dapat mengganti,
menambah, ataupun mengurangi soal sesuai dengan
kebutuhan. Soal yang akan diunggah dapat dikelompokkan

sesuai dengan SKD yang dibutuhkan oleh guru darswa.

Add Quiz

Tagihkan perusahaan kepada pihak Lain sebagai akibat

ddanyd penjualon Darang J1au joS0 SeCara Kiedil yang Lidok
dedasarkan dengan sural perjanjian mervgakan pengertian
dari piutang

2016-10-04 23:20:20

EDNT DELETE

Dokurmen sebagai dasar pencatatan retur penjualan adalah

20161011 01:04:14

ENT DELETE
+
" " 1 - f

. > == < |
Gambarl8. TampilanUpload SoalQuizdanTask

Apabila guru salah menulis soal dan pembahasan atau
salah mengnput kunci jawaban guru dapat dengan mudah
mengedit kesalahan tersebut dengan memilih eggidan
merubah atau menambah konten soal. Kemudian guru dapat
melihat skor yang diperoleh siswa ketika mengerjatfaiz

dalam menwssesment



Edit Quiz

Melakukan pengawasan terhadop
ditaatinya syarat-syarat pembayaran
merupakan salah satu darl .. bagian

pencatatan

tugas pokok

Mngelolaan Kartu Piutang

_——

lefan Zidry 10 a0

00:58:57

a 2 of 0 2016-10-10
i
raemia afuan 43.03:03

20016-10-24
a fdatisatya 30 ‘?g 5[1 ::2

Gambar20. TampilanAssesment

90
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Aplikasi ini juga memiliki fitur Tinner &ccounting
cornen yang berisi kumpulampdateberita akuntansi yang
akan dipostingoleh guru. Pada fitur Tinner siswa belum bisa
mengupdate berita, karena dikhawatirkan siswa akan
memposting hahal yang kurang atau bahkan tidak

dibutuhkan.

Tinner

Test lagi, nuwun

EDIT DELETE

Gambar21l. TampilanAccounting Corner

Terdapat pula fitufeacher &id yang dapat dipergunakan
guru untuk magunggahlmateri ataupun pembahasan spar.
Guru juga dapat mengunggah pengumuman penting terkait
pembelajaran dalam aplikasi ini. Bedanya dengan fitur Tinner
yaitu, dalanTeacher Saigiswa dapat memberi komentar dan

menyukai kiriman.
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Edcounting-app - Teacher Said

a fadiya_da
2016-11-02 11:2536

Test! lya tes aja

0 LIKE 0 COMMENT
EDNT DELETE

< #

Gambar22. TampiIaTer Said

Pada aplikasi ini terdapat merfrofile Setting agar
pengguna dapat mengubah data diri dan foto profil sesuai
dengan keinginan. Pada menu utama juga terdapat/Aemu
yang berisikan data pengembang, pembimbing, narasumber,
verifikator mediaprogrammey daninterpreter MenuAbout
ini  bertujuan supaya pengguna mengetahui identitas
pengembang dan apabila akan dilakukan perbaikan dapat

disampaikan kepada pengembang.



Profile Setting

Fadiya Dhaneswara Alistaya

STMIK AMIKOM Yogyakarta

| < >

Gambar23. TampilanProfile Sett

Ed(ountin-app

About Edcounting

Pengembang
RR. Trianina Arini Kudiasanti
13803244000
Prodi Pendsddan Akuntanst, Fakultas Ekonoms,
Universitas Neger Yogyakorta
Email nindarini?4@gmail com
Dosen Pembimbing
Nama Prof. Sukimo M.Si,, Ph D
NIP 19690414 199403 1 002
Instans: Pendidican Akuntansi, Fakultas Ekonom,
Universitas Negeri Yogyakorta
Narasumber
Nama RR. Indah Mustikawati, SE Akt M.Si
NIP 19681014 199802 2 001
Instansi Pendudikon Akuntansi, Fakultas Ekonoms,
Universitas Negerl Yogyakarta
Verifikator Media
Nama Rizqu llyasa Aghni, M Pd

Gambar4. TampilanAbout Aplication
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Semua fungsi dal am medi-a pembe
AppoO berbasis android dan deskt o
dengan rancangan pembuatan media melalui prosdisg
secara manualCoding merupakan proses penerjemahan
desain/rancangan aplikasi mulai darlamaan utama sampai
fungsifungsi yang ada di dalamnya ke dalam bahasa
pemrograman untuk dijadikan sebuah kesatuan agar menjadi
media yang dapat digunakan seperti yang sudah direncanakan
sebelumnya. Meskipun hasilnya belum maksimal karena

keterbatasan wakian kemampuan programmer.

[ mMm\EuWWWiqmaww-mmm in\
file Edit Sewech Yiew Encoding langusge Seftings Mecro Run Plugins Viindow 1
@ 'R SIEZER I CEDE G R

= FratTmeActviy java 3|

tTimeAcityjo. <=t
X

o

l12va source fie length: 27392 fines : 566 Ln:1 Col:l Sel:0[0 UNIX UTF8w/oBOM NS |

Gambars. ContohCodingpada Edcountin@pp

Tahap yang selanjutnya adalah pengujian media
pembelajaran yang telah dibuat. Pengujian sangat penting
karena tahap ini bertujuan untuk mengetahui apakah fungsi
fungsi dalam aplikasi dapat berjalan dengan benar dan
mengetahui kekurangan atau kesalahan yangs diperbaiki.

Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan mentransfer file
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Android Package (.apkpelalui koneksi internet ke perangkat
smarthphondnfinix Hot Note dengan spesifikasi CPU : 1,4
GHz Octacore CortexA53 MediatekOperating Systemersi
4.4.4 (Kitkat), RAM 2 GB dan ke desktop berupa Laptop HP
11-F105TU dengan spesifikasitel Celeron Processor N2840
2,16 GHz, RAM GB DDR 3, Windows 10.
. Validasi Ahli Media,Ahli Materi, dan Praktisi Pembelajaran
Akuntansi
Proses validasi dilakukarieh ahli media dan ahli materi
menggunakan angketBerikut merupakan hasil validasi
berupa saran, komentar, dan masukan yang dapat digunakan
sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi terhadap
media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk uji coba
produk pada siswa.
1) Validasi Ahli Media
Validasi media dilakukan oleh Dosen Pendidikan
Akuntansi, yaitu bapak Rizqi llyasa Aghni, M.Pd. Validasi
media dilakukan untuk mengkaji dan menilai apakah
media yang dikembangkan sudah layak untuk diuji
cobakanValidasi media dilakukan dengan mengisi angket
yang menggunakan skala likert dengan empat alternatif
pilihan jawaban. Angket untuk ahli media memiliki 13

indikator penilaian yang dikelompokkan menjadi 2 aspek.
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Hasil rekapitulasi dan analisis validasi dapatihdi
selengkapnya di lampiran, untuk hasil redta validsi
ahli mediaaspek rekayasa perangkat luragdpat dilihat
pada tabel 9

Tabel9. Validasi Ahli Media Aspek Rekayas@fngkat Lunak

. Jumlah | Rata- )
Indikator Skor | rata Kategori
Skor
Ukuran file aplikasi 3 3 Layak
Proses instalasi dan pendafta Sangat
11 3,66
akun Layak
Kelancaran pemakaian aplikag Sangat
11 3,66
Layak
Pengoperasian aplikasi 9 3 Layak
Kemudahan dan  petunjy 9 3 Layak
penggunaan aplikasi
Jumlah 43 3,31 | Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Pada aspek rekayasa perangkat lunak terdapat 5
indikator penilaian.ndikator tersebut yaknukuran file
aplikasi memperoleh rerata skor sebesar 3 yang masuk ke
dalam kategori layak, proses instalasi dan pendaftaran
akun mempaealeh rerata skor sebesar 3 &g tergolong
dalam kategori layak sangat kelancaran aplikasi

memperoleh rerata skor sebes@6¥ang masuk ke dalam
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kategorisangatayak, pengoperasian aplikasi memperoleh
rerata skor sebesaryang tergolom dam kategori layak,
serta kemudahan dan petunjuk penggunaan aplikasi
memperoleh rerata skor sebesar 3 yang masuk ke dalam
kategori layak.Berdasarkan tabe® diperoleh bahwa
ditinjau dari aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh
hasil penilaian dengan ratata 331 berdasarkan rentang
2,8< X @rmasukidalam kategori layak.

Hasil penilaian validasi ahli media berdasarksmek

komunikasi visuatlapat dilihat pada tabel 10.

Tabel10. Validasi Ahli Media Aspek Komunikasi Visual

_ Jumlah | Rata-
Indikator Skor rata | Kategori
Skor
Interaksi user dengan
4 4 Layak
aplikasi
Kreatifitas dalam aplikasi Sangat
7 3,5
Layak
Tampilan aplikasi Sangat
14 3,5
Layak
Jumlah Sangat
25 3,57
Layak

Sumber: Data primer yang diolah
Terdapat 3 indikator dalam aspek komunikasi visual.

Indikator tersebut yakni interaksiser dengan aplikasi
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memperoleh rerata skor sebesar 4 yang termasuk ke dalam
kategori layak, kreatifitas dalam aplikasi memperoleh
rerata skor sebesar 3,5 yang termaseildalam kategori
sangatlayak, dan tampilan aplikasi memperoleh rerata
skor sebesar 3,5 yang termasuk ke dalam katsgogat
layak. Berdasarkan tabel 10 diperoledtarata skor 3,57
berdasarkan rentang > 3,4 termasuk dalam kategori
sangat layak.

Seara keseluruhan hasil validasi oleh ahtidiaada

pada tabel 11.

Tabelll. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Jumlah | Rata-rata Kategori
Penilaian Skor Skor

1 Rekayasa 43 3,31 Layak
Perangkat
Lunak

2 Komunikasi 25 3,57 Sangat Layak
Visual

Total 68 3,44 Sangat Layak

Sumber: Data primer yang diolah (Lampi@n

Berdasarkan tabel ldiperoleh skor rataata 3,44
yang masuk ke dalam rentang X > 3,4 dengan kategori
sangat layak. Sehingga tingkat kelayakan media
pembelajarafi Ed ¢ o vtAmptpion goer dasar kan
mediamasuk ke dalam kategd3angatLayak.

Hasil validasi ahli mediajika disajikan dalam

diagram batang sebagai berikut.

v al
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3,57

3,60
355
3’50
345
3.40 331

3,35
3,30
3,25
3,20

3.15

ASPEK ASPEK
REKAYASA KOMUNIKASI
PERANGKAT VISUAL
LUNAK

H Rata-rata Nilai
Gambar6. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Media
2) ValidasiAhli Materi

Validasi ahli materi digunakan untuk menilai materi
yang telah disusun dalam aplikasi Edcoun#p. Materi
di validasi oleh Dosen Pendidikan Akuntansi, yaitu Ibu
Patriani Wahyu Dewanti, SE., M.AccAngket yang
digunakan peneliti yaitu dengan menggunakan skala likert
dengan empat alternatif pilihan jawaban. Angket untuk
ahli materi memiliki 20 indikator penilaian yang
dikelompokkan menjadi 4 aspek. Hasil rekapitulasi dan
analisis validasdapat dililat selengkapnya di lampiran,
untuk hasil rataata validasi ahli rateriaspek materada

pada tabel2.
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Tabell2 Validasi Ahli MateriAspek Materi

_ Jumlah | Rata- _

Indikator Skor | rata Kategori
Skor

Tujuan pembelajara 6 3 Layak

Pemilihan materi 12 3 Layak

Pembahasan materi 6 3 Layak

Jumlah 24 3 Layak

Sumber: Data primer yang dibla

Pada aspek materi terdapat 3 indikator, yang
meliputi tujuan pembelajaran memperoleh rerata skor 3
yang masuk ke dalam kategori layak, pemilimaateri
memperoleh rerata skor 3 yang masuk ke dalam kategori
layak, pembahasan materi memperoleh rerata skor 3 yang
masuk ke dalam kategori layaBerdasarkan tabel2
diperoleh bahwa ditinjau dari aspek materi diperoleh hasil
penilaian dengan ratata 3yang termasuk dalamentang
2,8< X @engan kategori layak.

Hasil validasi ahli materi terhadamspek soahda

pada tabel 13
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Tabel13. Validasi Ahli Materi Aspek Soal

) Jumlah | Rata- _
Indikator Skor rata Kategori
Skor
Perumusasoal 3 3 Layak
Pemilihan soal 6 3 Layak
Kunci jawaban soal 3 3 Layak
Hasil evaluasi 6 3 Layak
Jumlah 18 3 Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Pada aspek soal terdapat 4 indikator berupa
perumusan soalmemperoleh ratsata skor 3 yang
termasuk dalam kategori layak, pemilihan soal
memperoleh rataata skor 3 yang termasuk dalam kategori
layak, kunci jawaban soamemperoleh rataata skor 3
yang termasuk dalam kategori layalan hasil evaluassi
memperoleh rataata skor 3 yang termasuk dalam kategori
layak Berdasarkan tabdl3 diperoleh bahwa ditinjau dari
aspek materi diperoleh hasil penilaian dengannatta 3
yang termasuk dalarentang 2,8 X  @endan kétegori
layak.

Hasil validasi ahli materi terhadagpek kebahasaan

ada pada tabel 14
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Tabell14. Validasi Ahli Media Aspek Kebahasaan

) Jumlah | Rata- _
Indikator Skor rata Kategori
Skor
Penyampaian mater 6 3 Layak
Istilah 3 3 Layak
Jumlah 9 3 Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Terdapat 2 indikator pada aspek kebahasaan meliputi
penyampaian materi yangemperoleh ratsata skor 3
yang termasuk dalam kategori layattan istilah yang
memperoleh rataata skor 3 yang termasuk dalam kategori
layak Berdasarkatebel 14diperolehratarata skor 3 yang
termasuk dalamentang 2,8 X  Qlen8an &ategori
layak.

Hasil validasi ahli materi terhadapaspek

keterlaksanaaada pada tabel 15

Tabel15. Validasi Ahli Materi Aspek Keterlaksanaan

. Jumlah | Rata- .
Indikator Skor rata Kategori
Skor
Kebermanfaatan aplikas 9 3 Layak
Jumlah 9 3 Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Pada aspek keterlaksanaan hanya ada satu indikator

berupa kebermanfaatan aplikasi yang mempercééda
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rata skor 3 yang termasuk kategori layaRecara
keseluruhan hasil validasi oleh ahli matdapat dilihat

pada tabel 16.

Tabell16. Hasil Validasi Ahli Materi

Rata-
No Aslpe.k Jumiah rata | Kategori
Penilaian Skor
Skor
1 | Materi 24 3 Layak
2 | Soal 18 3 Layak
3 | Kebahasaan |9 3 Layak
4 | Keterlaksanaar 9 3 Layak
Total 60 3 Layak

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 8)

Berdasarkan tabel ldiperoleh skor rataata 3 yang
masuk ke dalam rentang X28 dengan kategori layak.
Sehingga tingkat kelayakan media pembelajaran
AEdcouvAmptpion g er d a s a@lirkatemmasuk | i das i
ke dalam kategotiayak.

Hasil validasi ahli materi jika disajikan dalam

diagram batang sebagai berikut.

3 3 3 3
/ /
1
ASPEK MATERI ASPEK SOAL ASPEK KEBAHASAAN ASPEK
KETERLAKSANAAN

w

[S]

M Rata-rata Nilai

Gambar27. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Materi
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c. Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi Keuangan
Proses validasi dilakukan oleh praktisi pembelajaran
Akuntansi Keuangan kelas XAk di SMK Negeri 7
Yogyakarta, yaitu ibu DrdNurwahyuniati RokhmiAngket
yang digunakan peneliti yaitu dengan menggunakan skala
likert dengan empat alternatif pilihan jawaban. Angket
untuk praktisi pembelajaran akuntansnemiliki 22
indikator penilaian yang dikelompokkan menj&daspek.
Hasil rekapitulasi dan analisis validasi dapat dilihat
selengkapnya di lampiran, untuk hasil red¢a validai ahli

materiaspek rekayasa perangkat ludla pada tabel 17

Tabell7. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran Akansi

) Jumlah | Rata- )

Indikator Skor | rata Kategori
Skor

Kelancaran aplikasi 8 Cukup
2,66

Layak

Instalasi aplikasi 6 3 Layak

Kemudahan pemakaia 5 Cukup
2,5

Layak

Jumlah 19 Cukup
2,71

Layak

Sumber Data primer yang diolah
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Berdasarkan tabel9 diperoleh bahwa ditinjau dari
aspek rekayasa perangkat lunakemiliki 3 indikator
berupa kelancaran aplikasi yang memperoleh rerata skor
2,66 masuk ke dalam kategori cukup layak dikarenakan
signal di lokasi penelitian susah dijangkau, instalasi
aplikasi nemperoleh rerata skor 3 yang masuk ke dalam
kategori layak, serta kemudahan pemakaian memperoleh
rerata skor 2,5 yang tergolong cukup layak dikarenakan
guru yang bersangkutan baru mempelajari teknologi dalam
gadget yang dimiliki. Secara keseliruhan padapak
rekayasa perangkat lundiperoleh hail penilaian dengan
ratarata 2,7lyang termasuk dalam kategotikuplayak.

Hasil validasi praktisi pembelajaran akuntansi
terhadapaspekdesain pembelajaradapat di lihat pada

tabel 20.

Tabel18. ValidasiPraktisi Pembelajaran Akuntarisspek
Desain Pembelajaran

. Jumlah | Rata- .
Indikator Skor rata Kategori
Skor

Tujuan pembelajara 6 3 Layak
Pemilihan materi 9 3 Layak
Perumusan soal 3 3 Layak
Kunci jawaban soal 3 3 Layak
Hasil evaluasi 6 3 Layak
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Penyampaian mater 3 3 Layak
Istilah 3 3 Layak
Kebermanfaatan 4 Sangat
aplikasi ) Layak
Jumlah 37 3,08 Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Pada aspek desain pembelajaran terdapat 8 aspek
meliputi tujuan pembelajaran dengan rerata skor 3 yang
termasuk dalam kategori layak, pemilihan materi dengan
rerata skor 3 yang termasuk ke dalam kategori layak,
perumusan soal memperoleh rerata skor 3 y@mgasuk ke
dalam kategori layak, kunci jawaban soal memperoleh
rerata skor 3 yang termasuk ke dalam kategori layak, hasil
evaluasi memperoleh rerata skor 3 yang termasuk ke dalam
kategori layak, penyampaian materi memperoleh rerata
skor 3 yang termasuk kdalam kategori layak, istilah
memperoleh rerata skor 3 yang termasuk ke dalam kategori
layak, serta kebermanfaat aplikasi memperoleh rerata skor
4 yang termasuk ke dalam kategori sangat layak.
Berdasarkan tabel 18 spek desain pembelajaran
memperolelratarata skor 38 yang berdasarkan rentang

X > 2,8 termasuk dalam kategori layak.
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Hasil validasi praktisi pembelajaran akuntansi

terhadapspekkomunikasi visuahda pada tabel 19.

Tabel19. Validasi Praktisi Pembelajaran AkuntaAspek
Komunikasi Visual

. Jumlah | Rata- )
Indikator Skor rata Kategori

Skor
Kreatifitas dalam aplikag 3 3 Layak
Tampilan aplikasi 3 3 Layak
Jumlah 6 3 Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Aspek komunikasi visual memiliki 2 indikator yakni
kreatifitasdalam aplikasi memperoleh rerata skor sebesar 3
yang tergolong dalam kategori layak, dan tampilan aplikasi
memperoleh rerata skor sebesar 3 yang tergolong dalam
kategori layak. Berdasarkan tabel difperoleh rataata
skor 3 yang termasuk dalam kategoyidia.

Secara keseluruhan hasil validasi ol@haktisi

pembelajaran akuntarsia pada tabel 20.

Tabel20. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi

. Jumlah | Rata-rata .

No | Aspek Penilaian Skor Skor Kategori
1 | Rekayasa Perangk{ 19 2,71 Cukup
Lunak Layak
2 | Desain Pembelajaral 37 3,08 Layak
3 | Komunikasi Visual | 6 3 Layak
Total 62 2,93 Layak

Sumber: Data primer yang diolah (Lampi@n
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Berdasarkan tabel 2fiperoleh skor rataata 3 yang
masuk ke dalam rentang X 28 dengan kategori layak.
Sehingga tingkat kelayakan media pembelajaran
AEdcouvAptpiong ber dasar k@aktisi v al
pembelajaran akuntansiasuk ke dalam kategdrayak.

Hasil validasipraktisi pembelajaran akuntangia

disajikan dalam diagram batasebagai berikut.

3,08
2,93
2,71 I
' Rata-rata Nilai

ASPEK REKAYASA ASPEK DESAIN ASPEK
PERANGKAT LUNAK PEMBELAJARAN KOMUNIKASI
VISUAL

Gambar28. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi

d. Revisi Produk

Berdasarkan masukan dari proses validasi, dilakukan
2 tahapan revisi, yaitu revisi | (berdasarkan masukan dari
Ahli Media) dan revisi li(berdasarkan masukan dari Ahli
Materi). Praktisi Pembelajaran  Akuntansi  tidak
memberikan saran perbaikan pada produk, sehingga setelah
revisi Il penelitian dilanjutkan tahap uji coba lapangan,

1) Revisi Ahli Media

d e
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a) Ditambah button pada menu Tinner untuk input
informasi. Tampilaredit soal dibuat sama seperti
tampilan upload soal hanya saja harus disesuaikan.
Tampilanask teachedibuat sama dengan tampilan
chat fordikasi namun tetap disesuaikan. Tampilan
general setting dijabarkan daladit profil yang ada
di menu utama.

b) Dilengkapi sesuai dengan tujuan awal aplikasi dan
chat dibuat seperti tampilan yang ada pada akun
student.

c) Diberi seperti notifikasi singkat apabilsign up
telah berhasil.

d) Diberi opsi untuk menghapus postingan seperti
pesan chat Tinner pada bagian akuteacher
teacher said pada bagian guru, komentar, dan hapus
soal atau topik pada bagian guru.

2) Revisi Ahli Materi
a) Soal nomor 3 untuk quiz diperbaiki karena materi
kurang sesuai.

b) Soal nomor 10 untuk task opsi jawaban diperbaiki.



110

3) Praktisi Pembelajaran Akuntansi

Praktisi pembelajaran akuntansi dalam hal ini

merupakan guru, tidak memberikan revisi terhadap

medi a pembel aj aArpgpnBebdrdpal count i

saran yang diberikan berkaitan dengantalyang

bersifat teknis untuk pelaksanaaji coba lapangan

dan publikasi media secara luas

4. Tahap Implementasi (mplementatior)
Tahap implementasi pada produk ini diuji cobakan di dalam

2 kelas yang masingnasing kelas berisi 32 sia dari SMK Negeri
7 Yogyakarta, namun pada saat implementasiangsung ada
siswa yang tidak hadir karena sedang mengikuti kegiatan di luar
sekolah.Pada tahap ini produk di uji cobakan dua kali, pertama
untuk aplikasi berbasis Android dan yang kedua untuk aplikasi
berbasis Desktop pada subjek penelitian yang safjiacoba
produk berbasis Android akan dilakukan dengan Smartphone
Android yang dimiliki masingnasing siswa, sedangkan produk
berbasis Desktop akan menggunakan komputer di Lab Komputer
yang dimiliki SMK Negeri 7 YogyakartaSebelum media
digunakan, siswdimunta untuk merigstall media tersebut pada
komputer lab akuntansi dasmarthphoneyang mereka miliki.
Penyebaran media di komputer dilakukan dengan oognyg

softwarepada komputeserveryang secara otomatis akan muncul
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di komputer client Peneliti menyediakanport Wifi untuk
mengunduhshort URL padasmarthphoneBeberapa siswa juga

menyebar media dalam bentéile.apk melalui aplikasishareit

supaya proses penyebaran lebih cef@stelah produk diuji

cobakan, dibagikan angket untuk siswa tuk mengukur dan

mengetahui pendapat atau respon siswa mengenai media
pembelajaran berupa aplikasi edukatif berbasis Android dan
Desktop A-BEdp Ooundn tngk pembel aj ar an

Keuangan.

. Hasil Penilaian Siswa

Hasil penilaian siswa selengkapnya dapdihat pada
Lampiran. Berikuthasil penilaian siswX| Ak 1 terhadap aspek

rekayasa perangkat lunak

Tabel21. Penilaian Siswa Kelas XI Ak Aspek rekayasa
Perangkat Lunak
Jumlah | Rata-

Indikator Skor rata Kategori
Skor
Instalasiaplikasi 176 3,03 Layak

Petunjuk pemakaian 86 2,97 Layak

Kelancaran pemakaig 236 Cukup
2,71

Layak

Jumlah 498 Cukup
2,45

Layak

Sumber: Data primer yang diolah
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Berdasarkan tabel21 ditinjau dari aspek rekayasa
perangkat lunakerdapat 3 indikator penilaian meliputi instalasi
aplikasi memperoleh rerata skor 3,03 tergolong layak, petunjuk
pemakaian memperoleh rerata skor 2,97 tergolong layak, serta
kelancaran pemakaian memperoleh rerata skor 2,71 tergolong
dalam kategori cukup Yak dikarenakansignal yang sulit
dijangkau di lokasi penelitian. Pada aspek rekayaa perangkat lunak
berdasarkan penilaian siswa kelas XI Adideroleh hasil penilaian
dengan rataata 2,45 yang termasuk dalam kategori culaypk.

Hasil penilaian siswéelas XI Ak 1 terhadapspek desain
pembelajaramda pada tabel 22.

Tabel 22. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 1 Aspek Desain
Pembelajaran

) Jumlah | Rata- )
Indikator Skor rata Kategori
Skor
Pemilihan dan penyampaig 278
3,19 Layak
materi
Pemilihan dan perumusansq 179 3,08 Layak
Pembahasan soal 279 3,2 Layak
Bahasa dalam aplikasi 94 3,24 Layak
Kebermanfaatan 189 Sangat
3,6
Layak
Jumlah 1019 3,31 Layak

Sumber: Data primer yang diolah
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Terdapat 5 indikator penilaian pada aspek desain
pembelajaran yaitu pemilihan dan penyampaian materi
memperoleh rerata skor 3,19 yang termasuk dalam kategori layak,
pemilihan dan perumusan soal memperoleh rerata skor 3,08 yang
tergolong dalam kategori laya pembahasan soal memperoleh
rerata skor 3,2 yang tergolong dalam kategori layak, bahasa dalam
aplikasi yang memperoleh rerata skor 3,24 termasuk dalam
kategori layak, serta kebermanfaatan yang memperoleh rerata skor
3,6 masuk ke dalam kategori sangatalayBerdasarkan tabel 22
penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadap aspek desain pembelajaran
memperoleh rataata skor 3,31 yan termasuk dalam kategori
layak.

Hasil penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadaspek
komunikasivisualada pada tabel 23.

Tabel 23. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 1 Aspek Komunikasi

Visual
Indikator Jumlah | Rata-rata | Kategori
Skor Skor
Kreatifitasaplikasi 96 3,31 Layak
Tampilanaplikasi 91 3,13 Layak
Jumlah 187 3,22 Layak

Sumber: Data primer yang diolah
Pada aspek komunikasvisual terdapat 2 indikator
penilaian yaitu kreatifitas aplikasi memperoleh rerata skor 3,31

yang tergolong layak, dan tampilan aplikasi memperoleh rerata
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skor 3,13 yang tergolong layak. Berdasarkan tabel 23 hasil
penilaian siswa ketaXl Ak 1 terhadap aspek komunikasi visual
diperoleh rataata skor 3,22 yang termasuk dalam kategori layak.

Secara keseluruhan hasil penilaian siswa kelas Xl Ak 1
SMK Negeri 7 Yogyakartada pada tabel 24.

Tabel24. HasilPenilaian Siswa Kelas XI Ak 1

- Jumlah | Rata-rata .

No | Aspek Penilaian Skor Skor Kategori
1 Rekayasa Perangk| 498 2,45 Cukup
Lunak Layak
2 Desain Pembelajaral 1.019 | 3,31 Layak
3 Komunikasi Visual | 187 3,22 Layak
Total 1.704 | 3,00 Layak

Sumber: Data primerang diolah (Lampiran 10)

Berdasarkan tabel 24 mengenai hasil penilaian siswa kelas
XI Ak 1 diperoleh skor rataata 3 yang masuk ke dalam rentang X
> 2,8 dengan kategori layak. Sehingga tingkat kelayakan media
pembel aj ar a-AppE&db e udibpendaipksaswa h a s
kelas Xl Ak 1 SMK Negeri 7 Yogyakarta masuk ke dalam kategori
Layak.

Hasil penilaian siswa Xl Ak 1 SMK Negeri 7 Yogyakarta

jika disajikan dalam diagram batang sebagai berikut.
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3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
1,00
0,50
0,00

Rata-rata Nilai

Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

Aspek Desain Aspek Komunikasi
Pembelajaran Visual

Gambar29. Diagram Batang Hasitenilaian Siswa XI Ak 1

Berikut adalah tabel hasil ratata penilaian siswa kelas XI
Ak 2 terhadap aspek rekayasa perangkat lunak

Tabel 25. Hasil Penilaian Siswa Kelas Xl Ak Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

Indikator Jumlah | Rata-rata | Kategori
Skor Skor

Instalasi aplikasi 160 3,2 Layak

Petunjuk pemakaian 80 3,2 Layak

Kelancaran pemakaian 208 Cukup
2,77

Layak

Jumlah 448 Cukup
2,56

Layak

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 28itinjau dari aspek rekayasa perangkat
lunak terdapat 3 indikator penilaian meliputi instalasi aplikasi
memperoleh rerata skor23tergolong layak, petunjuk pemakaian

memperoleh rerata skoB8,2 tergolong layak, serta kelancaran
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pemalaian memperoleh reratskor 2,77tergolong dalam kategori
cukup layak dikarenakamsignal yang sulit dijangkau di lokasi
penelitian. Pada aspek rekayaa perangkat lunak berdasarkan penilaian
siswa kelas XI Ak 1 diperoleh hasil penilaian dengan-raiiza 256
yang termasuk dalamakegori cukup layak.

Hasl penilaian siswa kelas Xl Ak 2erhadap aspek degai

pembelajaran ada pada tabel 26

Tabel26. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 2spek Desain Pembelajaran

Indikator Jumlah | Rata-rata | Kategori
Skor Skor
Pemilihan dan penyampaig 239
3,18 Layak
materi
Pemilihan dan perumusan s 158 3,16 Layak
Pembahasan soal 236 3,14 Layak
Bahasa dalam aplikasi 81 3,24 Layak
Kebermanfaatan 158 3,26 Layak
Jumlah 877 3,19 Layak

Sumber: Data primer yang diolah
Terdapat 5 indikator penilaian pada aspek desain pembelajaran
yaitu pemilihan dan penyampaian materi mempenaedta skor 3,18
yang termasuk dalam kategori layak, pemilihan dan perunmagcsn
memperoleh rerata skor 3,3&ng tergolong dalam kategori l&ya
pembahasasoal memperoleh rerata skor 3yahg tergolong dalam

kategori layak, bahasa dalam aplikasi yang memperoleh rerata skor
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3,24 termasuk dalam kategori layak, serta kebermanfaaag
memperoleh rerata skor 3,2@asuk ke dalam kategori layak.
Berdasarkan tabél6 penilaian siswa kelas XI Ak terhadap aspek
desain pembelajaran memperoleh +ratia skor 319 yang termasuk
dalam kategori layak.

Hasil penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadap aspekkukasi

visual ada pada tabel 27

Tabel27. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 2 Aspek Komunikasi Visual

Indikator Jumlah | Rata-rata | Kategori
Skor Skor
ASPEK KOMUNIKASI VISUAL
Kreatifitasaplikasi 81 3,24 Layak
Tampilanaplikasi 79 3,16 Layak
Jumlah 160 3,2 Layak

SumberData primer yang diolah

Pada aspek komunikasi visual terdapat 2 indikator penilaian
yaitu kreatifitas aplikasi memperoleh rerata sk@43ang tergolong
layak, dan tampilan apdasi memperoleh rerata skor 3,34ng
tergdong layak. Berdasarkan tabel B@sil penilaian siswa kelas XI
Ak 1 terhadap aspek komunikasi a$uwiperoleh rataata skor 3,2
yang termasuk dalam kategori layak.

Secara keseluruhan hasil penilaian siswa kelas XI Ak 2 SMK

Negeri 7 Yogyakartada pada tabel 28.
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- Jumlah | Rata-rata .

No | Aspek Penilaian Skor Skor Kategori
1 Rekayasa Perangk| 448 2,56 Cukup
Lunak Layak
2 Desain Pembelajaral 877 3,19 Layak
3 | Komunikasi Visual | 160 3,20 Layak
Total 1.485 |2,98 Layak

SumberData primer yang diolah (Lampiran 11)

Berdasarkan tabel 28peroleh skor rataata 2,98 yang masuk

ke dalam rentang X > 2,8 dengan kategori layak. Sehingga tingkat

kel ayakan me d i

penilaian siswa kelas XI Ak 2 SMKegeri 7 Yogyakarta masuk ke

dalam kategoriLayak.

Hasil validasi ahli materi jika disajikan dalam diagram batang

sebagai berikut.

3,50
3,00
2,50
2,00
1,50
1,00
0,50
0,00

Aspek Rekayasa Aspek Desain

Perangkat Lunak Pembelajaran

a pembredda] dreanda didkrdkce

3,20

Aspek Komunikasi

Visual

Rata-rata Nilai

Gambar30. Diagram Batang Hasil Penilaian Siswa XI Ak 2
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b.Kel ayakan Apl i-AXpapso AEdcounting

1) Pengujian Instrumen Penelitian

Uji instrumen ini dilakukan, meskipun angket yang
digunakan merupakan angket terpakai dengan tujuan untuk
mengetahui instrumen terpakai tersebut memang benar dapat
digunakan sesuai dengan pendapat axpért judgmentatau
tidak. Pada uji instrumen ini dilakukan dengan dua pengujian,
meliputi :

a) Uiji Validitas

Uji validitas untuk mendapatkan kesahihan dalam data
yang sesungguhnya terjadi pada objek dengan data yang dapat
dikumpulkan dalam penelitian. Dalam penelitian ini, rsmu
yang digunakan untuk menguji validitas instrumen adalah
korelasi product moment (Karl Pearson) dengan menggunakan
program SPSS versi 22. Berdasarkan data yang diperoleh dari

SPSS harg#inasg kemudian akan dicocokkan dengef.:
pada tarhsignifikansi 5% jikars:zng lebin besar atau sama
dengarr:.ze pada taraf signifikan 5%, maka butir pernyataan
tersebut valid. Namun, jik:xxg lebih kecil darirzs maka

butir pernyataan tidak valid.
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Indikator Butir r hitung | r batas valid | Keterangan
Rekayasa Butir 1 0,539 0,348 Valid
Perangkat Lunak | Butir 2 0,584 0,348 Valid

Butir 3 0,644 0,348 Valid
Butir 4 0,325 0,348 Gugur
Butir 5 0,191 0,348 Gugur
Butir 6 0,454 0,348 Valid
Desain Butir 7 0,523 0,348 Valid
Pembelajaran Butir 8 0,548 0,348 Valid
Butir 9 0,639 0,348 Valid
Butir 10 0,520 0,348 Valid
Butir 11 0,569 0,348 Valid
Butir 12 0,519 0,348 Valid
Butir 13 0,718 0,348 Valid
Butir 14 0,625 0,348 Valid
Butir 15 0,638 0,348 Valid
Butir 16 0,665 0,348 Valid
Butir 17 0,559 0,348 Valid
Komunikasi Visual | Butir 18 0,194 0,348 Gugur
Butir 19 0,468 0,348 Valid

Keterangan: Nomor yang dicetak tebal adalah nomor butir gugur

Berdasarkan Tabel 13. Diatas, diketahui bahwa hasil uji

validitas pada indikator aspek rekayasa perangkat lunak butir

4 dan 5 gugur karena memiliki nil#i:«=ng; < r batas valid,

pada indikator aspek komunikasi visual butir 18 gugur karena

nilai "xizeng < r batas valid, selain butir tersebut pada-tiap

indikator yang digunakan untuk mengukur kelayakan media

dinyatakan valid.

b) Uji Reliabilitas

Setelah diketahui bahwa alat ukur atau angket yang

digunakan untuk mengumpulkan data penelitian @laht

valid, langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian
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reliabilitas guna menguji keandalan angket tersebut dengan
cara menguji konsistensi internal yang valid dalam suatu
indikator. Rumus yang digunakan untuk menguiji reliabilitas
instrumen adalah rumu#lpha Cronbach menggunakan
program SPSS versi 22. Adapun ringkasan hasil uji reliabilitas
yang telah dilakukan adalah sebagai berikut.

Tabel30. Hasil Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha| N of Itemg

,831 19

Sumber: Data Primer yang diolah
Kemudian hasil perhitungan r yang diperoleh
diinterpretasikan dengan tingkat keandalan koefisien korelasi
menurut Sugiyono (2013: 257) sebagai berikut :

Tabel31. Interpretasi nilai r

Besarnya Nilai r Interpretasi
0,800 sampai dengan 1,000 Sangat Tinggi
0,600 sampai dengan 0,799 Tinggi
0,400 sampai dengan 0,599 Sedang
0,200 sampai dengan 0,399 Rendah
0,000 sampai dengan 0,199 Sangat Rendah

Instrumen dikatakan reliabel jika;xxo lebih besar atau
sama dengari.»< dan sebaliknya jikainwng lebih kecil dari

Twbel Maka instrumen dikatakan tidak reliabel atau nilai
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Tnemmg OiCOCOkkan dengan tabel interpretasi r dengan
ketentuan dikatakan reliabel jik@ing O 0, 6 0 0 .

Hasil perhitungan reliabilitas pada Tabel 14.
menunjukkan bahwa alat ukur atau angket yang digunakan

memiliki 7" xxmg > 0,600 yaitu sebesar 0,831. Berdasarkan data

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa angket penelitian
reliabel aau memiliki konsistensi internal yang sangat tinggi.
Pada data yang telah disajikan mengenai validitas dan
reliabilitas angket dalam penelitian ini, angket yang digunakan
sebagai alat ukur secara umum dapat digunakan dan hanya
terdapat 3 butir yang gugyakni butir 4, 5, dan 18. Dengan
demikian, maka data yang telah terkumpul dapat dilanjutkan
untuk menjawab rumusan masalah.
2) Kel ayakan Apl i-Apapsa AEdcounting
Hasil penelitian menunjukkan penilaian dari ahli media
sebesar 3,44 masuk dalam kategori Sahggbk, penilaian
dari ahli materi sebesar 3 masuk ke dalam kategori Layak,
penilaian dari praktisi pembelajaran Akuntansi sebesar 2,93
masuk ke dalam kategori Layak, serta penilaian siswa kelas XI
Ak 1 dan Ak 2 SMK Negeri 7 Yogyakarta memperoleh +ata
ratasebesar 2,99 masuk dalam kategori Layak. Berdasarkan
penilaian keempat subjek penelitian tersebut, maka aplikasi

edukatif berbasis Andr@épgodan
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Layak dipergunakan sebagai media pembelajaran Akuntansi

Keuangan.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada penelitian ini, tahap evaluasi tidak dijalankan, karena

penelitian ini hanya berfokus pada uji kelayakan aplikasi saja.

D. Kajian Media Akhir

Media akhir dari penelitian ini berupa aplikasi edukatif berbasis
androi d dan d e sAbp codpngami Edterio sementara g
Pengelolaan Kartu Piutang. Materi bisa dikurangi dan ditambah kapan pun
sesuai dengan kebutuhan pengguna, dalam hal ini adalah guru Akuntansi
Keuangan. Aplikasi ini merupakan media pembelajaran yang dapat
dipergunakan sebagai aaa berlatih soal maupun berdiskusi mengenai

materi Akuntansi.

Apl i kasi edukatif berbasi-Apmandroi d
merupakan produk akhir dapat digunakan siapa saja dengan menggunakan
smarthphoneandroid dan desktop berupersonal Computematpun
Laptop. Aplikasi edukatif beAppsi s an:
pengoperasiannya tergolong mudah karena telah disesuaikan dengan
standar operasional pada aplikasi Android pada umumnya. Aplikasi
edukatif berbasi s andr eAipdpo 0 dame midle s k it
kelebihan dan kekurangan sebagai media pembelajaran. Kelebihan media

ini antara lain:
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1. Apli kasi -Appgoomaetupgkan media pembel

yang tidak hanya disajukan dalasmarthphong melainkan dapat
dipergunakan juga pada degki{®C atau Laptop) apabila sekolah tidak
mengijinkan siswanya membawa atau mempergunsikanthphoneli

sekolah.

. Materi yang berada dalanpd i kasi AP ptolakuhartya n g
terbatas pada materi yang telah disediakan peneliti, melainkan dapat

disesuaikamlengan materi yang dibutuhkan oleh guru dan siswa.

.Apl i kasi edukatif berbasi sApgprodr oi d
mudah dibawa kemana saja dan dapat digunakan kapan saja, sehingga
guru tetap dapat mengambil nilai siswa atau memberikan materi kepada

siswameskipun sedang tidak bertatap muka.

.Apl i kasi edukatif berbasi sApgprmmdr oi d
tidak hanya menyajikan materi dan soal tetapi juga memiliki fitur
sebagai sosial media agar siswa tidak bosan ketika mempergunakan

aplikasi tersebut.

. Aplik a s i edukatif berbasi s aMmpdprooi d da
merupakan inovasi baru media pembelajaran Akuntansi yang dapat
menghubungkan guru dan siswa agar dapat berinteraksi secara aktif

baik pada saat KBM maupun diluar KBM.
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6. Aplikasi edukatif berbasis d@r oi d dan des¥popp AEdc
dapat mengirim pesan dengan melampirkan file berupa gambar, suara,

ataupun dokumen.

7. Apl i kasi edukatif berbasi sApgrodr oi d
memiliki desain yangsimple sehingga tidak tampak rumit pada saat

dipergwnakan.
Kekurangan media ini antara lain:

1. Apl i kasi edukatif berbasi sApgprmmdr oi d
harus menggunakan koneksi internet agar dapat digunakan, apabila
jaringan tidak stabil maka kemungkinan aplikasi akan eror meskipun

tidak selalu demikian.

2. Belum adanya fitur untuk memisahkan materi dari beragam sekolah,
sehingga apabila dipergunakan diaayak sekolah dan materi yang
berbeda masih berpotensi menimbulkan kebingungan pada siswa untuk

mencari yang berasal dari sekolahnya sendiri.

3. Belum dapat diunduh glaystore sehingga jika ada pembaharuan fitur

harus diunduh secara manual.

E. Keterbatasan P@agembangan

Adapun keterbatasan dalam pengembangan media pembelajaran

AEdcouvAptpion gnel i put i
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1. Produk media pembApppayangii&E&dbasnt ka
termasuk pengembangan tingkat awal, hanya mencakup materi yang
sangat sederhana untuk sememntarena materi selebihnya dibuat oleh
praktisi pembelajaran Akuntansi sekaligus dipergunakan untuk uji coba
fitur guru.

2. Penentuan kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini
terbatas pada aspek materi, soal, bahasa, keterlaksanaan, perangkat
lunek, desain pembelajaran, dan komunikasi visuakrnyataan
kelayakan media baru sebatas dilakukan oleh satu orang ahli media, satu
orang ahli materi, dan satu orang praktisi pembelajaran.

3. Media yang dikembangkan terbatas waktu dan kemampuan yang
dimiliki ol eh programmer sehingga belum dapat dikatakan sempurna
sebagai sebuah aplikasi.

4. Uji coba instrumen angkéanya menggunakan uji terpakian uji coba
lapangan hanya dilakukan sekali sehubungan dengan subjek penelitian
akan melaksanakan Praktik Kerja Lapamglalam jangka waktu yang
cukup lama.

5. Pengembangan media hanya difokuskan kepada fungsi aplikasi, bukan
kepada materi.

6. Media yang dikembangkan belum dapat terdistribusi dengan baik karena
pengembang belum menyediakan link khusus untuk ropdgte
aplikasi dan belum dapat diunduhpdiaystore

7. Materi yang diunggah untuk uji coba dari peneliti hanya sedikit.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan

selagai berikut:

1. Pengembangan aplikasi edukati f -berbasi
AppO menggunakan model pengampsgngan AD
desain design, pengembangan dévelopment implementasi

(implementatioh dan evaluasigvaluatior).

2. Penilaian siswa kelas XI Akuntansi SMK Negeri 7 Yogyakarta terdiri dari 2
kelas yaitu, Xl Ak 1 dan Xl Ak 2 dengan total jumlah sisasiswahanya 54
siswa yang dapat hadir pada saat penelitian. Penilaian dari siswa kelas XI Ak
1 mengenai aplikasiedakt i f ber basis androApdpdan de:
memperoleh nilai rateata seluruh aspek sebe8arang masuk dalam kategori
Layak, sedangkan Xl Ak 2 memperoleh nilai redéa seluruh aspek sebesar
2,98 yang masuk dalam kategori Laydlotal keseluruha penilaian siswa
kelas X1 Ak 1 dan XI Ak Zari semua aspek memperoleh nilai nati@ sebesar
2,99. Berdasarkan penilaian ini, media dinyatakan Layak digunakan sebagai

media pembelajaran Akuntansi.

3. Berdasarkan seluruh penilaian dari ahli media sebe4y [3nilaian dari ahli
materisebesar Jpenilaian darpraktisi pembelajaran Akuntarsebesar 2,93

dan penilaian siswa kelxd Ak SMK Negeri 7 Yogyakartaebesar 2,99naka
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aplikasi edukatif ber basi sApAndrlodylakdar

dipergurakan sebagai media pembelajaran Akuntansi Keuangan

B. Saran

Berdasarkan kualitas media, kelemahan, dan keterbatasan penelitian yang
telah dibahas sebelumnya, peneliti dapat memberikan beberapa saran pemanfaatan

dan pengembangan media lebih lanjut sebiagiakut:

1. Apl i kasi edukatif berbasi-Apphdgeobai kmnya
digunakan guru dalam kegiatan belajar mengajar di luar sekolah, seperti untuk
penugasan dan pemberian materi tambahan supaya siswa tidak hanya belajar

pada saat jam KBMaja.

2. Apl i kasi edukatif berbasi-Apphdgeobai kmnya
digunakan siswa untuk belajar mandiri di rumah sehingga dapat menambah

pemahaman terhadap materi yang dipelajari.

3. Apl i kasi edukatif ber basi s-Ap@n dpreorildu d a
dikembangkan dari segi materi yang lebih luas lagi. Materi yang disajikan tidak
hanya memuat satu kompetensi dasar (KD) saja, namun dapat dikembangkan

dengan memuat materi yang lebih luas dan soal yang lebih banyak.

4. Aplikasi edukatif berbasis androd dan de s k t-Aopp of Edecroluand ii s

Android perlu dikembangkan lebih lanjut dari seqi fitur yang dimiliki.

5. Perlu adanya manajemen waktu yang lebih baik dalam mempersiapkan media

yang dikembangkan, materi yang akan disajjldan terkait waktu penebin.



DAFTAR PUSTAKA

Af i f uddi rPengemBafgarB8Aplikasifivlobileearning PadaSmatphone
BerbasisAndroidd. Skripsi pada Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan
Kalijaga : eprints.

Andi Taru Nugroho. (2013 ara Mudah Membuabame diAndroid Yogyakarta:
Andi Offset.

Azhar Arsyad. (2011Media Pembelajaranlakarta: Rajagrafindo Persada.

Biddle, B. J., & Rossi, P. H. (1966). The new Media and Education. Chicago:
Aldine Publ.

Daryanto. (2013)Media Pembelajaran Perananng@angat Penting dalam
Mencapai Tujuan Pembelajaran. YogyakaGava Media.

Endang Mulyatiningsih. (2013Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan
Bandung: Alfabeta.

Eko Putro Widoyoko. (2014Evaluasi Program PembelajaraiYogyakarta:
PustakePelajar.

. (2015) Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian
Yogyakarta: Pustaka Pelajar.

Hendi Soemantri. (2011Akuntansi SMK Seri.BBandung: CV Armico.

Iva Rifa. (2012)Koleksi Games Edukatif di Dalam dan Luar Sekolah
Yogyakarta: FlashBooks.

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. (201gdia PengajaranBandung: Sinar Baru
Algensindo Offset.

Nina Nurmala Sari Sukardi(2015). Pengembangan Media Pembelajaran
Elektronik Berbasis Internet dan Situs Web Menggunakan Aplikasi
Modular Object Dynamic Learning Environtment (MOODLIpada
Pembelajaran Administrasi Pajak untuk Kelas Xl Akuntansi 3 SMKN 2
Purworejo Tahun Ajaran 2014/2015. Skripsi pada Fakultas Ekonomi
Universitas Negeri Yogyakarta: eprints.

Nina Risnawati(2015).Pengembagan Media Pembelajaran Akuntansi Berbentuk
Modul Digital untuk Siswa SMK Negeri 1 Bantul Kelas Xl Jurusan
Akuntansi pada Materi Pokok Akuntansi Utargkripsi pada Fakultas
Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta: eprints.

Permendikas Nomor 22 Tahun 206 TentangKerangka Dasar dan Struktur
Kurikulum SMK-MAK.

129



130

Robby Haris. Jurnal Undm.

Ro mi Satri a Wa Aspeko dan Kriie@a0 Benilaian fiiedia
Pembelajaran . http://romisatriawahono.net/2006/06/21/askelk:
kriteria-penilaianmediapembelajaran/

Stephanus Hermawan S. (201®udah Membuat Aplikaghkndroid Yogyakarta:
Andi Offset.

Sugiyono. (2013). Metode Penelitian Pendidikan Pendekatdafuantitatif,
Kualitatif, dan R&D.Bandung: Alfabeta.

Suharsimi Arikunto. (2010). Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik.
Jakarta: Rineka Cipta.

Sumadji P. (2006 Kamus Istilah EkonomiGama Press
UndangUndang No. 20 Tahun 2013 Tenta®igtenPendidikan Nasional

Wahana Komputer. (2009Ylenguasai Java Programmindakarta: Salemba
Empat.

Wina Sanjaya (2011). Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses
PendidikanJakarta: Kencana.

. (2014). Penelitian PendidikanJenis, Metode dan Prosedur.
Jakarta: Kencana.

. (2015). Perencanaan & Desain Sistem Pembelajardakarta:
Kencana.

Zainal Arifin. (2014). Penelitian Pendidikan Metode dan Paradigma Baru.
Bandung: PT Remaja Rosdakarya.


http://romisatriawahono.net/2006/06/21/aspek-dan-kriteria-penilaian-media-pembelajaran/
http://romisatriawahono.net/2006/06/21/aspek-dan-kriteria-penilaian-media-pembelajaran/

Lampiran 1.

Storyboard

LAMPIRAN

STORYBOARD STUDENT

No

Rancangan Halaman

Keterangan

1

(1)

(2)

(3)

@ [ B

Q)Logo tertulis
Appo

(2) Logo Aplikasi

B)Teks berbunyi
Edcounting | Study and Have
Fun

(4) Tomboli L OGI NO

B)Tombol AREGI S

A Teks berbuny
You? Teacher

(2) Tombol pilihan
ATEACHERO

(3) Tombol pilihan
ASTUDENTO

4)Tombol i BACK

B)Tombol AnLOGI
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AQ)Teks berbuny
Student Account | For using
EdCounting application you
should havean account and
signed ino

(2) Formulir dengan isi:

Username

E-mail

Password

Repassword

apop

(1)

(2)

A Teks berbuny
profile | Add your student
profile to be easily searche
by friendbo

(2) Form dengan isi:

a. Gender

b. Nama

c. Tanggal lahir
d. Sekolah

e. Kelas

f. NIS

(3) TombolAn BACK O
4)Tombol ANEXT

(1)

(4)

(5)

A Teks berbuny
Your Account | For using
EdCounting application you
should have an account an
signed ino

(2) Textboxuntuk
menginputkan alamatmail

(3) Textboxuntuk
menginputkan password
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(1) Logo Teks
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(5)
(6)
(7)
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9)

AEDCOUNTI
judul
PROFI L
GAMEO
FORDI K
FORSAN
Tl NNERKR

Teks
Tab
Tab
Tab
Tab
Tab
Foto profil

St 3t 3Ot 3Dt 3

Form dengan isi:

a. Username

b. Nama Lengkap
c. E-mall

d. Password

e. Retype Passworc

(10) Tomb o |
(11) Tomb o |
(12) Tomb ol
(13) Tomb o |

N

o 3t I

N G

SAYV
BAC
HONM

N E X
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(11) Tomb o |
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AEDCOUNTI NG
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Menu Settings-
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11 (1) Logo Teks
W [ @ AREDCOUNTI N
ElEIEIGITE] 2 Teks judul
B3 Tab APROFI
4 Tab AGAMEO
) Tab AFORDI
(8) 6) Tab AFORSA
(7) Tab ATI NNE
(8) Menu Settings-
Tinner
9 Tombol i BA
() ] (100 | (1) (10)Tombol f@AHO
(1) Tombol i NE
12 (1) Logo Teks
AEDCOUNTI N
W [ @ APPO
2) Teks judul
(3) Postl
) (4) Post 2, dst.
(5) Tomboli BACKO
(6) Tombol i HO
(7) Tombol i NE
(4)
(5) (6) (7)
9 @ [ @ (1) Logo Teks
@ @ 6] NEDCOUNTI NG

2 Teks judul f
(3) Tabh ASK TEACH
4Tab ATEACHEH
BG)Tab ATEACHEH
(6) Daftarchat historydengan
guru
(7)Tombol i BACHK
BTombol AHOME
9 Tombol ANEXT
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(10) Tomb o |

Logo Teks
AEDCOUNTI NG
Teksj udul AFO
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Daftar guru
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(1) Logo Teks
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2)Teks judul
FRI ENDO
(3) Textboxuntuk

memasukkan nama yar|

dicari
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B)Tombol ABAC(
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o @
(3) |
(4)
© [ © | o
11 (1) Logo Teks
AEDCOUNTI NC
@ (2) (2) Teks judul
HE @ | ifFORDI KASI 0
(3) TabA MESSAGES
(4) Tab AFRI END
5 Tab ANOTI FI
(6) Daftarchat history
(6) dengan teman
(7) Tombol i BAC
8 Tombol AHOM
9 Tombol A NEX
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12 @ 2) (1) Logo Teks
@) @ | nE[?COUNTI N G
(2) Teks judul
AFORDI KASI 0
3 Tab AMESSAG
(4) TabA FRI ENDSO®
(6) (5 Tab ANOTI FI
(6) Daftarchat history
dengan teman
(7) Tombol AADD
7 (8) Tombol Tf[BAC
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(10)Tomb ol A NE X
13 (1) Logo Teks

AEDCOUNTI NG
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(2) Teks judul
AFORDI KASI 0
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4 Tab AFRI END
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(4) Teks soal

(5) Pilihan pertama
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(8) Pilihan keempat

Q9 Tombol AASK

(10) To mb o | A50:

(11) Tombol AASH
TEACHERO

(120 Tombol i B A (

(13) Tomb o | A HON
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(14) Tomb ol

A NE?>

16 GAME ONLINE (Selesai)
‘ AQ)Teks Logo AED
1 APPO
2)Teks berbunyi
(3) Jumlah skor
\/ 4)Tombol ABACKDO
B B5)Tombol i HOME o
@ ] @ Tombol ANEXTDSH
3
@ [ © | ©
17 GAME OFFLINE

(1) Teks Logo
AEDCOUNTI NG

(2) Teks soal

(3) Pilihan pertama

(4) Pilihan kedua

(5) Pilihan ketiga

(6) Pilihan keempat

(7) Tomb ol AASK

(8 Tombol A50: !

(9) Tombol AASK
TEACHERDO

(10)T o mb o | ABAC
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GAME OFFLINE (jawaban
benar)

(1) Logo Teks
AEDCOUNTI NG
(2) Teks
ACONGRATULA]
| A(Jawaban
B Tombol BAC
4)Tombol HOM
B)Tombol NE X

1 R | R 1}
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(3)

(2)

GAME OFFLINE (jawaban
salah)

(4)

(6)

(1) Logo Teks
AEDCOUNTI NG

2)Teks berbun
AGAI NO

B Teks berbun

sal aho
(4 Tombol ABAC
B)Tombol AHOM
(6) Tombol ANEX
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Lampiran 2:

Print ScreepApipEddc ou

ANDROID

Who Are You ?
Teacher or Student

fd %
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nting

Register a Student Account

For using Edcounting application you
should have and account and signed in

username

TEACHER STUDENT

Welcome to Edcounting
Study and have fun

Register

Student profile

add your student profile to be easily

searched by friend Welcome to Edcounting

Study and have fun

Tanggal lahir

Password

Login

€dcounting-anp-, Profile Setting

Usemame

F ‘ fdatisatya
Emal
L J fad.dhanes@gmail.com

Nama Lengkap

Fadiya Dhaneswara Atistaya

Sekolah
STMIK AMIKOM Yogyakarta

Login
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Ed(ounting-app-, Tinner Ed(ounting-app - Farsangu

ASK TEACHER TEACHER TEACHER SAID

Apabila ingin memperoleh referensi lain mengenai Pengelolaan
Kartu Piutang selengkapnya klik
http://dokumen.tips/documents/modul-mengelola-kartu-
piutang html

FORDIKASI FORSANGU

e

TINNER SETTING

9

ABOUT LOGOUT

=

Forsangu € UCounting-apps Forsangu Edcounting-app Search Friend

ASK TEACHER TEACHER TEACHER SAID ASK TEACHER TEACHER TEACHER SAID
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focalo=s] | focalo=s] [ o]

Fordikasi €Jcounting-ano- Fordikasi €dcomnting-apo-, Fordikasi

MESSAGES FRIENDS NOTIFICATION MESSAGES FRIENDS NOTIFICATION MESSAGES FRIENDS NOTIFICATION

W oy Wriorrs DR

Ed(nunting-app ‘ Ed(nunting-app Ed(nunting-app < Game Online

Konfirmasi merupakan surat pernyataan yang berasal dari Pen ge lolaan Kartu Piutan g

perusahaan kepada debitur untuk memberitahukan secara
langsung kepada. SK: 9. Mengelola Kartu Piutang

KD : 9.1 Mendeskripsikan pengelolaan kartu piutang

9.2 Mengidentifikasi data piutang

9.3 Membukukan mutasi piutang ke kartu piutang
BAGIAN PENAGIHAN 9.4 Melakukan konfirmasi saldo piutang

9.5 Menyusun laporan piutang
BAGIAN KASA 3 O
KREDITUR

BAGIAN PIUTANG
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¥ o Woom |

l Ed(nunting-app Ed(nunting-app Ed(nunting-app

Surat pernyataan piutang dikirim kepada

BAGIAN PIUTANG

CONGRATULATION Try Again KREDITOR

Dokumen transaksi atas penghapusan piutang dagang Jawaban Salah
langsung berupa bukti memarial yang menjadi dasar
pencatatan jurnal. Bukti memorial ini akan dicatat dalam jurnal
umum dengan mendebet akun Beban Penghapusan Piutang
atau Beban Kerugian Piutang Tak Tertagih dan mengkredit akun
Piutang Dagang

BAGIAN SEKRETARIS

Register a Teacher Account

Make You Study Easier
- -
UPLOAD TASK UPLOAD QUIZ

Pengelolaan Kartu Piutang For using Edcounting application you

SK : 8. Mengelola Kartu Piutang should have and account and signed in

KD : 9.1 Mendeskripsikan pengelolaan kartu piutang
9.2 Mengidentifikasi data piutang

9.3 Membukukan mutasi piutang ke kartu piutang
9.4 Melakukan konfirmasi saldo piutang -J

9.5 Menyusun laporan piutang username

ASSESSMENT ASK TEACHER

il

TEACHER SAID TINNER
mengelola kartu persediaan

mampu menyusun kartu persediaan dengan berbagai e
metode

SETTING
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€dcomnting-apo-, Add Quiz

. Edit Quiz
Pengelolaan Kartu Piutang

Tagihan perusahaan kepada pihak lain sebagai akibat
adanya penjualan barang atau jasa secara kredit yang tidak
didasarkan dengan surat perjanjian merupakan pengertian
dari piutang ..

SK: 8. Mengelola Kartu Piutang Melakukan pengawasan terhadap

KD : 9.1 Mendeskripsikan pengelolaan kartu piutang ditaatinya syarat-syarat pembayaran
9.2 Mengidentifikasi data piutang merupakan salah satu dari _.. bagian
9.3 Membukukan mutasi piutang ke kartu piutang
9.4 Melakukan konfirmasi saldo piutang Pilihan
9.5 Menyusun laporan piutang

“ HAses
O tugas pokok

mengelola kartu persediaan

2016-10-04 23:20:20
EDIT DELETE

Dokumen sebagai dasar pencatatan retur penjualan adalah

pencatatan

2016-10-11 01:04:14
EDIT DELETE

Formulir yan

mampu menyusun kartu persediaan dengan berbagai
metode

<

€dcounting-amp Assessment Edcounting-app-, Tinner

. 2016-10-10
Pengelolaan Kartu Piutang Irfan Zidny 005857 Test lagi, nuwun

SK: 8 Mengelola Kartu Piutang

KD : 9.1 Mendeskripsikan pengelolaan kartu piutang . 2016-10-10 =l CETEE

9.2 Mengidentifikasi data piutang ramla afuani 03:03:03

9.3 Membukukan mutasi piutang ke kartu piutang
9.4 Melakukan konfirmasi saldo piutang

9.5 Menyusun laporan piutang a 2016-10-24
fdatisatya 225401

mengelola kartu persediaan

mampu menyusun kartu persediaan dengan berbagai
metode




Ed(ount'ng-app-.,

fadiya_da
2016-11-0211:25:36

Test! lya tes aja

0 LIKE
EDIT

Teacher Said

About Edcounting

Pengembang
Nama
NIM

RR. Trianina Arini Kudiasanti
13803244001

Prodi Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi,
Universitas Negeri Yogyakarta
Email : ninaarini94@gmail.com

Dosen Pembimbing

Nama Prof. Sukirno M.Si., Ph.D.
NIP 19690414 199403 1 002
Instansi Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi,

Universitas Negeri Yogyakarta

Narasumber

Nama :RR. Indah Mustikawati, SE.Akt., M.Si.

NIP 119681014 199802 2 001

Instansi Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi,
Universitas Negeri Yogyakarta

Verifikator Media

Nama : Rizgi llyasa Aghni, M.Pd. -
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DESKTOP

y. 10:32

EdCounting-app @.

Kaneksi bermasalah, ingin mengirim ulang data?

tidak

Welcome to Edcounting
Study and have fun

Register

Tampilan muka Tampilan jika koneksi bermasalah
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ﬂuesmh App Pla

Tampilan menu student
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. 10:54

Pengelolaan Kartu Piutang
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S o T R e s

Topik 1

pertanyaan ke 1

setiap hari secara periodik adalah

Surat pernyataan piutang, daftar saldo piutang, dan daftar usia piutang

Dokumen yang dihasilkan bagian piutang sebagai hasil pencatatan mutasi piutang setiap debitur yang dilakukan x

Try Again

Jawaban kamu salah.jangan menyerah masih ada kesempatan, ayo semangat

Surat pernyataan piutang dan daftar saldo piutang

Daftar saldo piutang dan daftar usia piutang

Surat pernyataan piutang @ @ e

<)

Ask Friend k Teacher

Tampilan Game Oflline Tampilan jikajawaban salah
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1

Topik 1 Ed(nunting-app

pertanyaan ke 1

Pengelolaan Kartu Piutang

artu piutang

I piutang

CONGRATULATION

Bagian kartu piutang setiap hari mencatat mutasi piutang setiap debitur dan secara periodik menghasilkan
dokumen berikut
1) Surat pernyataan piutang
2) Daftar saldo piutang
3) Daftar usia piutang

mengelola kartu persediaan

mampu menyusun kartu persediaan dengan berbagai metode

Tampilan jika jawaban benar Tampil an AQuizo (Gam
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& BlusStacks App Plam - — . & BluStacks App Player .
] ”

Topik 1

Tahapan prosedur pencatatan ke dalam kartu piutang yang tepat yaitu Tahapan prosedur pencatatan ke dalam kartu piutang yang tepat yaitu

Bukti transaksi — jurnal — buku besar — kartu piutang ans — jurnal — buku besar — kartu piutang

Bukti transaksi — jurnal — kartu piutang Bukti transaksi al — kartu piutang

®

Ask Teacher

50:50

Ask Friend

Tampilan jika memilih Tampilan jika bantuan sudah digunakan
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] | & 1

‘d(ountin-ap Finish | Edtnunting-app.‘ Fordikasi

|

Selamat Anda Berhasil MESSAGES ~ FRIENDS

berhasil menyimpan data

fh ]

Tampilan Game Online selesai Tampilan Fordikasi
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T e e SR W S O e e S W ST
2

1 & 1
Ed(nunting-app_‘ Tinner || Edtnunting-app.‘ Settings
|

PROFILE d ] TINNER

Apabila ingin memperoleh referensi lain mengenai Pengelolaan Kartu Piutang selengkapnya klik http://dokumen.tips/documents/modulmengelola-kartu-piutang. html

Test lagi, nuvun

fdatisatya

Fadiya Dhaneswara Atistaya

fad.dhanes@gmail.com

h

Tampilan Tinner (Siswa) Tampil an ASETTI NGSO
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& s oy e T . © e e S .
a 11:36 §f & 1
i Ed(nunting-apg_“ Settings | Edtnunting-app.‘l Settings

il
GAME TINNER PROFILE aE FODIKASI TINNER
Auto Update Quiz Friend Notification
Receive Ask game Notification Sound
Notification Sound Select Ringtone
Select Ringtone Default ringtone (Unknown ringtone)
Default ringtone (Unknown ringtone)

h ]

Tampilan Settings Game Tampilan Settings Fordikasi
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Tl e e SR W ST O e e SR W ST
a

Ed(nunting-apg_“ Settings || Edtnunting-app.,l Settings

GAME 0 FORSANGU TINNER PROFILE E oD TINNER

Ask Teacher Notification Tinner Notification
Notification Sound Notification Sound

Select Ringtone Select Ringtone
Default ringtone (Unknown ringtone) Default ringtone (Unknown ringtone)

h ]

Tampilan Settings Notification Tampilan Settings Tinner



Pengembang
Nama

NIM

Prodi

Email

Dosen Pembimbing
Nama

NIP

Instansi
Narasumber
Nama

NIP

Instansi
Verifikator Media
Nama

NIP

Instansi

<

Ed(nunting-ap

About Edcounting

RR. Trianina Arini Kudiasanti
13803244001

: Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Yogyakarta
ninaarini94@gmail.com

: Prof. Sukirno M.Si,, Ph.D
+ 19690414 199408 1 002
Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Yogyakarta

:RR. Indah Mustikawati, SE.Akt., M.Si.
19681014 199802 2 001
Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Yogyakarta

- Rizqi llyasa Aghni, M.Pd.
19880302 201504 1 002
- Pendidikan Akuntansi, Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Yogyakarta

h

Tampil an AABOUTO

Teacher Room

[+ 2]

Upload Game Offline

Tinner

Tampilan menu untuk guru
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Socnm- BB WEENETS T — OB e oS

Ed(nunting-app‘_‘? add Game Offline

Pengelolaan Kartu Piutang

mengelola kartu persediaan

mampu menyusun kartu persediaan dengan berbagai metode

Tampil an AUPLOAD GAME Tampilanh UBAH TOPI KO



