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ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mengembangkan aplikasi edukatif berbasis 

Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran Akuntansi 

Keuangan, 2) Mengetahui penilaian dari ahli materi, ahli media dan dan praktisi 

pembelajaran Akuntansi Keuangan mengenai kelayakan aplikasi edukatif berbasis 

Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran Akuntansi 

Keuangan, 3) Mengetahui penilaian siswa kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta 

mengenai kelayakan aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-

Appò sebagai media pembelajaran Akuntansi Keuangan. 

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan aplikasi edukatif 

berbassis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran 

Akuntansi Keuangan adalah jenis penelitian pengembangan dengan metode 

ADDIE. Subjek penelitian yang terlibat adalah ahli media, ahli materi, dan praktisi 

pembelajaran Akuntansi Keuangan, dan siswa kelas XI Ak SMK Negeri 7 

Yogyakarta, sedangkan objek yang diteliti adalah kelayakan aplikasi edukatif 

berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran 

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 edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan 

evaluasi (evaluation). 2) Penilaian siswa kelas XI Ak 1 dan XI Ak 2 SMK Negeri 

7 Yogyakarta yang terdiri dari 54 siswa memperoleh nilai rata-rata 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 2,93, dan penilaian siswa kelass XI 

Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta sebesar 2,99, maka aplikasi edukatif berbasis 

Android dan Desktop ñEdcounting-Appò Layak dipergunakan sebagai media 

pembelajaran Akuntansi Keuangan. 

Kata Kunci : Aplikasi Edukatif ñEdcounting-Appò, Android dan Desktop, Media, 

ADDIE.
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ABSTRACT 

 

This researchôs aim is to 1) Develop ñEdcounting-Appò, an educative 

android and desktop based application, as media to learn financial accounting 

subject, 2) Know the assessment  of the application from the expert of material , the 

expert of media, and practitioner of teaching fincancial accounting about the 

feasibility of the educative android and desktop based application ñEdcounting-

Appò as media to learn financial accounting subject, 3) Know the students 

assessment XI Ak class of SMK Negeri 7 Yogyakarta about the feasibility of the 

educative android and desktop based application ñEdcounting-Appò as media to 

learn financial accounting subject. 

Research method that was used in developing the educative android and 

desktop based application ñEdcounting-Appò as media to learn financial 

accounting subject was development with ADDIE method. Subjects of this research 

were one expert of media, one expert of material, and students of XI Ak class of 

SMK Negeri 7 Yogyakarta. While the object of this research was the feasibility of 

the educative android and desktop based application ñEdcounting-Appò as media 

to learn financial accounting subject that covers software engineeting aspect, visual 

communication aspect, content aspect, question aspect, language aspect, feasibility 

aspect, and lesson plan aspect. 

Based on the result of this research, the discussion shows that 1) 

development of the educative android and desktop based application ñEdcounting-

Appò use ADDIE development model. Those are analysis, design, development, 

implementation and evaluation. 2) Assessment from XI Ak students of SMK Negeri 

7 Yogyakarta that consist of 54 students got  2.99 as an average score of all aspect 

so that can be categorized as feasible. 3) Score result of assessment from the expert 

of media is 3.44, while score from the expert of material is 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 educative android and desktop based application ñEdcounting-Appò is 

feasible to use as media to learn financial accounting subject. 

Key words: Educative Ap̀plication ñEdcounting-Appò, Android and Desktop, 

Media 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Memasuki era globalisasi yang identik dengan istilah modernisasi, 

semua aspek kehidupan menunjukkan geliat perubahan. Perubahan 

mengikuti perkembangan teknologi yang tergolong begitu pesat. Dewasa 

ini, teknologi merupakan salah satu ñpenawaranò yang sangat menggiurkan 

bagi kawula muda. Globalisasi adalah suatu proses pembaharuan yang 

mencakup semua aspek kehidupan, menggunakan teknologi sebagai media 

utama. Teknologi sebagai media utama, 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 

seluas-luasnya. Pendidikan mempunyai peranan 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 Sumber Daya Manusia (SDM) bergantung pada 

kualitas pendidikan suatu bangsa. Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 

2003 bab II Pasal 3 sebagai berikut: 

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 
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sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

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 akuntansi. Akuntansi adalah seni pencatatan dan pengikhtisaran 

transaksi keuangan dan penafsiran akibat suatu transaksi terhadap kekuatan 

ekonomi (Sumadji, 2006: 16). Bidang akuntansi banyak dijadikan sebagai 

salah satu bidang studi favorit di sekolah-sekolah, universitas-universitas 

dan instansi-instansi. Meskipun demikian, sering kali mata pelajaran 

akuntansi dianggap sulit oleh para siswa-siswi di sekolah.  

Dewasa ini, ketika ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang 

sangat pesat, proses pembelajaran tidak lagi di monopoli 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-masing 

siswa yang berbeda. Seorang desainer pembelajaran dituntut untuk dapat 

merancang pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai jenis media dan 

sumber belajar yang sesuai agar proses pembelajaran berlangsung secara 

menyenangkan, efektif, dan efisien. 

Rossi dan Biddle (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 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
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untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. 

Siswa menganggap belajar akuntansi itu sulit dan sebagian besar 

dari mereka tertarik untuk bermain game. Selain game, hampir seluruh 

kawula muda jaman sekarang gemar menggunakan sosial media. Sebagai 

pendidik, guru dituntut untuk mengikuti tren dan perkembangan jaman 

supaya siswa tidak merasa jenuh dengan materi yang disampaikan. Maka 

dari itu, harus ada inovasi dalam pembelajaran akuntansi yang mampu 

menarik minat para generasi muda agar timbul asumsi bahwa belajar 

akuntansi itu mudah dan menyenangkan layaknya bermain game dan sosial 

media. 

Untuk memperoleh informasi lebih lanjut, peneliti melakukan 

pengamatan dan wawancara secara informal dengan lima orang siswa kelas 

XI Ak di SMK Negeri 7 Yogyakarta. Dari hasil pengamatan penulis melihat 

bahwa guru dan siswa di SMK Negeri 7 Yogyakarta telah menggunakan 

Smartphone berjenis Android dan dipergunakan disela-sela waktu istirahat 

ataupun usai KBM dilaksanakan, sedangkan dari wawancara tersebut 

diperoleh informasi bahwa siswa mengalami hambatan dalam memahami 

materi akuntansi keuangan meskipun mengambil jurusan akuntansi yang 

mereka anggap rumit, sulit, membosankan, dan media pembelajaran 

dianggap kurang variatif karena terbatas pada buku paket dan latihan soal, 

sehingga membuat siswa jenuh dalam mempelajari teori yang diperoleh dan 
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menyebabkan siswa kurang paham dalam memahami materi akuntansi 

keuangan. 

Berdasarkan fakta di atas peneliti berpendapat bahwa masalah yang 

sering dihadapi guru dalam pembelajaran adalah penggunaan media yang 

terbatas pada buku paket dan latihan soal dalam proses pembelajaran. 

Mayoritas guru cenderung menganggap media powerpoint adalah media 

yang paling modern dan tepat untuk digunakan tanpa mempertimbangkan 

perkembangan teknologi yang terus terjadi di kalangan siswa. Dengan 

demikian, penulis ingin mengembangkan aplikasi yang diharapkan dapat 

menjadi media baru dalam dunia pendidikan dan bermanfaat sebagai 

penunjang kegiatan pembelajaran di luar kelas. 

Aplikasi yang bernama ñEdcounting-Appò adalah singkatan dari 

Educative Accounting Application merupakan aplikasi yang dibuat sebagai 

media untuk mempermudah proses pembelajaran akuntansi dan dapat 

digunakan sebagai media evaluasi bagi guru untuk siswa melalui forum 

group discusion dan quiz. ñEdcounting-Appò nantinya dapat diakses 

melalui laptop (desktop) maupun Smartphone Android dengan sistem 

aplikasi sosial media yang di dalamnya terdapat game berisi soal-soal 

akuntansi. ñEdcounting-Appò memiliki 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 

game dalam aplikasi tersebut.  
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Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti bermaksud 

melakukan penelitian dengan judul ñPengembangan Aplikasi Edukatif  

Berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò Sebagai Media 

Pembelajaran Akuntansi Keuangan Siswa Kelas XI Ak SMK Negeri 7 

Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/2017ò. 

B. Identifikasi 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 bagi siswa. 

2. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pada buku paket dan 

latihan soal. 

3. Media pembelajaran Akuntansi kurang beragam dan inovatif. 

4. Proses pembelajaran cenderung monoton dan satu arah 

mengakibatkan siswa cepat bosan. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan 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 pada Implementasi Pengembangan Aplikasi Edukatif  Berbasis 

Android Dan Desktop ñEdcounting-Appò Sebagai Media Pembelajaran 
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Akuntansi Keuangan Siswa Kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta Tahun 

Ajaran 2016/2017. Penelitian ini difokuskan untuk mengukur kelayakan 

media pembelajaran, 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 aplikasi edukatif ñEdcounting-Appò sebagai 

media pembelajaran Akuntansi Keuangan di Kelas XI Ak SMK Negeri 

7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017 dengan model pengembangan 

ADDIE? 

2. Bagaimana penilaian siswa dengan adanya aplikasi edukatif 

ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran Akuntansi Keuangan di 

kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017? 

3. Bagaimana kelayakan produk menurut para ahli media, ahli materi dan 

praktisi pembelajaran Akuntansi terhadap aplikasi edukatif berbasis 

Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran 

Akuntansi Keuangan di kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun 

ajaran 2016/2017? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini berdasarkan rumusan masalah adalah 

untuk mengetahui:  
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1. Cara pengembangan produk aplikasi edukatif berbasis Android dan 

Desktop óEdcounting-Appô sebagai media pembelajaran akuntansi 

keuangan di kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 

2016/2017 dengan model pengembangan ADDIE. 

2. Penilaian siswa dengan adanya aplikasi edukatif berbasis Android dan 

Desktop óEdcounting-Appô sebagai media pembelajaran akuntansi 

keuangan di kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 

2016/2017. 

3. Kelayakan produk aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop 

óEdcounting-Appô sebagai media pembelajaran akuntansi keuangan di 

kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017 dengan 

model pengembangan ADDIE. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop óEdcounting-Appô 

membantu guru untuk memberikan media yang menarik bagi siswa 

dalam proses pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat mengimplementasikan aplikasi edukatif berbasis 

Android dan Desktop óEdcounting-Appô yang dapat digunakan jika 

di kemudian hari mengajar dengan kurikulum yang sama seperti 

yang diterapkan di kelas XI Akuntansi SMK Negeri 7 Yogyakarta. 
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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 variatif dan 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 yang akan dibuat oleh peneliti bernama ñEdcounting-Appò 

yang merupakan singkatan dari Educative Accounting Application. Aplikasi 

tersebut merupakan inovasi yang dibuat oleh peneliti sebagai media untuk 

mempermudah proses pembelajaran akuntansi dan dapat digunakan sebagai 

media evaluasi bagi guru untuk siswa melalui forum group discusion, task 

dan quiz berbasis Android dan Desktop. ñEdcounting-Appò nantinya dapat 

diakses melalui laptop (desktop) maupun Smartphone Android dengan 

sistem aplikasi sosial media yang di dalamnya terdapat game berisi soal-

soal akuntansi. Aplikasi ini dibuat menggunakan program Android Studio 

dengan bahasa pemrograman Java untuk aplikasi Android dan 
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menggunakan program Visual Studio 2015 untuk aplikasi Desktop. 

ñEdcounting-Appò dapat diakses kapan saja oleh penggunanya, khusus 

untuk siswa terdapat fasilitas game offline yang dapat dipergunakan untuk 

berlatih soal kapan saja dan meskipun tidak memiliki tersambung dengan 

akses internet. Aplikasi ini memiliki 2 jenis akun, yaitu : 

1. Teacher Account 

Akun tersebut merupakan akun yang disediakan untuk guru dan 

telah di desain agar guru dapat mengubah materi, soal, maupun 

pembahasan yang ada pada game dalam aplikasi tersebut. Guru juga 

memiliki ruang untuk memposting materi maupun pembahasan soal 

pada salah satu fitur dalam aplikasi ini.  

Aplikasi ini juga memiliki fitur accounting corner yang berisi 

kumpulan update berita akuntansi yang akan di posting oleh guru. Pada 

fitur accounting corner siswa belum bisa mengupdate berita, karena 

dikhawatirkan siswa akan memposting hal-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 pengelolaan kartu piutang. Kedepannya, guru bisa 

dengan bebas mengubah materi yang ada dalam aplikasi dan tidak harus 

mengikuti materi yang telah disediakan oleh peneliti pada waktu 

melaksanakan penelitian. 
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2. Student Account 

Akun tersebut merupakan akun yang disediakan untuk siswa dan 

telah di desain agar siswa dapat berlatih mengerjakan soal dengan materi 

yang sama secara berulang-ulang yang disertai dengan pembahasan 

maupun mengerjakan soal evaluasi dari guru dengan batasan waktu 

yang telah ditentukan oleh guru. 

ñEdcounting-Appò memiliki berbagai macam fasilitas yang dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran akuntansi. Ketika mengerjakan 

soal untuk evaluasi, terdapat timer atau batas waktu untuk mengerjakan  

soal. Selain itu, terdapat pula nilai atau score yang 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 untuk latihan, 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 akan langsung 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 tersebut dapat bertanya 

dengan teman yang sedang online melalui aplikasi chatting 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 fasilitas score atau nilai 

yang akan muncul di akhir latihan.  Untuk memotivasi siswa lain agar 

bersemangat dalam mengerjakan soal, terdapat fasilitas Reputasi yang 

disimbolkan dengan lambang bintang. Siswa yang mengerjakan tiga kali 

latihan soal, akan mendapatkan satu bintang dan berlaku kelipatan.  

Selain fasilitas yang berhubungan dengan pengerjaan 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 dengan teman dirasa kurang cukup, maka 

aplikasi ini juga memiliki fitur untuk bertanya pada guru. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

A. Kajian Teori  

1. Konsep Media Pembelajaran Akuntansi Keuangan  

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: 204). Rossi dan Biddle (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 cenderung diartikan sebagai alat-alat 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: 2) mengemukakan 

manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa 

pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar, selain itu bahan pembelajaran akan 

lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan 

memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran. 

Manfaat lainnya yaitu, metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak 
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semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh 

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

apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam pelajaran. Siswa juga 

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 Media Pembelajaran 

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 yang digunakan (Azhar 

Arsyad, 2011: 173). 

Walker & Hess (1984) memberikan kriteria dalam mereview 

perangkat lunak media pembelajaran yang berdasarkan kepada kualitas. 

Kualitas isi dan tujuan dinilai berdasarkan pada ketepatan, kepentingan, 

kelengkapan, keseimbangan, minat/perhatian, keadilan, dan kesesuaian 

dengan situasi siswa (Azhar Arsyad, 2011: 175-176). Pada kualitas 

instruksional dinilai dari memberikan kesempatan belajar, memberikan 

bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas 

instruksionalnya, hubungan dengan program pembelajaran lainnya, 

kualitas sosial interaksi instruksionalnya, kualitas tes dan penilaian, 

dapat memberi dampak bagi siswa, dan dapat membawa dampak bagi 
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guru dan pembelajarannya. Sedangkan kualitas teknis dinilai 

berdasarkan keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan/ 

tayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan 

programnya, serta kualitas pendokumentasiannya. 

d. Jenis Media Pembelajaran 

Wina Sanjaya (2011: 172-173) mengungkapkan bahwa media 

pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi 

tergantung dari sudut mana melihatnya, sebagai berikut. 

1) Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: 

a) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau 

media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan 

rekaman suara. 

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Yang termasuk ke dalam media ini 

adalah film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan 

berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis dan 

lain sebagainya. 

c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat, 

misalnya rekaman video, berbagai ukuran film, slide 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 kemampuan jangkauannya, 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 

hal-hal atau kejadian-kejadian yang aktual secara serentak tanpa 

harus menggunakan ruangan khusus. 

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan 

waktu seperti film slide, film, video, dan lain sebagainya. 

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

dalam: 

a) Media yang diproyeksikan seperti film, 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 

setiap media pembelajaran yang dikelompokkan dalam delapan jenis (Azhar 

Arsyad, 2011: 37-56), sebagai berikut. 

a. Media Cetakan 

Media cetakan memiliki beberapa kelebihan, seperti hal nya 

siswa dapat belajar dan maju sesuai dengan kecepatan masing-masing. 

Di samping dapat mengulangi materi dalam media cetakan, siswa juga 

akan mengikuti urutan pikiran secara logis. Pada 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 

memperlancar pemahaman informasi yang disajikan dalam dua 

format, verbal dan visual. Meskipun isi informasi media cetak harus 

diperbaharui dan direvisi sesuai dengan perkembangan dan temuan-

temuan baru dalam bidang ilmu itu, materi tersebut dapat direproduksi 

dengan ekonomis dan didistribusikan dengan mudah (Azhar Arsyad, 

2011: 38-39). 

Selain memiliki kelebihan, tentu saja media cetakan juga 

memiliki kelemahan. Kelemahan media cetakan yakni, sulit 

menampilkan gerak dalam halaman cetakan, selain itu biaya 

pencetakan akan mahal apabila ingin menampilkan ilustrasi, gambar, 

atau foto yang berwarna-warni. Proses pencetakan media sering kali 

memakan waktu beberapa hari sampai berbulan-bulan, tergantung 

kepada peralatan percetakan dan kerumitan informasi pada halaman 

cetakan. Perbagian unit-unit pelajaran dalam media cetakan harus 

dirancang sedemikian rupa sehingga tidak terlalu panjang dan dapat 

membosankan siswa. Umumnya media cetakan dapat membawa hasil 

yang baik jika tujuan pelajaran itu bersifat kognitif, jarang sekali , jika 

ada, media cetakan yang mencoba menekankan perasaan, emosi atau 

sikap. Jika tidak dirawat dengan baik, media cetakan cepat rusak atau 

hilang (Azhar Arsyad, 2011: 39-40). 
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b. Media Panjang 

Media panjang atau sering juga disebut media pamer memiliki 

kelebihan berupa dapat bermanfaat di ruang manapun tanpa harus ada 

penyesuaian khusus. Pemakaian media panjang juga dapat secara 

fleksibel membuat perubahan-perubahan sementara penyajian 

berlangsung. Media panjang mudah dipersiapkan dan materinya 

mudah digunakan, selain itu fasilitas papan tulis atau white board 

selalu tersedia di ruang-ruang kelas (Azhar Arsyad, 2011: 42). 

Kelemahan dari media panjang yaitu terbatas penggunaannya 

pada kelompok kecil, memerlukan keahlian khusus dari penyajiannya 

(apalagi jika memerlukan penjelasan verbal). Selain itu mungkin 

media panjang tidak dianggap penting jika dibandingkan dengan 

media-media yang diproyeksikan. Pada saat menulis di papan, guru 

membelakangi siswa, dan jika ini berlangsung lama tentu akan 

mengganggu suasana dan pengelolaan kelas (Azhar Arsyad, 2011: 

42). 

c. Proyektor Transparansi 

Proyeksi transparansi atau lebih dikenal dengan istilah OHP 

memiliki kelebihan dari sisi pantulan proyeksi gambar dapat terlihat 

jelas pada ruangan yang terang sehingga guru dan siswa tetap dapat 

saling melihat, selain itu OHP juga dapat menjangkau kelompok yang 

besar. Guru selalu dapat bertatap muka dengan siswa karena OHP 

dapat diletakkan di depan kelas, dan dengan demikian ia selalu dapat 
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mengendalikan kelasnya. Transparansi juga dapat dengan mudah 

dibuat sendiri oleh guru, baik yang dibuat secara manual maupun yang 

melalui proses cetak, salin, dan kimia. Peralatannya mudah 

dioperasikan dan tidak memerlukan perawatan khusus, serta memiliki 

kemampuan untuk menampilkan warna. OHP dapat disimpan dan 

digunakan berulang kali, OHP juga dapat dijadikan pedoman dan 

penuntun bagi guru dalam penyajian materi (Azhar Arsyad, 2011: 43-

44). 

Bsnyak kelebihan dari OHP, meski demikian tetap saja ada 

kelemahan dari OHP. Kelemahan media transparansi meliputi fasilitas 

OHP harus tersedia, listrik pada ruang/lokasi penyajian harus tersedia, 

dan juga tanpa layar yang dapat dimiringkan akan  sulit untuk 

mengatasi distorsi tayangan yang berbentuk trapesium (keystoning). 

Penggunaan media transparansi harus 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). 

d. Rekaman Audio-tape 

Audio-tape memiliki kelebihan telah menjadi peralatan yang 

lumrah dalam rumah tangga, sekolah, mobil, bahkan kantongan 

(walkman) sehingga tidak sulit untuk mencarinya. Rekaman untuk 

audio-tape dapat digandakan untuk keperluan perorangan sehingga 
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pesan dan isi pelajaran dapat berada di beberapa tempat pada waktu 

yang bersamaan. Audio-tape juga dapat dipergunakan untuk merekam 

peristiwa atau isi pelajaran untuk digunakan kemudian, atau merekam 

pekerjaan siswa sendiri dapat dilakukan dengan media audio. Melalui 

rekaman memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendengarkan 

diri sendiri sebagai alat diagnosis guna membantu meningkatkan 

keterampilan mengucapkan, membaca, mengaji atau berpidato. 

Pengoperasian radio tape/tape recorder relatif mudah, sehingga siapa 

saja tidak akan mengalami kesulitan dalam pengoperasiannya (Azhar 

Arsyad, 2011: 46). 

Kelemahan yang dimiliki media audio-tape adalah dalam suatu 

rekaman, sulit menentukan lokasi suatu pesan atau informasi. 

Keterbatasan lainnya adalah kecepatan merekam dan pengaturan trek 

yang bermacam-macam menimbulkan kesulitan untuk memainkan 

kembali rekaman yang direkam pada suatu mesin perekam yang 

berbeda dengannya (Azhar Arsyad, 2011: 46). 

e. Seri Slide dan Filmstrips 

Kelebihan dari slide yakni urutan gambar (film bingkai) dapat 

diubah-ubah sesuai dengan kebutuhan. Isi pelajaran yang sama 

terdapat dalam gambar-gambar film bingkai dapat disebarkan dan 

digunakan di berbagai tempat secara bersamaan. Gambar pada film 

bingkai tertentu dapat ditayangkan lebih lama dan dengan demikian 

dapat menarik perhatian dan membangun persepsi siswa yang sama 
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terhadap konsep atau pesan yang ingin disampaikan. Film bingkai 

dapat ditayangkan pada ruangan masih terang dan juga dapat 

menyajikan gambar dan grafik untuk berbagai bidang ilmu kepada 

kelompok atau perorangan dengan usia yang tiada terbatas. Film 

bingkai dapat digunakan sendiri atau digabungkan dengan 

suara/rekaman, serta dapat menyajikan peristiwa masa lalu atau 

peristiwa di tempat lain (Azhar Arsyad, 2011: 47-48). 

Selain memiliki kelebihan, slide juga memiliki kelemahan berupa 

gambar dan grafik visual yang disajikan tidak bergerak sehingga daya 

tariknya tidak sekuat dengan televisi atau film. Film bingkai terlepas-

lepas, dan ini merupakan suatu titik keunggulan sekaligus 

kelemahannya, karena memerlukan perhatian untuk penyimpanannya 

agar film-film bingkai itu tidak hilang atau tercecer. Meskipun biaya 

produksinya tidak terlalu mahal, film bingkai masih memerlukan 

biaya lebih besar daripada pembuatan media foto, gambar, grafik yang 

tidak diproyeksikan (Azhar Arsyad, 2011: 48). 

f. Film dan Video 

Kelebihan dari film dan video dapat melengkapi pengalaman-

pengalaman dasar dari siswa ketika mereka membaca, berdiskusi, 

berpraktik, dan lain-lain. Film dan video juga dapat menggambarkan 

suatu proses secara tepat yang dapat disaksikan secara berulang-ulang 

jika dipandang perlu. Di samping mendorong dan meningkatkan 

motivasi, film dan video menanamkan sikap dan segi-segi afektif 
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lainnya. Film dan video yang mengandung nilai-nilai positif dapat 

mengundang pemikiran dan pembahasan dalam kelompok siswa. 

Kelebihan lainnya film dan video dapat menyajikan peristiwa yang 

berbahaya apabila dilihat secara langsung seperti gunung berapi atau 

perilaku binatang buas. Film dan video dapat ditunjukkan kepada 

kelompok besar atau kelompok kecil, kelompok yang heterogen, 

maupun perorangan. Film dan video memiliki kemampuan dan teknik 

pengambilan gambar frame demi frame, film yang dalam kecepatan 

normal memakan waktu satu minggu dapat ditampilkan dalam satu 

atau dua menit (Azhar Arsyad, 2011: 49-50). 

Kelemahan yang dimiliki film dan video ada pada pengadaan 

yang umumnya memerlukan biaya mahal dan waktu yang banyak. 

Pada saat film dipertunjukkan, gambar-gambar bergerak terus 

sehingga tidak semua siswa mampu mengikuti informasi yang ingin 

disampaikan melalui film tersebut. Film dan video yang tersedia tidak 

selalu sesuai dengan kebutuhan dan tujuan belajar yang diinginkan, 

kecuali film dan video itu dirancang dan diproduksi khusus untuk 

kebutuhan sendiri (Azhar Arsyad, 2011: 50). 

g. Televisi 

Pada dunia pendidikan, televisi jarang digunakan sebagai media 

pembelajaran. Meskipun demikian, media televisi sebenarnya 

memiliki banyak kelebihan seperti dapat memancarkan berbagai jenis 

bahan audio-visual termasuk gambar diam, film, objek, spesimen, dan 



22 
 

 

drama. Televisi juga bisa menyajikan model dan contoh-contoh yang 

baik bagi siswa. Televisi dapat membawa dunia nyata ke rumah dan 

kelas-kelas, seperti orang, tempat-tempat, dan peristiwa-peristiwa, 

melalui penyiaran langsung atau rekaman. Televisi dapat memberikan 

kepada siswa peluang untuk melihat dan mendengar diri sendiri, serta 

dapat menyajikan program-program yang dapat dipahami oleh siswa 

dengan usia dan tingkatan pendidikan yang berbeda-beda. Televisi 

dapat menyajikan visual dan suara yang amat sulit diperoleh pada 

dunia nyata, misalnya ekspresi wajah, dental operation, dan lain-lain. 

Televisi sebetulnya bisa menghemat waktu guru dan siswa, misalnya 

dengan merekam siaran pelajaran yang disajikan dapat diputar ulang 

jika diperlukan tanpa harus melakukan proses itu kembali (Azhar 

Arsyad, 2011: 52). 

Kelemahan dari televisi yaitu hanya mampu menyajikan 

komunikasi satu arah, dan juga pada saat disiarkan televisi akan 

berjalan terus dan tidak ada kesempatan untuk memahami pesan-

pesannya sesuai dengan kemampuan individual siswa. Menggunakan 

,edia televisi guru tidak memiliki kesempatan untuk merevisi film 

sebelum disiarkan. Layar pesawat televisi tidak mampu menjangkau 

kelas besar sehingga sulit bagi semua siswa untuk melihat secara rinci 

gambar yang disiarkan. Penggunaan media televisi memunculkan 

kekhawatiran bahwa siswa tidak memiliki hubungan pribadi dengan 
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guru, dan siswa bisa jadi bersikap pasif selama penayangan (Azhar 

Arsyad, 2011: 53). 

h. Komputer 

Dibandingkan dengan media lainnya, komputer lebih sering 

digunakan sebagai media pembelajaran hingga saat ini. Kelebihan 

yang dimiliki oleh media komputer adalah dapat 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 diinginkan program yang 

digunakan. Komputer juga dapat merangsang siswa untuk 

mengerjakan latihan, melakukan kegiatan laboraturium atau simulasi 

karena tersedianya animasi grafik, warna, dan musik yang dapat 

menambah realisme. Pada penggunaan media komputer kendali 

berada di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar siswa dapat 

disesuaikan dengan tingkat penguasaannya. Komputer memiliki 

kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan suatu 

program pembelajaran memberi kesempatan lebih baik untuk 

pembelajaran secara perorangan dan perkembangan setiap siswa 

selalu dapat dipantau, selain itu dapat berhubungan dan 

mengendalikan peralatan lain seperti compact disc, video tape, dan 

lain-lain dengan program pengendali dari komputer (Azhar Arsyad, 

2011: 54-55). 
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Di banyak sisi media komputer memiliki kelebihan, namun 

penggunaan media komputer tetap tidak terlepas dari kelemahan yang 

dimiliki seperti halnya meskipun harga perangkat keras komputer 

cenderung semakin menurun (murah), pengembangan perangkat 

lunaknya masih relatif mahal. Ketika menggunakan komputer 

diperlukan pengetahuan dan keterampilan khusus tentang komputer, 

selain itu keragaman model komputer (perangkat keras) sering 

menyebabkan program (software) yang tersedia untuk satu model 

tidak cocok (kompatibel) dengan model lainnya. Program dalam 

komputer yang tersedia saat ini belum memperhitungkan kreativitas 

siswa, sehingga hal tersebut tentu tidak akan dapat mengembangkan 

kreativitas siswa (Azhar Arsyad, 2011: 55). 

3. Android untuk Media Pembelajaran 

a. Pengertian Aplikasi Android 

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 (Stephanus Hermawan, 2011:2). 

b. Dasar Pembangunan Aplikasi 

Aplikasi Android ditulis dalam bahasa pemrograman Java. Java 

mengompilasi kode bersama dengan data resources dan 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 

Hermawan, 2011: 8-9), yaitu: 

1) Activities 

2) Sevices 

3) Broadcast Receiver 

4) Content Provider 

c. Proses Pengembangan Game Android 

Proses pengembangan game secara umum dapat dilakukan melalui 

beberapa tahapan (Andi Taru Nugroho, 2013: 199-200), sebagai berikut: 

1) High Concept 

Pada tahap ini ditentukan tema game yang akan dibuat secara 

garis besar dan melihat berbagai aspek, misalnya dana, 

jumlah orang, dan analisis pasar. 

2) Perancangan Game 

Setelah didapatkan tema game yang sudah disepakati maka 

dibentuklah perancangan game. Proses perancangan game 

meliputi desain cerita, desain level, desain kebutuhan 

gambar dan audio, desain game, desain input, dan lain-lain. 

Semakin rumit sebuah game, semakin rumit dan harus detail 

pula perancangannya. 

3) Pengembangan Game 

Setelah tahap perancangan selesai, semua dapat mulai 

bekerja sesuai bidang masing-masing. Programmer 

membuat gameplay, artwork membuat gambar dan animasi, 

kemudian komposer membuat music dan sound-nya. 
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Selanjutnya hasil pekerjaan dibagiksn untuk dijadikan dalam 

satu game. 

4) Pengujian 

Setelah game jadi maka akan dilakukan pengujian untuk 

memastikan apakah game sudah berjalan dengan baik atau 

tidak, apakah game sesuai dengan yang diharapkan atau 

tidak, dan sebagainya. 

5) Deployment 

Tahapan terakhir dan yang paling penting adalah proses 

deployment. Proses pemaketan semua sumber daya game 

menjadi game yang siap diinstal di tempat client. 

4. Manfaat Game Edukatif 

Menurut Andang Ismail dalam bukunya Education Games yang 

dikutip dari Iva Rifa (2012: 12-14), fungsi permainan edukatif adalah 

sebagai berikut. 

a. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses 

pembelajaran bermain sambil belajar, sehingga belajar terasa lebih 

menyenangkan. 

b. Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa agar 

mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik. 

c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa 

aman, dan menyenangkan sehingga anak betah dalam belajar. 
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d. Meningkatkan kualitas pembelajaran 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 keseimbangan di antara 

keduanya. 

2) Kemampuan kognitif. Bermain memberikan kesempatan kepada 

anak untuk berinteraksi dengan suatu objek tertentu. 

3) Kemampuan afektif. Bermain bisa melatih anak menyadari adanya 

aturan dan pentingnya memahami aturan, dengan demikian anak 

belajar untuk tertib dan jujur. 

4) Kemampuan bahasa. Ketika bermain, anak dapat menggunakan 

bahasa, baik untuk berkomunikasi bersama temannya maupun 

sekedar menyatakan pikirannya (thinking around) sehingga anak 

lebih komunikatif. 

5) Kemampuan sosial. Interaksi dalam permainan mengajarkan anak 

cara merespons, memberi dan menerima, 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 (desktop), meliputi: 

a. Praktek dan latihan (drill & practice) 

b. Tutorial 
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c. Permainan (games) 

d. Simulasi (simulation) 

e. Penemuan (discovery) 

f. Pemecahan Masalah (problem solving) 

Kemajuan media komputer memberikan beberapa kelebihan untuk 

kegiatan produksi audio visual. Pada tahun-tahun belakangan komputer 

mendapat perhatian 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 kegiatan pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Daryanto (2013: 149-150), meliputi: 

a. Untuk Tujuan Kognitif 

Komputer sebagai media pembelajaran dapat mengajarkan kepada 

siswa konsep-konsep aturan, prinsip, langkah-langkah, proses, dan 

kalkulasi yang kompleks. Komputer juga dapat menjelaskan konsep 

tersebut secara sederhana dengan penggabungan visual dan audio 

yang ditampilkan dalam bentuk animasi sehingga cocok untuk 

kegiatan pembelajaran mandiri. 

b. Untuk Tujuan Psikomotor 

Media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk games 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 

Apabila program didesain secara tepat dengan memberikan 

potongan clip suara atau video yang isinya menggugah perasaan, 

pembelajaran sikap/afektif pun dapat dilakukan menggunakan 

media komputer. 

6. Aplikasi Edcounting-App 

Edcounting-App merupakan aplikasi edukatif yang dibuat 

menggunakan program Android Studio dengan bahasa pemrograman Java 

untuk aplikasi Android dan menggunakan program Visual Studio 2015 

untuk aplikasi Desktop. 

a. Android Studio 

Android Studio merupakan sebuah Integrated Development 

Environment (IDE) untuk platform Android. Android Studio ini 

diumumkan pada tanggal 16 Mei 2013 pada Konferensi Google I/O oleh 

Produk Manajer Google, Ellie Powers. Android Studio bersifat free 

dibawah Apache License 2.0. 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 stabil dirilis pada bulan 

Desember 2014, dimulai dari versi 1.0. Berbasiskan JetBrainnsô Intellij 

IDEA, Studio di desain khusus untuk Android Development (Rizki 

Syahputra, 2015: 1). 
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b. Java 

Sebagai bahasa pemrograman, Java tidak terlepas dari bahasa 

lain yang menjadi pendukungnya. Java telah mengadopsi fitur-fitur 

bahasa lain yang dianggap memiliki kelebihan, sehingga 

menjadikannya sebagai bahasa yang portabel, efisien, tangguh, dan 

sederhana (Wahana Komputer, 2009: 5). 

Java memiliki beberapa keunggulan yang tidak dimiliki oleh 

bahasa lain. Berdasarkan dokumen resmi dari Sun Mycrosystem, Java 

memiliki karakteristik berikut (Wahana Komputer, 2009: 6-8). 

1) Sederhana 

Bahasa pemrograman Java menggunakan sintaks mirip dengan C++ 

namun sintaks pada Java telah banyak diperbaiki terutama 

menghilangkan penggunaan pointer yang rumit dan multiple 

inheritance. Java juga menggunakan automatic memory allocation 

dan memory garbage collection. 

2) Berorientasi objek 

Java menggunakan pemrograman berorientasi objek yang membuat 

program dapat dibuat secara modular dan dapat dipergunakan 

kembali. Pemrograman berorientasi objek memodelkan dunia nyata 

ke dalam objek dan melakukan interaksi antar objek-objek tersebut. 

3) Dapat didistribusikan dengan mudah 

Java dibuat untuk membuat aplikasi terdistribusi secara mudah 

dengan adanya libraries networking yang terintegrasi. 
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4) Interpreter 

Program Java dijalankan menggunakan interpreter yaitu Java Virtual 

Machine (JVM). Hal ini menyebabkan kode sumber Java yang telah 

dikompilasi menjadi bytecode Java dapat dijalankan pada platform 

yang berbeda-beda. 

5) Robust 

Java mempunyai reliabilitas yang tinggi. Kompilator pada Java 

mempunyai kemampuan mendeteksi eror secara lebih teliti 

dibandingkan bahasa pemrograman lain. Java mempunyai runtime-

exception handling untuk membantu mengatasi eror pada 

pemrograman. 

6) Aman 

Sebagai bahasa pemrograman untuk aplikasi Internet dan 

terdistribusi, Java memiliki beberapa mekanisme keamanan untuk 

menjaga aplikasi agar tidak digunakan untuk merusak sistem 

komputer yang menjalankan aplikasi tersebut. 

7) Arsitektur netral 

Program Java bersifat platform independent. Program cukup 

mempunyai satu buah versi yang dapat dijalankan pada platform 

yang berbeda dengan Java Virtual Machine. 
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8) Portabel 

Kode sumber maupun program Java yang dapat dengan mudah 

dibawa ke platform yang berbeda-beda tanpa harus dikompilasi 

ulang. 

9) Kinerja 

Kinerja pada Java sering dikatakan kurang tinggi. Namun kinerja 

Java dapat ditingkatkan menggunakan kompilasi Java lain seperti 

buatan Inprise, Microsoft, ataupun Symantec yang menggunakan 

Just in Time Compilers (JIT). 

10) Multithreaded 

Java mempunyai kemampuan untuk membuat suatu program yang 

dapat melakukan beberapa pekerjaan sekaligus dan simultan. 

11) Dinamis  

Java didesain untuk dapat dijalankan pada lingkungan yang dinamis. 

Perubahan pada suatu kelas (class) dengan menambahkan properti 

ataupun method dapat dilakukan tanpa mengganggu program yang 

menggunakan kelas tersebut. 

c. Visual Studio 2015 

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perangkat lunak 

lengkap (suite) 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 Studio mencakup 
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kompiler, SDK, Integrated Development Environment (IDE), dan 

dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library). Kompiler yang 

dimasukkan ke dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++, 

Visual C#, Visual Basic, Visual Basic .NET, Visual InterDev, Visual 

J++, Visual J#, Visual FoxPro, dan Visual SourceSafe (Robby Haris, 

2015: 27). 

Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi dalam native code (dalam bentuk bahasa 

mesin yang berjalan di atas Windows) ataupun managed code (dalam 

bentuk Microsoft Intermediate Language di atas .NET Framework). 

Selain itu, Visual Studio juga dapat digunakan untuk mengembangkan 

aplikasi Silverlight, aplikasi Windows Mobile (yang berjalan di atas 

.NET Compact Framework). 

7. Kurikulum SMK Kelas XI 

Berdasarkan 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 kejuruannya. 

Agar dapat bekerja secara efektif dan efisien serta mengembangkan 

keahlian dan keterampilan, mereka harus memiliki stamina yang tinggi, 

menguasai bidang keahliannya dan dasar-dasar ilmu pengetahuan dan 

teknologi, memiliki etos kerja yang tinggi, dan mampu berkomunikasi 

sesuai dengan tuntutan pekerjaannya, serta memiliki kemampuan 
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mengembangkan diri. Struktur kurikulum pendidikan kejuruan dalam 

hal ini Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dan Madrasah Aliyah 

Kejuruan (MAK) diarahkan untuk mencapai tujuan tersebut. 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 

pengembangan 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 diperpanjang hingga empat tahun mulai kelas X sampai dengan 

kelas XII atau XIII. 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 pembayaran dan 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, retur penjualan kredit atau 

pengurangan harga faktur, dan penghapusan piutang yang tidak 

mungkin dapat ditagih. Bagian piutang juga melakukan pengawasan 

terhadap ditaatinya syarat-syarat pembayaran, serta melakukan 

pengawasan terhadap maksimum kredit yang diberikan, 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 

Transaksi-transaksi yang mengakibatkan terjadinya mutasi atau 

perubahan piutang yaitu transaksi penjualan dengan pembayaran kredit, 

retur penjualan, penerimaan piutang dari debitor, dan penghapusan 

piutang. Bukti-bukti yang menjadi dokumen transaksi tersebut dan 

menjadi sumber pencatatan dalam buku-buku yang terkait dengan 

piutang terdiri atas (Hendi Soemantri, 2011: 108): 

1) Faktur penjualan kredit sebagai dokumen transaksi terjadinya 

piutang; 

2) Bukti penerimaan kas sebagai dokumen penerimaan piutang; 

3) Memo kredit 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. 

 

 

 

 



36 
 

 

c. Kepentingan Data Kartu Piutang 

Tugas harian bagian 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 piutang untuk 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 berdasarkan usia 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 pengembangan sistem 

pembelajaran yaitu model 4D dan model ADDIE. Penelitian ini 

dikembangkan menggunakan model ADDIE. 

a. Model 4D 

Model 4D dikembangkan oleh Thiangarajan (1974). 

Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahap 

pengembangan meliputi pendefinisian, perancangan, 

pengembangan, dan  (Endang Mulyatiningsing, 2013: 195-199). 

b. Model ADDIE 

Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) 

untuk merancang sistem pembelajaran. Berikut ini tahap 

pengembangan  model atau metode pembelajaran, yaitu (Endang 

Mulyatiningsih, 2013: 200-201): 
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1) Analysis 

Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 

pengembangan model/metode pembelajaran baru dan 

menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan 

model/metode pembelajaran baru. 

2) Design 

Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari 

menetapkan tujuan belajar, merancang skenario dan kegiatan 

belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, 

merancang materi pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar.  

3) Development 

Development dalam 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 bentuk yaitu evaluasi formatif 

dan sumatif.  

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pelaksanaan pengembangan menurut Wina Sanjaya 

dengan model ADDIE (Endang Mulyatiningsih, 2013: 200-201) dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 
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1. Analysis 

Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 

pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode 

pembelajaran baru. Peneliti melakukan analisis kebutuhan yang 

berkaitan dengan permasalahan dan karakteristik siswa, perangkat 

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 belajar, merancang skenario dan kegiatan belajar 

mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi 

pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar. Pada tahap ini, peneliti 

merancang media yang meliputi pembuatan storyboard, penyusunan 

materi, soal dan jawaban, 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 sesuai dengan rancangan pada tahap desain yang 

kemudian dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi 

pembelajaran akuntansi. 
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4. Implementation 

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang 

telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Peneliti 

melakukan implementasi di kelas XI Ak 1 dan XI Ak 2 SMK Negeri 

7 Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/2017. 

5. Evaluation  

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan 

sumatif. Pada penelitian ini, tahap evaluasi tidak dijalankan, karena 

penelitian ini hanya berfokus pada uji kelayakan aplikasi saja. 

C. Kelayakan dan Pengujian Kelayakan Media 

Kelayakan aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop 

ñEdcounting-Appò akan diuji menggunakan instrumen penelitian berupa 

angket. Sumber yang akan digunakan berdasarkan Aspek Penilaian Media 

Pembelajaran menurut Romi Satria Wahono (2006) yang akan 

dikembangkan menjadi sebuah angket. Akan dibuat angket sebanyak 4 

jenis, dengan rincian sebagai berikut. 

1. Angket untuk Ahli Media 

2. Angket untuk Ahli Materi 

3. Angket untuk Guru 

4. Angket untuk Siswa 

Menurut Romi Satria Wahono (2006) kriteria penilaian penilaian 

Pembelajaran meliputi tiga aspek, yaitu: 
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2. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

Pada aspek rekayasa perangkat lunak media pembelajaran yang 

dapat diukur 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 berjalan dengan baik dan tidak error ketika digunakan. 

c. Dapat dipelihara atau dikelola dengan mudah (maintanability), 

dengan demikian siapa saja yang ingin mememperbaiki ataupun 

menambah fitur program dapat melakukannya dengan mudah. 

d. Mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya 

(usability), desain dan tata letak navigasi serta icon yang 

digunakan dalam program mudah dipahami oleh pengguna. 

e. Ketetapan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk 

pengembangan, karya media pembelajaran dikembangkan 

dengan aplikasi dan perangkat yang tepat sesuai dengan 

kebutuhan pengembang. 

f. Media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai 

hardware dan software yang ada (compatibility), kualitas belajar 

akan lebih baik jika setiap orang bisa bekerja dimanapun tanpa 
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hambatan dengan spesifikasi komputer atau smartphone yang 

dimilikinya. 

g. Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah 

dalam eksekusi, baiknya dengan sekali install program langsung 

dapat digunakan tanpa perlu melakukan instalasi lain satu persatu. 

h. Dokumentasi program media 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. 

i. Sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat 

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. 

b. Relevansi tujuan pembelajaran pada media dengan 

SK/KD/Kurikulum yang berlaku. 

c. Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran dalam media yang 

dikembangkan. 
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d. Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran terkait dengan 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

e. Interaktivitas yang ada dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

f. Pemberian motivasi belajar dalam media pembelajaran tersebut. 

g. Kontekstualitas dan akutualitas media pembelajaran yang 

digunakan. 

h. Kelengkapan dan kualitas bahan dan bantuan belajar dalam media 

yang dikembangkan. 

i. Kesesuaian materi dalam media dengan tujuan pembelajaran. 

j. Kedalaman materi yang terdapat pada media yang 

dikembangkan. 

k. Kemudahan untuk dipahami. 

l. Sistematis, runut, alur logika jelas. 

m. Uraian, pembahasan, contoh, simulasi, dan latihan yang terdapat 

dalam media pembelajaran jelas. 

n. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran. 

o. Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi. 

p. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 
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4. Aspek Komunikasi Visual 

Kriteria yang akan dinilai dalam aspek komunikasi visual, meliputi: 

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 (narasi, sound, effect, backsound, music) yang digunakan 

menarik. 

e. Visual (layout design, typography, warna) nyaman dipandang. 

f. Media bergerak (animasi, movie) sesuai dengan kebutuhan. 

g. Layout Interactive (icon navigasi) mudah dipahami. 

 Indikator tiap aspek dalam angket memiliki jumlah yang berbeda. 

Untuk menguji kelayakan aplikasi ñEdcounting-Appò dalam penelitian ini 

skala yang digunakan adalah 4 skala alternatif jawaban. Agar diperoleh data 

kuantitatif, maka setiap alternatif jawaban diberi skor yakni sangat setuju = 

4, setuju = 3, kurang setuju = 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 telah dibuat. Aplikasi dikatakan ñLayakò jika 

penilaian media pembelajaran minimal mendapatkan nilai ñBaikò. 
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D. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Afifuddin (2013) dengan judul 

Pengembangan Aplikasi Mobile-Learning pada Smarthphone Berbasis 

Android. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penelitian ini berhasil 

mengembangkan suatu aplikasi Mobile-Learning pada Smarthphone 

berbasis Android. Aplikasi mempunyai antarmuka yang mudah 

digunakan dengan tampilan menarik berdasarkan hasil pengujian 

antarmuka sistem 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 tidak memuat unsur evaluasi pembelajaran dan tidak terdapat 

fasilitas sosial media. Persamaannya adalah sama-sama menggunakan 

basis Android untuk mengembangkan media pembelajaran. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Nina Nurmala Sari Sukardi (2015) 

dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Elektronik Berbasis 

Internet dan Situs Web Menggunakan Aplikasi Modular Object 

Dynamic Learning Environtment (MOODLE) pada Pembelajaran 

Administrasi Pajak untuk Kelas XI Akuntansi 3 SMKN 2 Purworejo 

Tahun Ajaran 2014/2015. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penilaian terhadap kelayakan pengembangan media pembelajaran 

elektronik menggunakan aplikasi MOODLE memperoleh penilaian dari 

Ahli Media skor rata-rata sebesar 4 (80%) yang termasuk kedalam 
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kategori ñLayakò, Ahli Materi diperoleh rerata skor sebesar 5 (100%) 

yang termasuk kedalam kategori ñSangat Layakò, Guru Administrasi 

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

kategori ñSangat Layakò, dan Siswa diperoleh rerata skor sebesar 4.54 

(91%) yang termasuk dalam kategori ñSangat Layakò. Media 

pembelajaran elektronik berbasis internet dan situs web menggunakan 

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

termasuk dalam kategori ñSangat Layakò. 

Perbedaan dengan penelitian yang dilakukan Nina Nurmala Sari 

Sukardi yaitu penelitian ini berbasis situs web dengan aplikasi jadi 

(tanpa coding manual), dan belum bisa dipergunakan di smarthphone 

Android. Persamaannya adalah sama-sama sudah mengembangkan 

aplikasi yang dapat disambungkan dengan internet. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nina Risnawati (2015) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Akuntansi Berbentuk Modul 

Digital untuk Siswa SMK Negeri 1 Bantul Kelas XI Jurusan Akuntansi 

pada Materi Pokok Akuntansi Utang. Hasil Penelitian menyatakan 

bahwa penilaian 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 tahapan tersebut, 

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 dilakukan Nina Risnawati yaitu 

penelitian ini hanya membuat aplikasi edukatif yang bersifat 

menyenangkan, namun tidak memuat unsur evaluasi pembelajaran dan 

tidak terdapat fasilitas sosial media. Persamaannya adalah sama-sama 

menggunakan metode pengembangan ADDIE. 

E. Kerangka Berpikir  

Pendidikan merupakan media yang sangat berperan untuk 

menciptakan manusia yang berkualitas dan berpotensi dalam arti yang 

seluas-luasnya. Pendidikan mempunyai peranan penting dalam kemajuan 

bangsa dan negara, baik negara maju maupun negara yang berkembang. 

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 mudah dipahami oleh siswa. Android 

merupakan sistem operasi yang dikembangkan untuk perangkat mobile 

berbasis Linux, yang dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran 

yang dapat menarik minat siswa dalam bentuk produk berupa aplikasi yang 

di dalamnya tercakup game edukatif dan sosial media. 
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F. Paradigma Penelitian 
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Gambar 1. Paradigma Penelitian Pengembangan Edcounting-App 

Pembelajaran Akuntansi Keuangan Kelas XI Akuntansi di SMK Negeri 7 

Yogyakarta 

Pembuatan Storyboard aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop 

yang disesuaikan dengan materi pembelajaran pada saat media akan 

diujicobakan. 

Media pembelajaran inovatif dan menarik berupa aplikasi edukatif 

berbasis Android dan Desktop sebagai media pembelajaran Akuntansi 

Keuangan yang di validasi oleh ahli media, ahli materi, dan praktisi. 

Ujicoba produk aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop 

ñEdcounting-Appò di kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta Tahun 

Ajaran 2016/2017. 

APLIKASI EDUKATIF  BERBASIS ANDROID  DAN DESKTOP 

ñEDCOUNTING-APPò SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

AKUNTANSI KEUANGAN  

Pembelajaran Akuntansi Keuangan kelas XI di SMK Negeri 7 

Yogyakarta belum maksimal karena masih terbatasnya media 

pembelajaran yang kurang beragam dan inovatif yang mengakibatkan: 

1. Siswa mengalami hambatan dalam memahami materi dan 

menganggap bahwa pembelajaran Akuntansi merupakan sesuatu 

yang rumit, sulit, dan membosankan bagi siswa. 

2. Media pembelajaran yang digunakan terbatas pada buku paket dan 

latihan soal. 

3. Media pembelajaran Akuntansi kurang beragam dan inovatif. 

4. Proses pembelajaran cenderung monoton dan satu arah 

mengakibatkan siswa cepat bosan. 
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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 melalui penelitian adalah: 

1. Bagaimana tahap Analysis (analisis) dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai 

media pembelajaran Akuntansi Keuangan? 

2. Bagaimana tahap Design (desain) pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai 

media pembelajaran Akuntansi Keuangan? 

3. Bagaimana tahap Development (pengembangan) pada pengembangan 

media pembelajaran berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò 

sebagai media pembelajaran Akuntansi Keuangan di kelas XI Ak SMK 

Negeri 7 Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017  pada? 

4. Bagaimana tahap Implementation (implementasi) pada pengembangan 

media pembelajaran berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò 

sebagai media pembelajaran Akuntansi Keuangan? 

5. Bagaimana tahap Evaluation (evaluasi) pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai 

media pembelajaran Akuntansi Keuangan? 

6. Bagaimana penilaian siswa XI AK 1 dengan adanya aplikasi edukatif 

berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò sebagai media 
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pembelajaran Akuntansi Keuangan di kelas XI Ak SMK Negeri 7 

Yogyakarta tahun ajaran 2016/2017? 

7. Bagaimana penilaian siswa terhadap aspek rekayasa perangkat lunak 

pada aplikasi ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran 

Akuntansi Keuangan? 

8. Bagaimana penilaian siswa terhadap aspek desain pembelajaran pada 

aplikasi ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran Akuntansi 

Keuangan? 

9. Bagaimana penilaian siswa terhadap aspek komunikasi visual pada 

aplikasi ñEdcounting-Appò sebagai media pembelajaran Akuntansi 

Keuangan? 

10. Bagaimana penilaian ahli media, ahli materi, dan praktisi pembelajaran 

Akuntansi terhadap aplikasi ñEdcounting-Appò sebagai media 

pembelajaran Akuntansi Keuangan? 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 7 Yogyakarta 

dengan alamat Jl. Gowongan Kidul JT.III/416, Daerah Istimewa 

Yogyakarta 55232 dan waktu penelitian Oktober 2016. 

B. Jenis Penelitian 

Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut (Sugiyono, 2013: 407). Penelitian dan pengembangan 

dipilih karena peneliti bertujuan menghasilkan suatu produk baru dalam 

media pembelajaran Akuntansi Keuangan dalam bentuk aplikasi edukatif 

berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò untuk siswa SMK Negeri 

7 Yogyakarta, maka dari itu peneliti juga ingin menguji kelayakan produk 

yang telah dihasilkan tersebut. 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ini 

mengadaptasi model pengembangan ADDIE. Peneliti memilih model 

pengembangan ADDIE karena jenis penelitian ini sesuai dengan kebutuhan 

peneliti untuk mencapai tujuan yang telah dibuat. ADDIE merupakan 

singkatan dari Analysis, Design, Development or Production, 
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Implementation or Delivery and Evaluations (Endang 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: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

1) Analisis kebutuhan siswa yang terdiri dari 2 kelas dengan jumlah 32 

siswa per kelas di SMK Negeri 7 Yogyakarta, yang meliputi kebutuhan 

dan karakteristik siswa yang menjadi sasaran penggunaan aplikasi 

edukatif berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò. 

2) Analisis kompetensi dan intruksional yang meliputi analisis terhadap 

Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) yang dimuat 

dalam media ini. 

2. Tahap Desain (Design) 

Berdasarkan hasil analisis, tahap yang selanjutnya dilakukan adalah 

tahap desain atau perancangan produk yang meliputi tahap: 

a. Pembuatan Desain Media (Storyboard) 

Storyboard merupakan gambaran media pembelajaran secara 

keseluruhan yang dimuat di dalam aplikasi. Storyboard berfungsi 

sebagai panduan programmer untuk memudahkan proses pembuatan 

media. 
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b. Menetapkan Materi 

Pada tahap ini dikemukakan 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 konvensional 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 pembahasan dalam 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 Yogyakarta saat ini. Penulis berpedoman pada 

Silabus dan RPP yang dimiliki oleh guru di SMK Negeri 7 Yogyakarta. 

e. Pengumpulan dan pembuatan background, font, logo, dan tombol 

Pengumpulan background dan font dilakukan dengan cara mengunduh 

dari berbagai sumber yang kemudian 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 Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Produk Edcounting-App 

Pada tahap ini produk media pembelajaran berupa aplikasi edukatif 

berbasis Android dan Desktop yang diberi nama ñEdcounting-Appò 

sesuai dengan konsep yang telah dirancang oleh peneliti, yang kemudian 

dalam tahap pengerjaannya dibantu oleh interpreter dan programmer 

menggunakan software Android Studio serta Visual Studio 2015 dengan 

bahasa pemrograman Java. 

b. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Proses validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menggunakan 

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 Yogyakarta dengan instrumen 

berupa 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 melakukan 

uji coba produk pada siswa. 
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi pada produk ini diuji cobakan di dalam 2 kelas 

yang masing-masing kelas berisi 32 siswa dari SMK Negeri 7 Yogyakarta. 

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 sama. Uji coba produk berbasis Android dilakukan 

dengan Smartphone Android yang dimiliki masing-masing siswa, 

sedangkan produk berbasis Desktop akan menggunakan komputer di Lab 

Komputer yang dimiliki SMK Negeri 7 Yogyakarta. Setelah produk diuji 

cobakan, dibagikan angket untuk siswa untuk mengukur dan mengetahui 

pendapat atau respon siswa mengenai media pembelajaran berupa aplikasi 

edukatif berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò untuk 

pembelajaran Akuntansi Keuangan. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada penelitian ini, tahap evaluasi tidak dijalankan, karena 

penelitian ini hanya berfokus 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 Keuangan, satu orang praktisi pembelajaran 

Akuntansi Keuangan (guru pengampu Akuntansi Keuangan kelas XI Ak 

SMK Negeri 7 Yogyakarta), dan 2 kelas yang masing-masing terdiri dari 32 

siswa kelas XI Ak SMK Negeri 1 Yogyakarta. Uji coba yang diteliti adalah 
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kualitas dan kelayakan media pembelajaran berupa aplikasi edukatif 

berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò yang merupakan aspek 

relevansi materi, aspek soal latihan, aspek bahasa, aspek tampilan visual, 

aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek bagi strategi pembelajaran. 

E. Definisi Operasional Variabel Penelitian 

1. Aplikasi Edukatif berbasis Android 

Aplikasi Edukatif ñEdcounting-Appò dibuat dengan basis sistem 

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 Edukatif berbasis Desktop 

Aplikasi Edukatif ñEdcounting-Appò dibuat dengan basis sistem 

Desktop dengan menggunakan aplikasi Visual Studio 2015. Kemajuan 

media komputer memberikan beberapa kelebihan untuk kegiatan 

produksi audio visual. Pada tahun-tahun belakangan komputer 

mendapat perhatian besar karena kemampuannya yang dapat digunakan 

dalam bidang kegiatan pembelajaran. 

3. Edcounting-App 

Edcounting-App merupakan aplikasi edukatif yang dibuat 

menggunakan program Android Studio dengan bahasa pemrograman 



56 
 

 

Java untuk aplikasi Android dan menggunakan program Visual Studio 

2015 untuk aplikasi Desktop. Edcounting-App dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran 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, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan pengajar  

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. ñEdcounting-Appò 

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 pembelajaran, dan siswa. 

b. Data kuantitatif merupakan data pokok penelitian yang berupa data 

penilaian tentang media pembelajaran berupa aplikasi edikatif 

berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò dari ahli materi, 

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

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian 

ini yaitu angket atau kuesioner. Angket adalah instrumen penelitian 

yang berisi serangkaian pertanyaan atau pernyataan untuk menjaring 

data atau informasi yang harus dijawab responden secara bebas sesuai 

dengan pendapatnya (Zainal Arifin, 2014: 228). Jenis instrumen angket 

dipilih oleh peneliti karena manfaat dari angket sesuai dengan 

kebutuhan peneliti untuk mendapatkan data yang dibutuhkan. 

Keuntungan angket menurut Zainal 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 langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Menyusun kisi-kisi angket. 

b. Menyusun pertanyaan-pertanyaan dan 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 lapangan, sehingga dapat diketahui 

kelemahan-kelemahannya. 

e. Angket yang sudah diuji-cobakan 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 

ñEdcounting-Appò diadaptasi dari Romi Satria Wahono (2006) dengan 

modifikasi. Berikut merupakan kisi-kisi angket yang akan digunakan 

untuk menilai aplikasi Edcounting-App : 
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Tabel 1. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Media 

Indikator  No. Butir  Jumlah 

ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK  

Ukuran file aplikasi 1 1 

Proses instalasi dan pendaftaran akun 2,3,4 3 

Kelancaran pemakaian aplikasi 5,6,7 3 

Pengoperasian aplikasi 8,9,10 3 

Kemudahan dan petunjuk penggunaan 

aplikasi 

11,12,13 3 

ASPEK KOMUNIKASI VISUAL  

Interaksi user dengan aplikasi 14 1 

Kreatifitas dalam aplikasi 15,16 2 

Tampilan aplikasi 17,18,19,20 4 

Jumlah  20 

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Romi 

Satria Wahono (2006) dengan modifikasi. 
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Tabel 2. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Materi 

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  

Kebermanfaatan aplikasi 18,19,20 3 

Jumlah  20 

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Romi 

Satria Wahono (2006) dengan modifikasi. 
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Tabel 3. Kisi-kisi Angket untuk Guru 

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 Pembelajaran Romi 

Satria Wahono (2006) dengan modifikasi. 
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Tabel 4. 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 dan perumusan soal 10,11 2 

Pembahasan soal 12,13,14 3 

Bahasa dalam aplikasi 15 1 

Kebermanfaatan 16,17 2 

ASPEK KOMUNIKASI VISUAL  

Kreatifitas aplikasi 18 1 

Tampilan aplikasi 19 1 

Jumlah   20 

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media Pembelajaran Romi 

Satria Wahono (2006) dengan 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 

menguji validitas instrumen adalah korelasi Pearsonôs product moment 

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

 

Keterangan: 

  : Koefisien Korelasi X dan Y 

N  : Jumlah subjek 

×XY : Jumlah produk X dan Y 

×X : Jumlah harga dari X 

×Y : Jumlah harga dari Y 

×  : Jumlah X kuadrat 

×  : Jumlah Y kuadrat 

Harga  kemudian akan dicocokkan dengan  pada taraf 

signifikansi 5% jika lebih besar atau sama dengan  pada 

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

lebih kecil dari maka butir pernyataan tidak valid. 
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2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas secara sederhana berarti tahan uji atau dapat 

dipercaya. Sebuah instrumen dipandang reliabel apabila memiliki 

hasil yang tetap walaupun dilakukan beberapa kali dalam waktu 

yang berlainan. Rumus yang digunakan untuk menguji reliabilitas 

instrumen adalah rumus Alpha dari Cronbach yang dikutip dari 

Suharsimi Arikunto (2010: 239), sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

 : Reliabilitas instrumen 

 : banyaknya butir pernyataan 

×  : jumlah varian butiran 

 : varians total 

Kemudian hasil perhitungan  yang diperoleh 

diinterpretasikan dengan tingkat keandalan koefisien korelasi 

menurut Sugiyono (2013:257) sebagai berikut : 

Tabel 5. 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 
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Instrumen dikatakan reliabel jika  lebih besar atau sama 

dengan  dan sebaliknya jika  lebih kecil dari  maka 

instrumen dikatakan tidak reliabel atau nilai  dicocokkan dengan 

tabel interpretasi r dengan ketentuan dikatakan reliabel jika  Ó 0,600. 

H. Teknik Analisis Data 

Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis untuk mengetahui 

penilaian dan pendapat dari produk yang dihasilkan. Data penilaian kualitas 

produk diperoleh dari hasil isian angket oleh ahli media, ahli materi, dan 

praktisi pembelajaran. Data selanjutnya dianalisis dengan mengikuti 

langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan 

ketentuan yang dapat dilihat pada tabel 6. 

Tabel 6. Ketentuan Pemberian Skor 

Kategori Skor 

SS (Sangat Setuju) 4 

S (Setuju) 3 

KS (Kurang Setuju) 2 

TS (Tidak Setuju) 1 

Sumber: Eko Putro Widoyoko (2015: 126) 

Modifikasi dilakukan dengan menghilangkan klasifikasi 

ñSangat Tidak Setujuò, sehingga skala yang digunakan menjadi 

skala 4. Hal ini dilakukan agar didapat data yang empiris dan 
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jawaban pada klasifikasi ñTidak Setujuò dianggap sudah dapat 

mewakili. 

b. Menghitung rata-rata skor tiap indikator dengan rumus: 

 

Keterangan: 

  = skor rata-rata 

 = jumlah skor 

  = jumlah subjek uji coba 

    (Eko Putro Widoyoko, 2014: 237) 

c. Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap 

aspek dengan menggunakan kriteria sebagai berikut: 

 

     Suharsimi Arikunto (2010: 210) 

Data skor rata-rata yang terkumpul diubah menjadi nilai 

kualitatif dengan kriteria yang telah ditentukan sebagai berikut. 

Tabel 7. Kriteria Penilaian Ideal 

Nilai Rentang Skor Rerata Skor Kategori 

A X > Xʫi + 1,8 × sbi X > 3,4 Sangat layak 

B Xʫi + 0,6 Ĭ sbi < X Ò Xʫi +1,8 × sbi 2,8 < X Ò 3,4 Layak 

C Xʫi - 0,6 x sbi < X Ò Xʫi +0,6 × sbi 2,2 < X Ò 2,8 Cukup 

D Xʫi - 1,8 x sbi < X Ò Xʫi -0,6 × sbi 1,6 < X Ò 2,2 Kurang 

E X Ò Xʫi ï 1,8 × sbi  X Ò 1,6 
Sangat Kurang 

Layak 

Sumber: Eko Putro Widoyoko, (2014: 238) 
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Keterangan: 

  X = Skor rata-rata 

  X←i = Rata-rata ideal 

   = ½ (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 

  sbi = Simpangan baku ideal 

   = 1/6 (skor maksimum ideal ï skor minimum ideal 

 Untuk mengetahui kualitas dari produk media yang dikembangkan 

layak atau tidak, maka peneliti menggunakan kriteria minimal penilaian 

yang termasuk kategori ñBaikò. Jika penilaian media pembelajaran 

minimal mendapatkan nilai ñBaikò, maka media yang dikembangkan 

ñLayakò digunakan sebagai media pembelajaran.
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Deskripsi Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 7 Yogyakarta yang 

berlokasi di Jl. Gowongan Kidul JT.III/416, Daerah Istimewa 

Yogyakarta 55232. 

2. Deskripsi Subjek Penelitian 

 Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI 

Akuntansi SMK Negeri 7 Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/2017 dengan 

jumlah siswa 54 dari yang seharusnya 64 terdiri dari : 

Tabel 8. Jumlah Siswa Kelas XI Akuntansi 

Kelas 

Jumlah 

Seharusnya 

Jumlah 

Hadir  

Keterangan 

XI Akuntansi 1 32 29 3 siswa tidak hadir 

karena mengikuti 

kegiatan Malam Bina 

Iman dan Taqwa yang 

dilaksanakan oleh  

Organisasi Rohis 

Sekolah. 
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XI Akuntansi 2 32 25 7 siswa tidak hadir 

karena mengikuti 

kegiatan Malam Bina 

Iman dan Taqwa yang 

dilaksanakan oleh 

Organisasi Rohis 

Sekolah. 

Total 64 54 10 Siswa tidak hadir. 

 

3. Deskripsi Waktu Penelitian 

 Penelitian dilaksanakan pada tanggal 10-11 Oktober 2016, 

bertempat di ruang Laboratorium Komputer Akuntansi dan di Ruang 

Kelas. 

B. Hasil Penelitian 

  Pengembangan media pembelajaran ñEdcounting-Appò berbasis 

Android dan Desktop ini merupakan adaptasi dan dimodifikasi dari 

langkah-langkah penelitian dan pengembangan model ADDIE yaitu dengan 

tahapan 1) analysis (analisis), 2) design (desain), 3) development 

(pengembangan), 4) implementation (implementasi), 5) evaluation 

(evaluasi). Pelaksanaan kseluruhan prosedur pengembangan penelitian ini 

secara rinci dapat dilihat pada uraian berikut. 
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1. Tahap Analisis (Analysis) 

  Pada tahap analisis, meliputi analisis kebutuhan dan analisis 

kompetensi serta instruksional. Berikut adalah uraian dari masing-

masing tahap analisis. 

a. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan berkaitan dengan permasalahan dan 

karakteristik siswa, perangkat keras (hardware), serta perangkat 

lunak (software). 

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 

Keuangan. Seiring dengan perkembangan teknologi, siswa 

memiliki kecenderungan berkaitan erat dengan alat 

komunikasi gerak seperti smartphone dan laptop 

(desktop). Hasil pengamatan peneliti, penggunaan 

smarthphone cenderung menyita waktu belajar dan 

konsentrasi siswa terhadap pelajaran karena dipergunakan 

untuk mengakses berbagai macam sosial media, bermain 

game, mendengarkan musik, ataupun bermain fitur 

menghibur lainnya.  



71 
 

 

Tidak hanya bermain smarthphone di sekolah, siswa 

di rumah terkadang tidak memiliki waktu belajar lebih dan 

enggan untuk mengerjakan pekerjaan rumah yang 

diberikan oleh guru karena lebih tertarik bermain gadget 

yang siswa miliki. Kecenderungan tersebut dapat 

diantisipasi dengan pembuatan media pembelajaran yang 

memanfaatkan smarthphone. Smathphone yang digunakan 

memiliki sistem operasi Android, mengingat mayoritas 

siswa memiliki smarthphone Android. Selain dapat 

digunakan pada smarthphone Android, alangkah baiknya 

apabila media dapat dioperasikan pada laptop (desktop) 

untuk mengantisipasi apabila siswa melaksanakan 

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 Edcounting-App 

berbasis android dan desktop diharapkan dapat membuat 

siswa lebih tertarik untuk belajar menggunakan soal dan 

pembahasan yang tersedia dan juga senang ketika 
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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 melalui short link 

melalui google drive, maupun Play Store. Apabila 

menggunakan smartphone pada jam KBM dianggap 

kurang pas, maka siswa maupun guru dapat menggunakan 

media pada Laptop/PC. 

2) Perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) 

Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan 

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 

(software), adapun macamnya yaitu: 

(1) Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk 

membuat media pembelajaran ini adalah: 

(a)  Intel Core i7 6700k 

(b) RAM 16 GB 

(c) Hard disk 2 TB 

(2) Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak (software) yamg digunakan untuk 

membuat media ini dibagi menjadi beberapa macam, 

diantaranya: 
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(a) Perangkat lunak sistem operasi 

(i) Android 

(ii)  Windows 10 (desktop) 

(b) Perangkat lunak pembuat media pembelajaran 

(i) Android: Android Studio 

(ii)  Desktop: Webstrom+njws 

(c) Perangkat lunak untuk tampilan 

(i) Button: Android Studio 

(ii)  Icon: free icon from icon8.com 

(iii)  Selebihnya menggunakan coding secara 

manual. 

(d) Perangkat lunak pengunggah soal dan materi 

Tidak menggunakan program khusus, namun 

menggunakan coding secara manual. 

b. Analisis kompetensi dan intruksional 

Analisis kompetensi dan instruksional berkaitan dengan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar yang di muat dalam 

media pembelajaran Edcounting-App. 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 



74 
 

 

Piutang. Pada tahap analisis instruksional kompetensi dasar 

tersebut dikembangkan 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 data mutasi 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 keseluruhan (storyboard), 

penyusunan materi, soal dan jawaban, pembuatan logo, backround, 

gambar, dan tombol yang akan digunakan. 
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a. Pembuatan Desain Media (Storyboard) 

Storyboard menggambarkan media pembelajaran secara 

keseluruhan yang akan dimuat di dalam aplikasi. Storyboard 

berfungsi sebagai panduan bagi programmer untuk 

memudahkan proses pembuatan media. Storyboard pada 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 kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh guru yang 

sebagian besar masih menggunakan metode konvensional atau 

ceramah dalam mengajar Akuntansi Keuangan. Materi yang 

dipilih adalah pengelolaan kartu persediaan karena sesuai 

dengan materi yang telah dipelajari siswa pada saat peneliti 

melakukan penelitian. Materi 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 media sesuai dengan 

kebutuhan. 

c. Penyusunan Soal dan Jawaban 

Penyusunan soal 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 Yogyakarta dengan 

materi pengelolaan kartu piutang. Penyusunan materi, soal, dan 

pembahasan dalam media ini terdapat dalam lampiran. Soal dan 

pembahasan tidak terbatas pada yang telah dibuat oleh peneliti 

saja, melainkan guru dapat secara langsung menambahkan dan 

mengurangi soal serta pembahasan sesuai dengan kebutuhan 

yang terus berkembang. 

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 Yogyakarta saat ini. 

Penulis berpedoman pada Silabus dan RPP yang dimiliki oleh 

guru di SMK Negeri 7 Yogyakarta. Silabus materi yang dimuat 

dalam media ditampilkan pada lampiran. 

e. Pengumpulan dan pembuatan background, font, logo, dan 

tombol  

Pada media ini background dan font diperoleh dengan cara 

mengunduh dari berbagai sumber yang kemudian akan diolah 

oleh interpreter yang lebih ahli mengenai grafis dan teknologi.  

Beberapa font untuk brand Edcounting-App didesain oleh 

peneliti yang kemudian diinterpretasikan dalam bentuk digital 

oleh interpreter, kemudian hasil output dalam bentuk digital 

dipilih yang dirasa paling sesuai. Pembuatan logo dan tombol 
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aplikasi didesain oleh peneliti menggunakan sketsa tangan, 

kemudian dirubah ke dalam bentuk digital oleh interpreter. 

 
Gambar 2. Font brand Edcounting-App 

 
Gambar 3. Background Endcounting-App 

 
Gambar 4. Kumpulan tombol dan icon Edcounting-App 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Produk Edcounting-App 

Pada tahap ini produk media pembelajaran berupa aplikasi 

edukatif berbasis Android dan Desktop yang diberi nama 

ñEdcounting-Appò sesuai dengan konsep yang telah dirancang 

oleh peneliti, yang kemudian dalam tahap pengerjaannya 

dirangkai menjadi satu kesatuan dibantu oleh interpreter dan 

programmer. Media android yang telah dipersiapkan pada 

tahap desain kemudian dirangkai menjadi satu kesatuan 

dengan menggunakan software Android Studio serta Visual 

Studio 2015 dengan bahasa pemrograman Java. Media 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 dengan storyboard dengan menggunakan hardware 

Core i7 6700k, RAM 16 GB, hard disk 2 TB dan software 

Windows 10. Langkah pertama yaitu membuat logo dan 

tampilan awal Edcounting-App.  

Logo Edcounting-App dibuat pleh peneliti menggunakan 

arsiran gambar tangan yang sederhana dan diiterpretasikan 

kedalam bentuk digital oleh interpreter. Logo Edcounting-App 

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 yang dibawakan adalah 

akuntansi. 

c) Tombol kuning pada kalkulator - Kuning melambangkan 

perasaan senang, semangat, dan intelegensi, diharapkan 

dapat membuat materi yang dibawakan lebih 

menyenangkan. 

d) Mata dan paruh putih - Melambangkan kebaikan, dapat 

diartikan pula awal yang baik. 

 
Gambar 5. Logo Edcounting-App 

Pada saat aplikasi Edcounting-App dibuka akan muncul 

tampilan awal yang memuat font brand Edcounting-App, 

Logo, menu Login dan menu Register. 
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Gambar 6. Tampilan awal Edcounting-App 

Apabila pengguna belum memiliki akun maka pengguna 

akan memilih menu Register untuk membuat akun. Pada 

tampilan register utama terdapat dua menu, yaitu register for 

teacher dan register for student. Guru melakukan registrasi 

dengan memilih menu register for teacher, dengan demikian 

guru dapat memperoleh fitur sesuai dengan kebutuhan guru. 

Siswa registrasi melalui menu register for student. 
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Gambar 7. Tampilan Register utama Edcounting-App 

 
Gambar 8. Tampilan Student Acccount Register 
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Gambar 9. Tampilan Teacher Account Register 

Setelah melakukan registrasi, guru dan siswa dapat 

mengakses aplikasi dengan Login terlebih dahulu. Guru dan 

siswa hanya perlu memasukkan alamat email dan password, 

maka secara otomatis aplikasi akan mengarahkan pada menu 

yang memuat fitur sesuai kebutuhan guru atau siswa secara 

otomatis sesuai dengan data (guru atau siswa) pada saat 

registrasi. Sistem ini dibuat dengan coding secara manual. 

Berikut tampilan dari menu Login. 
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Gambar 10. Tampilan Login 

Tampilan menu untuk guru dan siswa berbeda, sesuai 

dengan fitur yang dimiliki masing-masing golongan akun. 

Menu untuk siswa memuat fitur soal task, soal quiz, fordikasi 

(forum diskusi akuntansi), forsangu (forum pesan dengan 

guru), tinner (accounting corner), setting, about, dan logout. 

Menu untuk guru memuat fitur upload soal task, upload soal 

quiz, assesment, ask teacher, teacher said, upload tinner 

(accounting corner), setting, about, dan logout. 
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Gambar 11. Tampilan Menu Student 

 
Gambar 12. Tampilan Menu Teacher 
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Berikut merupakan tampilan soal task dan quiz untuk 

siswa, tampilan antara task dan quiz sama hanya saja soal yang 

ada di dalamnya berbeda. Perbedaan antara task dan quiz 

adalah apabila task soal bisa diulang berkali-kali dan tidak 

memiliki scoring namun terdapat pembahasan jika menjawab 

soal dengan benar, sedangkan quiz soal hanya dapat dikerjakan 

sekali dengan waktu yang telah ditentukan dan memiliki 

scoring yang dapat dipergunakan sebagai nilai latihan harian 

oleh guru. 

 
Gambar 13. Tampilan Opsi Materi Quiz dan Task 

Pada saat siswa mengerjakan task 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 dipilih oleh user. Kedua, yakni 50:50 merupakan 

bantuan menghilangkan dua jawaban yang salah dan user 

tinggal memilih satu dari dua jawaban yang tersisa. Ketiga, 

yaitu bantuan ask teacher dimana siswa dapat bertanya pada 

guru seperti pada ask friends tadi. Apabila guru sedang tidak 

online maka akan dikirim melalui sms. 

 
Gambar 14. Tampilan Soal Quiz dan Task 

Pada Quiz akan muncul skor yang dapat dijadikan tolak 

ukur sementara bagi siswa dan bisa juga untuk pengganti tugas 

atau penilaian harian. 
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Gambar 15. Tampilan Scoring Quiz 

Pada task tidak ada penskoran, namun ketika terdapat 

pembahasan dari kunci jawaban soal yang dikerjakan. Apabila 

siswa salah menjawab, maka akan muncul 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 

menjawab, tapi siswa juga tahu mengapa jawaban yang ia pilih 

benar sesuai dengan teori. 
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Gambar 16. Tampilan Jawaban Task Benar 

 
Gambar 17. Tampilan Jawaban Task Salah 
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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 SK-KD yang dibutuhkan oleh guru dan siswa. 

 
Gambar 18. Tampilan Upload Soal Quiz dan Task 

Apabila guru salah menulis soal dan pembahasan atau 

salah meng-input kunci jawaban, guru dapat dengan mudah 

mengedit kesalahan tersebut dengan memilih opsi edit dan 

merubah atau menambah konten soal. Kemudian guru dapat 

melihat skor yang diperoleh siswa ketika mengerjakan quiz 

dalam menu assesment. 
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Gambar 19. Tampilan Edit Soal 

 
Gambar 20. Tampilan Assesment 
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Aplikasi ini juga memiliki fitur Tinner (accounting 

corner) yang berisi kumpulan update berita akuntansi yang 

akan di posting oleh guru. Pada fitur Tinner siswa belum bisa 

meng-update berita, karena dikhawatirkan siswa akan 

memposting hal-hal yang kurang atau bahkan tidak 

dibutuhkan. 

 
Gambar 21. Tampilan Accounting Corner 

Terdapat pula fitur Teacher Said yang dapat dipergunakan 

guru untuk mengunggah materi ataupun pembahasan soal quiz. 

Guru juga dapat mengunggah pengumuman penting terkait 

pembelajaran dalam aplikasi ini. Bedanya dengan fitur Tinner 

yaitu, dalam Teacher Said siswa dapat memberi komentar dan 

menyukai kiriman. 
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Gambar 22. Tampilan Teacher Said 

Pada aplikasi ini terdapat menu Profile Setting agar 

pengguna dapat mengubah data diri dan foto profil sesuai 

dengan keinginan. Pada menu utama juga terdapat menu About 

yang berisikan data pengembang, pembimbing, narasumber, 

verifikator media, programmer, dan interpreter. Menu About 

ini bertujuan supaya pengguna mengetahui identitas 

pengembang dan apabila akan dilakukan perbaikan dapat 

disampaikan kepada pengembang. 



93 
 

 

 
Gambar 23. Tampilan Profile Setting 

 
Gambar 24. Tampilan About Aplication 
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Semua fungsi dalam media pembelajaran ñEdcounting-

Appò berbasis android dan desktop ini dapat berjalan sesuai 

dengan rancangan pembuatan media melalui proses coding 

secara manual. Coding merupakan proses penerjemahan 

desain/rancangan aplikasi mulai dari halaman utama sampai 

fungsi-fungsi 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 waktu dan kemampuan programmer. 

 
Gambar 25. Contoh Coding pada Edcounting-App 

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 yang harus diperbaiki. 

Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan mentransfer file 
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Android Package (.apk) melalui koneksi internet ke perangkat 

smarthphone Infinix Hot Note dengan spesifikasi CPU : 1,4 

GHz Octacore Cortex-A53 Mediatek, Operating System versi 

4.4.4 (Kitkat), RAM 2 GB dan ke desktop berupa Laptop HP 

11-F105TU dengan spesifikasi Intel Celeron Processor N2840 

2,16 GHz, RAM GB DDR 3, Windows 10. 

b. Validasi Ahli Media, Ahli Materi, dan Praktisi Pembelajaran 

Akuntansi 

Proses validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi 

menggunakan angket. Berikut 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 Ilyasa Aghni, M.Pd. Validasi 

media dilakukan untuk mengkaji dan menilai apakah 

media yang dikembangkan sudah layak untuk diuji 

cobakan. Validasi 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 dapat dilihat 

selengkapnya di lampiran, untuk hasil rata-rata validasi 

ahli media aspek rekayasa perangkat lunak dapat dilihat 

pada tabel 9. 

Tabel 9. Validasi Ahli Media Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Ukuran file aplikasi 3 3 Layak 

Proses instalasi dan pendaftaran 

akun 

11 3,66 

Sangat 

Layak 

Kelancaran pemakaian aplikasi 

11 3,66 

Sangat 

Layak 

Pengoperasian aplikasi 9 3 Layak 

Kemudahan dan petunjuk 

penggunaan aplikasi 

9 3 Layak 

Jumlah 43 3,31 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Pada aspek rekayasa perangkat lunak terdapat 5 

indikator penilaian. Indikator tersebut yakni ukuran file 

aplikasi memperoleh rerata skor sebesar 3 yang masuk ke 

dalam kategori layak, proses instalasi dan pendaftaran 

akun memperoleh rerata skor sebesar 3,66 yang tergolong 

dalam kategori layak sangat, kelancaran aplikasi 

memperoleh rerata skor sebesar 3,66 yang masuk ke dalam 
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kategori sangat layak, pengoperasian aplikasi memperoleh 

rerata skor sebesar 3 yang tergolom dalam kategori layak, 

serta kemudahan dan petunjuk penggunaan aplikasi 

memperoleh rerata skor sebesar 3 yang masuk ke dalam 

kategori layak. Berdasarkan tabel 9 diperoleh bahwa 

ditinjau dari aspek rekayasa perangkat lunak diperoleh 

hasil penilaian dengan rata-rata 3,31 berdasarkan rentang 

2,8< X Ò 3,4 termasuk dalam kategori layak.  

Hasil penilaian validasi ahli media berdasarkan aspek 

komunikasi visual dapat dilihat pada tabel 10. 

Tabel 10. Validasi Ahli Media Aspek Komunikasi Visual 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Interaksi user dengan 

aplikasi 

4 4 Layak 

Kreatifitas dalam aplikasi 

7 3,5 

Sangat 

Layak 

Tampilan aplikasi 

14 3,5 

Sangat 

Layak 

Jumlah 

25 3,57 

Sangat 

Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Terdapat 3 indikator dalam aspek komunikasi visual. 

Indikator tersebut yakni interaksi user 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 termasuk ke dalam kategori 

sangat layak, dan tampilan aplikasi memperoleh rerata 

skor sebesar 3,5 yang termasuk ke dalam kategori sangat 

layak. Berdasarkan tabel 10 diperoleh rata-rata skor 3,57 

berdasarkan rentang X > 3,4 termasuk dalam kategori 

sangat layak.  

Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli media ada 

pada tabel 11. 

Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1 Rekayasa 

Perangkat 

Lunak 

43 3,31 Layak 

2 Komunikasi 

Visual 

25 3,57 Sangat Layak 

Total 68 3,44 Sangat Layak 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 7) 

Berdasarkan tabel 11 diperoleh skor rata-rata 3,44 

yang masuk ke dalam rentang X > 3,4 dengan kategori 

sangat layak. Sehingga tingkat kelayakan media 

pembelajaran ñEdcounting-Appò berdasarkan validasi ahli 

media masuk ke dalam kategori Sangat Layak. 

Hasil validasi ahli media jika disajikan dalam 

diagram batang sebagai berikut. 
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Gambar 26. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Media 

2) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi digunakan untuk menilai materi 

yang telah disusun dalam aplikasi Edcounting-App. Materi 

di validasi oleh Dosen Pendidikan Akuntansi, yaitu Ibu 

Patriani Wahyu Dewanti, SE., M.Acc. Angket 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 validasi dapat dilihat selengkapnya di lampiran, 

untuk hasil rata-rata validasi ahli materi aspek materi ada 

pada tabel 12. 
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Rata-rata Nilai
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Tabel 12. Validasi Ahli Materi Aspek Materi 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Tujuan pembelajaran 6 3 Layak 

Pemilihan materi 12 3 Layak 

Pembahasan materi 6 3 Layak 

Jumlah 24 3 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Pada aspek materi terdapat  3 indikator, yang 

meliputi tujuan pembelajaran memperoleh rerata skor 3 

yang masuk ke dalam kategori layak, pemilihan materi 

memperoleh rerata skor 3 yang masuk ke dalam kategori 

layak, pembahasan materi memperoleh rerata skor 3 yang 

masuk ke dalam kategori layak. Berdasarkan tabel 12 

diperoleh bahwa ditinjau dari aspek materi diperoleh hasil 

penilaian dengan rata-rata 3 yang termasuk dalam rentang 

2,8< X Ò 3,4 dengan kategori layak. 

Hasil validasi ahli materi terhadap aspek soal ada 

pada tabel 13. 
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Tabel 13. Validasi Ahli Materi Aspek Soal 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Perumusan soal 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 soal memperoleh rata-rata skor 3 yang 

termasuk dalam kategori layak, pemilihan soal 

memperoleh rata-rata skor 3 yang termasuk dalam kategori 

layak, kunci jawaban soal memperoleh rata-rata skor 3 

yang termasuk dalam kategori layak, dan hasil evaluassi 

memperoleh rata-rata skor 3 yang termasuk dalam kategori 

layak. Berdasarkan tabel 13 diperoleh bahwa ditinjau dari 

aspek materi diperoleh hasil penilaian dengan rata-rata 3 

yang termasuk dalam rentang 2,8< X Ò 3,4 dengan kategori 

layak. 

Hasil validasi ahli materi terhadap aspek kebahasaan 

ada pada tabel 14. 
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Tabel 14. Validasi Ahli Media Aspek Kebahasaan 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Penyampaian materi 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 yang memperoleh rata-rata skor 3 

yang termasuk dalam kategori layak, dan istilah yang 

memperoleh rata-rata skor 3 yang termasuk dalam kategori 

layak. Berdasarkan tabel 14 diperoleh rata-rata skor 3 yang 

termasuk dalam rentang 2,8< X Ò 3,4 dengan kategori 

layak.  

Hasil validasi ahli materi terhadap aspek 

keterlaksanaan ada pada tabel 15. 

Tabel 15. Validasi Ahli Materi Aspek Keterlaksanaan 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Kebermanfaatan aplikasi 9 3 Layak 

Jumlah 9 3 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Pada aspek keterlaksanaan hanya ada satu indikator 

berupa kebermanfaatan aplikasi yang memperoleh rata-
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rata skor 3 yang termasuk kategori layak. Secara 

keseluruhan hasil validasi oleh ahli materi dapat dilihat 

pada tabel 16. 

Tabel 16. Hasil Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

1 Materi 24 3 Layak 

2 Soal 18 3 Layak 

3 Kebahasaan 9 3 Layak 

4 Keterlaksanaan 9 3 Layak 

Total 60 3 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 8) 

Berdasarkan tabel 16 diperoleh skor rata-rata 3 yang 

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

Sehingga tingkat kelayakan media pembelajaran 

ñEdcounting-Appò berdasarkan validasi ahli materi masuk 

ke dalam kategori Layak. 

Hasil validasi ahli materi jika disajikan dalam 

diagram batang sebagai berikut. 

 
Gambar 27. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Materi 

 



104 
 

 

 

c. Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi Keuangan 

Proses validasi dilakukan oleh praktisi pembelajaran 

Akuntansi Keuangan kelas XI Ak di SMK Negeri 7 

Yogyakarta, yaitu ibu Dra. Nurwahyuniati Rokhmi. Angket 

yang digunakan peneliti yaitu dengan menggunakan skala 

likert dengan empat alternatif pilihan jawaban. Angket 

untuk praktisi pembelajaran akuntansi memiliki 22 

indikator penilaian yang dikelompokkan menjadi 3 aspek. 

Hasil rekapitulasi dan analisis validasi dapat dilihat 

selengkapnya di lampiran, untuk hasil rata-rata validasi ahli 

materi aspek rekayasa perangkat lunak ada pada tabel 17. 

Tabel 17. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Kelancaran aplikasi 8 

2,66 

Cukup 

Layak 

Instalasi aplikasi 6 3 Layak 

Kemudahan pemakaian 5 

2,5 

Cukup 

Layak 

Jumlah 19 

2,71 

Cukup 

Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 
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Berdasarkan tabel 19 diperoleh bahwa ditinjau dari 

aspek rekayasa perangkat lunak memiliki 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 memperoleh 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 pada aspek 

rekayasa perangkat lunak diperoleh hasil penilaian dengan 

rata-rata 2,71 yang termasuk dalam kategori cukup layak. 

Hasil validasi praktisi pembelajaran akuntansi 

terhadap aspek desain pembelajaran dapat di lihat pada 

tabel 20. 

Tabel 18. Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi Aspek 

Desain Pembelajaran 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Tujuan pembelajaran 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 materi 3 3 Layak 

Istilah 3 3 Layak 

Kebermanfaatan 

aplikasi 

4 

4 

Sangat 

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 yang termasuk 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 ke dalam 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 aspek desain pembelajaran 

memperoleh rata-rata skor 3,08 yang berdasarkan rentang 

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

terhadap aspek komunikasi visual ada pada tabel 19. 

Tabel 19. Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi Aspek 

Komunikasi Visual 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Kreatifitas dalam aplikasi 3 3 Layak 

Tampilan aplikasi 3 3 Layak 

Jumlah 6 3 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Aspek komunikasi visual memiliki 2 indikator yakni 

kreatifitas dalam 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 19 diperoleh rata-rata 

skor 3 yang termasuk dalam kategori layak.  

Secara keseluruhan hasil validasi oleh praktisi 

pembelajaran akuntansi ada pada tabel 20. 

Tabel 20. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi 

No Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1 Rekayasa Perangkat 

Lunak 

19 2,71 Cukup 

Layak 

2 Desain Pembelajaran 37 3,08 Layak 

3 Komunikasi Visual 6 3 Layak 

Total 62 2,93 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 9) 
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Berdasarkan tabel 20 diperoleh skor rata-rata 3 yang 

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

Sehingga tingkat kelayakan media pembelajaran 

ñEdcounting-Appò berdasarkan validasi praktisi 

pembelajaran akuntansi masuk ke dalam kategori Layak. 

Hasil validasi praktisi pembelajaran akuntansi jika 

disajikan dalam diagram batang sebagai berikut. 

 
Gambar 28. Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran Akuntansi 

d. Revisi Produk 

Berdasarkan masukan dari proses validasi, dilakukan 

2 tahapan revisi, yaitu revisi I (berdasarkan masukan dari 

Ahli Media) dan revisi II (berdasarkan masukan dari Ahli 

Materi). Praktisi Pembelajaran Akuntansi tidak 

memberikan saran perbaikan pada produk, sehingga setelah 

revisi II penelitian dilanjutkan tahap uji coba lapangan, 

1) Revisi Ahli Media 
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a) Ditambah button pada menu Tinner untuk input 

informasi. Tampilan edit soal dibuat sama seperti 

tampilan upload soal hanya saja harus disesuaikan. 

Tampilan ask teacher dibuat sama dengan tampilan 

chat fordikasi namun tetap disesuaikan. Tampilan 

general setting dijabarkan dalam edit 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 apabila sign up 

telah berhasil. 

d) Diberi opsi untuk menghapus postingan seperti 

pesan chat, Tinner pada bagian akun teacher, 

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. 
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3) Praktisi Pembelajaran Akuntansi 

Praktisi pembelajaran akuntansi dalam hal ini 

merupakan guru, tidak memberikan revisi terhadap 

media pembelajaran ñEdcounting-Appò. Beberapa 

saran yang diberikan berkaitan dengan hal-hal yang 

bersifat teknis untuk pelaksanaan uji coba lapangan 

dan publikasi media secara luas. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi pada produk ini diuji cobakan di dalam 

2 kelas yang masing-masing kelas berisi 32 siswa dari SMK Negeri 

7 Yogyakarta, namun pada saat implementasi berlangsung 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 sama. Uji coba 

produk berbasis Android akan dilakukan dengan Smartphone 

Android yang dimiliki masing-masing siswa, sedangkan produk 

berbasis Desktop akan menggunakan komputer di Lab Komputer 

yang dimiliki SMK Negeri 7 Yogyakarta. Sebelum media 

digunakan, siswa dimunta untuk menginstall media tersebut pada 

komputer lab akuntansi dan smarthphone yang mereka miliki. 

Penyebaran media di komputer dilakukan dengan mengcopy 

software pada komputer server yang secara otomatis akan muncul 
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di komputer client. Peneliti menyediakan port Wifi untuk 

mengunduh short URL pada smarthphone. Beberapa siswa juga 

menyebar media dalam bentuk file.apk melalui aplikasi shareit 

supaya proses penyebaran lebih cepat. Setelah produk diuji 

cobakan, dibagikan angket untuk siswa untuk mengukur dan 

mengetahui pendapat atau respon siswa mengenai media 

pembelajaran berupa aplikasi edukatif berbasis Android dan 

Desktop ñEdcounting-Appò untuk pembelajaran Akuntansi 

Keuangan. 

a. Hasil Penilaian Siswa 

Hasil penilaian siswa selengkapnya dapat dilihat pada 

Lampiran. Berikut hasil penilaian siswa XI Ak 1 terhadap aspek 

rekayasa perangkat lunak. 

Tabel 21. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 1 Aspek rekayasa 

Perangkat Lunak 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Instalasi aplikasi 176 3,03 Layak 

Petunjuk pemakaian 86 2,97 Layak 

Kelancaran pemakaian 236 

2,71 

Cukup 

Layak 

Jumlah 498 

2,45 

Cukup 

Layak 

Sumber: Data primer yang diolah  
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Berdasarkan tabel 21 ditinjau dari aspek rekayasa 

perangkat lunak terdapat 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 layak dikarenakan signal yang sulit 

dijangkau di lokasi penelitian. Pada aspek rekayaa perangkat lunak 

berdasarkan penilaian siswa kelas XI Ak 1 diperoleh hasil penilaian 

dengan rata-rata 2,45 yang termasuk dalam kategori cukup layak. 

Hasil penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadap aspek desain 

pembelajaran ada pada tabel 22. 

Tabel 22. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 1 Aspek Desain 

Pembelajaran 

Indikator  
Jumlah 

Skor 

Rata-

rata 

Skor 

Kategori 

Pemilihan dan penyampaian 

materi 

278 

3,19 Layak 

Pemilihan dan perumusan soal 179 3,08 Layak 

Pembahasan soal 279 3,2 Layak 

Bahasa dalam aplikasi 94 3,24 Layak 

Kebermanfaatan 189 

3,6 

Sangat 

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 layak, 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 sangat layak. Berdasarkan tabel 22 

penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadap aspek desain pembelajaran 

memperoleh rata-rata skor 3,31 yang termasuk dalam kategori 

layak. 

Hasil penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadap aspek 

komunikasi visual ada pada tabel 23. 

Tabel 23. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 1 Aspek Komunikasi 

Visual 

Indikator  Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 

Kategori 

Kreatifitas aplikasi 96 3,31 Layak 

Tampilan aplikasi 91 3,13 Layak 

Jumlah  187 3,22 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Pada aspek komunikasi visual 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 kelas XI Ak 1 terhadap aspek komunikasi visual 

diperoleh rata-rata skor 3,22 yang termasuk dalam kategori layak.  

Secara keseluruhan hasil penilaian siswa kelas XI Ak 1 

SMK Negeri 7 Yogyakarta ada pada tabel 24. 

Tabel 24. Hasil Penilaian Siswa Kelas XI Ak 1 

No Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1 Rekayasa Perangkat 

Lunak 

498 2,45 Cukup 

Layak 

2 Desain Pembelajaran 1.019 3,31 Layak 

3 Komunikasi Visual 187 3,22 Layak 

Total 1.704 3,00 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 10) 

Berdasarkan tabel 24 mengenai hasil penilaian siswa kelas 

XI Ak 1 diperoleh skor rata-rata 3 yang masuk ke dalam rentang X 

> 2,8 dengan kategori layak. Sehingga tingkat kelayakan media 

pembelajaran ñEdcounting-Appò berdasarkan hasil penilaian siswa 

kelas XI Ak 1 SMK Negeri 7 Yogyakarta masuk ke dalam kategori 

Layak. 

Hasil penilaian siswa XI Ak 1 SMK Negeri 7 Yogyakarta 

jika disajikan dalam diagram batang sebagai berikut. 
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Gambar 29. Diagram Batang Hasil Penilaian Siswa XI Ak 1 

 

Berikut adalah tabel hasil rata-rata penilaian siswa kelas XI 

Ak 2 terhadap aspek rekayasa perangkat lunak. 

Tabel 25. Hasil Penilaian Siswa Kelas XI Ak 2 Aspek Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Indikator  Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 

Kategori 

Instalasi aplikasi 160 3,2 Layak 

Petunjuk pemakaian 80 3,2 Layak 

Kelancaran pemakaian 208 

2,77 

Cukup 

Layak 

Jumlah 448 

2,56 

Cukup 

Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Berdasarkan tabel 25 ditinjau dari aspek rekayasa perangkat 

lunak terdapat 3 indikator penilaian meliputi instalasi aplikasi 

memperoleh rerata skor 3,2 tergolong layak, petunjuk pemakaian 

memperoleh rerata skor 3,2 tergolong layak, serta kelancaran 
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pemakaian memperoleh rerata skor 2,77 tergolong dalam kategori 

cukup layak dikarenakan signal yang sulit dijangkau di lokasi 

penelitian. Pada aspek rekayaa perangkat lunak berdasarkan penilaian 

siswa kelas XI Ak 1 diperoleh hasil penilaian dengan rata-rata 2,56 

yang termasuk dalam kategori cukup layak. 

Hasil penilaian siswa kelas XI Ak 2 terhadap aspek desain 

pembelajaran ada pada tabel 26. 

Tabel 26. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 2 Aspek Desain Pembelajaran 

Indikator  Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 

Kategori 

Pemilihan dan penyampaian 

materi 

239 

3,18 Layak 

Pemilihan dan perumusan soal 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 memperoleh rerata skor 3,18 

yang termasuk dalam kategori layak, pemilihan dan perumusan soal 

memperoleh rerata skor 3,16 yang tergolong dalam kategori layak, 

pembahasan soal memperoleh rerata skor 3,14 yang tergolong dalam 

kategori layak, bahasa dalam aplikasi yang memperoleh rerata skor 
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3,24 termasuk dalam kategori layak, serta kebermanfaatan yang 

memperoleh rerata skor 3,26 masuk ke dalam kategori layak. 

Berdasarkan tabel 26 penilaian siswa kelas XI Ak 2 terhadap aspek 

desain pembelajaran memperoleh rata-rata skor 3,19 yang termasuk 

dalam kategori layak. 

Hasil penilaian siswa kelas XI Ak 1 terhadap aspek komunikasi 

visual ada pada tabel 27. 

Tabel 27. Penilaian Siswa Kelas XI Ak 2 Aspek Komunikasi Visual 

Indikator  Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 

Kategori 

ASPEK KOMUNIKASI VISUAL  

Kreatifitas aplikasi 81 3,24 Layak 

Tampilan aplikasi 79 3,16 Layak 

Jumlah  160 3,2 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah 

Pada aspek komunikasi visual terdapat 2 indikator penilaian 

yaitu kreatifitas aplikasi memperoleh rerata skor 3,24 yang tergolong 

layak, dan tampilan aplikasi memperoleh rerata skor 3,16 yang 

tergolong layak. Berdasarkan tabel 27 hasil penilaian siswa kelas XI 

Ak 1 terhadap aspek komunikasi visual diperoleh rata-rata skor 3,2 

yang termasuk dalam kategori layak. 

Secara keseluruhan hasil penilaian siswa kelas XI Ak 2 SMK 

Negeri 7 Yogyakarta ada pada tabel 28. 
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Tabel 28. Hasil Penilaian Siswa XI Ak 2 

No Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor 

Rata-rata 

Skor 
Kategori 

1 Rekayasa Perangkat 

Lunak 

448 2,56 Cukup 

Layak 

2 Desain Pembelajaran 877 3,19 Layak 

3 Komunikasi Visual 160 3,20 Layak 

Total 1.485 2,98 Layak 

Sumber: Data primer yang diolah (Lampiran 11) 

Berdasarkan tabel 28 diperoleh skor rata-rata 2,98 yang masuk 

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

kelayakan media pembelajaran ñEdcounting-Appò berdasarkan 

penilaian siswa kelas XI Ak 2 SMK Negeri 7 Yogyakarta masuk ke 

dalam kategori Layak. 

Hasil validasi ahli materi jika disajikan dalam diagram batang 

sebagai berikut. 

 
Gambar 30. Diagram Batang Hasil Penilaian Siswa XI Ak 2 
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b. Kelayakan Aplikasi ñEdcounting-Appò 

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 ahli (expert judgment) atau 

tidak. Pada uji instrumen ini dilakukan dengan dua pengujian, 

meliputi : 

a) 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 menguji validitas instrumen adalah 

korelasi product moment (Karl Pearson) dengan menggunakan 

program SPSS versi 22. Berdasarkan data yang diperoleh dari 

SPSS harga  kemudian akan dicocokkan dengan  

pada taraf signifikansi 5% jika lebih besar atau sama 

dengan  pada taraf signifikan 5%, maka butir pernyataan 

tersebut valid. Namun, jika lebih kecil dari maka 

butir pernyataan tidak valid. 
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Tabel 29. Hasil Uji Validitas 

Indikator  Butir  r hitung  r batas valid Keterangan 

Rekayasa 

Perangkat Lunak 

Butir 1 

Butir 2 

Butir 3 

Butir 4  

Butir 5  

Butir 6 

0,539 

0,584 

0,644 

0,325 

0,191 

0,454 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

Valid 

Valid 

Valid 

Gugur 

Gugur 

Valid 

Desain 

Pembelajaran 

Butir 7 

Butir 8 

Butir 9 

Butir 10 

Butir 11 

Butir 12 

Butir 13 

Butir 14 

Butir 15 

Butir 16 

Butir 17 

0,523 

0,548 

0,639 

0,520 

0,569 

0,519 

0,718 

0,625 

0,638 

0,665 

0,559 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

0,348 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Komunikasi Visual Butir 18 

Butir 19 
0,194 

0,468 
0,348 

0,348 
Gugur 

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 nilai  < r batas valid, 

pada indikator aspek komunikasi visual butir 18 gugur karena 

nilai  < r batas valid, selain butir tersebut pada tiap-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 ini telah 

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 menguji reliabilitas 

instrumen adalah rumus Alpha Cronbach menggunakan 

program SPSS versi 22. Adapun ringkasan hasil uji reliabilitas 

yang telah dilakukan adalah sebagai berikut. 

Tabel 30. Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,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 : 

Tabel 31. 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  lebih besar atau 

sama dengan  dan sebaliknya jika  lebih kecil dari 

 maka instrumen dikatakan tidak reliabel atau nilai 
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 dicocokkan dengan tabel interpretasi r dengan 

ketentuan dikatakan reliabel jika  Ó 0,600. 

Hasil perhitungan reliabilitas pada Tabel 14. 

menunjukkan bahwa alat ukur atau angket yang digunakan 

memiliki > 0,600 yaitu sebesar 0,831. Berdasarkan data 

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa angket penelitian 

reliabel atau 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 gugur yakni butir 4, 5, dan 18. Dengan 

demikian, maka data yang telah terkumpul dapat dilanjutkan 

untuk menjawab rumusan masalah. 

2) Kelayakan Aplikasi ñEdcounting-Appò 

Hasil penelitian menunjukkan penilaian dari ahli media 

sebesar 3,44 masuk dalam kategori Sangat Layak, 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 rata-

rata sebesar 2,99 masuk dalam kategori Layak. Berdasarkan 

penilaian keempat subjek penelitian tersebut, maka aplikasi 

edukatif berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò 
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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 

android dan desktop ñEdcounting-Appò dengan materi sementara 

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 sarana berlatih soal maupun berdiskusi mengenai 

materi Akuntansi. 

Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

merupakan produk akhir dapat digunakan siapa saja dengan menggunakan 

smarthphone android dan desktop berupa Personal Computer maupun 

Laptop. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

pengoperasiannya tergolong mudah karena telah disesuaikan dengan 

standar operasional pada aplikasi Android pada umumnya. Aplikasi 

edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò memiliki 

kelebihan dan kekurangan sebagai media pembelajaran. Kelebihan media 

ini antara lain: 
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1. Aplikasi ñEdcounting-Appò merupakan media pembelajaran Akuntansi 

yang tidak hanya disajukan dalam smarthphone, melainkan dapat 

dipergunakan juga pada desktop (PC atau Laptop) apabila sekolah tidak 

mengijinkan siswanya membawa atau mempergunakan smarthphone di 

sekolah. 

2. Materi yang berada dalam aplikasi ñEdcounting-Appò tidak hanya 

terbatas pada materi yang telah disediakan peneliti, melainkan dapat 

disesuaikan dengan materi yang dibutuhkan oleh guru dan siswa. 

3. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

mudah dibawa kemana saja dan dapat digunakan kapan saja, sehingga 

guru tetap dapat mengambil nilai siswa atau memberikan materi kepada 

siswa meskipun sedang tidak bertatap muka. 

4. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

tidak hanya menyajikan materi dan soal tetapi juga memiliki fitur 

sebagai sosial media agar siswa tidak bosan ketika mempergunakan 

aplikasi tersebut. 

5. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

merupakan inovasi baru media pembelajaran Akuntansi yang dapat 

menghubungkan guru dan siswa agar dapat berinteraksi secara aktif 

baik pada saat KBM maupun diluar KBM. 



125 
 

 

6. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

dapat mengirim pesan dengan melampirkan file berupa gambar, suara, 

ataupun dokumen. 

7. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

memiliki desain yang simple sehingga tidak tampak rumit pada saat 

dipergunakan. 

Kekurangan media ini antara lain: 

1. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

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 dibananyak sekolah dan materi yang 

berbeda masih berpotensi menimbulkan kebingungan pada siswa untuk 

mencari yang berasal dari sekolahnya sendiri. 

3. Belum dapat diunduh di playstore, sehingga jika ada pembaharuan fitur 

harus diunduh secara manual. 

E. Keterbatasan Pengembangan 

Adapun keterbatasan dalam pengembangan media pembelajaran 

ñEdcounting-Appò meliputi: 
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1. Produk media pembelajaran ñEdcounting-Appò yang dihasilkan  masih 

termasuk pengembangan tingkat awal, hanya mencakup materi yang 

sangat sederhana untuk sementara karena 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 

lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual. Pernyataan 

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 angket hanya menggunakan uji terpakai dan uji coba 

lapangan hanya dilakukan sekali sehubungan dengan subjek penelitian 

akan melaksanakan Praktik Kerja Lapangan dalam 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 meng-update 

aplikasi dan belum dapat diunduh di playstore. 

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

KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-

Appò menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu analisis (analysis), 

desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). 

2. Penilaian siswa kelas XI Akuntansi SMK Negeri 7 Yogyakarta terdiri dari 2 

kelas yaitu, XI Ak 1 dan XI Ak 2 dengan total jumlah siswa 64 siswa hanya 54 

siswa yang dapat hadir pada saat penelitian. Penilaian dari siswa kelas XI Ak 

1 mengenai aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò 

memperoleh nilai rata-rata seluruh aspek sebesar 3 yang masuk dalam kategori 

Layak, sedangkan XI Ak 2 memperoleh nilai rata-rata seluruh aspek sebesar 

2,98 yang masuk dalam kategori Layak. Total keseluruhan penilaian siswa 

kelas XI Ak 1 dan XI Ak 2 dari semua aspek memperoleh nilai rata-rata sebesar 

2,99. Berdasarkan penilaian ini, media dinyatakan Layak digunakan sebagai 

media pembelajaran Akuntansi. 

3. Berdasarkan seluruh penilaian dari ahli media sebesar 3,44, penilaian dari ahli 

materi sebesar 3, penilaian dari praktisi pembelajaran Akuntansi sebesar 2,93, 

dan penilaian siswa kelas XI Ak SMK Negeri 7 Yogyakarta sebesar 2,99, maka 
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aplikasi edukatif berbasis Android dan Desktop ñEdcounting-Appò Layak 

dipergunakan 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 sebagai berikut: 

1. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò sebaiknya 

digunakan guru dalam kegiatan belajar mengajar di luar sekolah, seperti untuk 

penugasan dan pemberian materi tambahan supaya siswa tidak hanya belajar 

pada saat jam KBM saja. 

2. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò sebaiknya 

digunakan siswa untuk belajar mandiri di rumah sehingga dapat menambah 

pemahaman terhadap materi yang dipelajari. 

3. Aplikasi edukatif berbasis android dan desktop ñEdcounting-Appò perlu 

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 android dan desktop ñEdcounting-Appò berbasis 

Android perlu dikembangkan lebih lanjut dari segi fitur yang dimiliki. 

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

yang dikembangkan, materi yang akan disajikan, dan terkait waktu penelitian. 
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LAMPIRAN  

Lampiran 1:  

Storyboard 

STORYBOARD STUDENT 

No Rancangan Halaman Keterangan 

1 

 

(1) Logo tertulis ñEdCounting 
Appò 

(2) Logo Aplikasi 

(3) Teks berbunyi ñWelcome to 
Edcounting | Study and Have 

Fun 

(4) Tombol ñLOGINò 

(5) Tombol ñREGISTERò 

2 

 

(1) Teks berbunyi ñWho Are 
You? Teacher or Studentò 

(2) Tombol pilihan 

ñTEACHERò 

(3) Tombol pilihan 

ñSTUDENTò 

(4) Tombol ñBACKò 

(5) Tombol ñLOGINò 
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3 

 

(1) Teks berbunyi ñRegister a 
Student Account | For using 

EdCounting application you 

should have an account and 

signed inò 

(2) Formulir dengan isi: 

a. Username 

b. E-mail 

c. Password 

d. Re-password 

 

 

 

4 

 

(1) Teks berbunyi: ñStudent 
profile | Add your student 

profile to be easily searched 

by friendò 

(2) Form dengan isi: 

a. Gender 

b. Nama 

c. Tanggal lahir 

d. Sekolah 

e. Kelas 

f. NIS 

(3) Tombol ñBACKò 

(4) Tombol ñNEXTò 

5 

 

(1) Teks berbunyi: ñLogin to 
Your Account | For using 

EdCounting application you 

should have an account and 

signed inò 

(2) Textbox untuk 

menginputkan alamat e-mail 

(3) Textbox untuk 

menginputkan password 
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6 

 

(1) Logo teks ñEDCOUNTING 
APPò 

(2) Tagline ñMake You Study 
Easierò 

(3) Tombol ñTASKò 

(4) Tombol ñQUIZò 

(5) Tombol ñFORDIKASIò 

(6) Tombol ñFORSANGUò 

(7) Tombol ñTINNERò 

(8) Tombol ñSETTINGò 

(9) Tombol ñLOGOUT" 

(10) Tombol ñABOUTò 

 

7 

 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñSETTINGò 

(3) Tab ñPROFILEò 

(4) Tab ñGAMEò 

(5) Tab ñFORDIKASIò 

(6) Tab ñFORSANGUò 

(7) Tab ñTINNERò 

(8) Foto profil 

(9) Form dengan isi: 

a. Username 

b. Nama Lengkap 

c. E-mail 

d. Password 

e. Re-type Password 

(10) Tombol ñSAVEò 

(11) Tombol ñBACKò 

(12) Tombol ñHOMEò 

(13) Tombol ñNEXTò 
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8 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñSETTINGò 

(3) Tab ñPROFILEò 

(4) Tab ñGAMEò 

(5) Tab ñFORDIKASIò 

(6) Tab ñFORSANGUò 

(7) Tab ñTINNERò 

(8) Menu Settings -  Game 

(9) Tombol ñBACKò 

(10) Tombol ñHOMEò 

(11) Tombol ñNEXTò 

 

9 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñSETTINGò 

(3) Tab ñPROFILEò 

(4) Tab ñGAMEò 

(5) Tab ñFORDIKASIò 

(6) Tab ñFORSANGUò 

(7) Tab ñTINNERò 

(8) Menu Settings - 

Fordikasi 

(9) Tombol ñBACKò 

(10) Tombol ñHOMEò 

(11) Tombol ñNEXTò 

 

10 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñSETTINGò 

(3) Tab ñPROFILEò 

(4) Tab ñGAMEò 

(5) Tab ñFORDIKASIò 

(6) Tab ñFORSANGUò 

(7) Tab ñTINNERò 

(8) Menu Settings - 

Forsangu 

(9) Tombol ñBACKò 

(10) Tombol ñHOMEò 

(11) Tombol ñNEXTò 
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11 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñSETTINGò 

(3) Tab ñPROFILEò 

(4) Tab ñGAMEò 

(5) Tab ñFORDIKASIò 

(6) Tab ñFORSANGUò 

(7) Tab ñTINNERò 

(8) Menu Settings - 

Tinner  

(9) Tombol ñBACKò 

(10) Tombol ñHOMEò 

(11) Tombol ñNEXTò 

12  

 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING 

APPò 

(2) Teks judul ñTINNERò 

(3) Post 1 

(4) Post 2, dst. 

(5) Tombol ñBACKò 

(6) Tombol ñHOMEò 

(7) Tombol ñNEXTò 

 

9 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñFORSANGUò 

(3) Tab ñASK TEACHERò 

(4) Tab ñTEACHERò 

(5) Tab ñTEACHER SAIDò 

(6) Daftar chat history dengan 

guru 

(7) Tombol ñBACKò 

(8) Tombol ñHOMEò 

(9) Tombol ñNEXTò 
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10 

 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñFORSANGUò 

(3) Tab ñASK TEACHERò 

(4) Tab ñTEACHERò 

(5) Tab ñTEACHER SAIDò 

(6) Daftar guru 

(7) Tombol ñADDò 

(8) Tombol ñBACKò 

(9) Tombol ñHOMEò 

(10) Tombol ñNEXTò 

 

11  

 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul 

ñFORSANGUò 

(3) Tab ñASK TEACHERò 

(4) Tab ñTEACHERò 

(5) Tab ñTEACHER SAIDò 

(6) Daftar status update guru 

(7) Tombol ñBACKò 

(8) Tombol ñHOMEò 

(9) Tombol ñNEXTò 

 

10  (1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñSEARCH 
FRIENDò 

(3) Textbox untuk 

memasukkan nama yang 

dicari 

(4) Daftar teman 

(5) Tombol ñBACKò 

(6) Tombol ñHOMEò 

(7) Tombol ñNEXTò 
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11  

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul 

ñFORDIKASIò 

(3) Tab ñMESSAGESò 

(4) Tab ñFRIENDSò 

(5) Tab ñNOTIFICATIONò 

(6) Daftar chat history 

dengan teman 

(7) Tombol ñBACKò 

(8) Tombol ñHOMEò 

(9) Tombol ñNEXTò 

12 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul 

ñFORDIKASIò 

(3) Tab ñMESSAGESò 

(4) Tab ñFRIENDSò 

(5) Tab ñNOTIFICATIONò 

(6) Daftar chat history 

dengan teman 

(7) Tombol ñADDò 

(8) Tombol ñBACKò 

(9) Tombol ñHOMEò 

(10) Tombol ñNEXTò 

 

13  (1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 
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(2) Teks judul 

ñFORDIKASIò 

(3) Tab ñMESSAGESò 

(4) Tab ñFRIENDSò 

(5) Tab ñNOTIFICATIONò 

(6) Daftar chat history 

dengan teman 

(7) Tombol ñADDò 

(8) Tombol ñBACKò 

(9) Tombol ñHOMEò 

(10) Tombol ñNEXTò 

 

14  

 

 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks judul ñGAME 
ONLINEò 

(3) Judul game 

(4) Teks berisi SKKD 

(Standar Kompetensi 

dan Kompetensi Dasar) 

(5) Tombol ñPLAY NOWò 

(6) Daftar game 

(7) Tombol ñBACKò 

(8) Tombol ñHOMEò 

(9) Tombol ñNEXTò 

 

15 

 

GAME ONLINE 

(1) Teks judul ñQUIZò 

(2) Hitung mundur 

(3) Skor 

(4) Teks soal 

(5) Pilihan pertama 

(6) Pilihan kedua 

(7) Pilihan ketiga 

(8) Pilihan keempat 

(9) Tombol ñASK FRIENDò 

(10) Tombol ñ50:50ò 

(11) Tombol ñASK 
TEACHERò 

(12) Tombol ñBACKò 

(13) Tombol ñHOMEò 
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(14) Tombol ñNEXTò 

 

 

16  

 

 

GAME ONLINE (Selesai) 

(1) Teks Logo ñEDCOUNTING 
APPò 

(2) Teks berbunyi ñSCOREò 

(3) Jumlah skor 

(4) Tombol ñBACKò 

(5) Tombol ñHOMEò 

(6) Tombol ñNEXTò 

 

17  

 

 

GAME OFFLINE 

(1) Teks Logo 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks soal 

(3) Pilihan pertama 

(4) Pilihan kedua 

(5) Pilihan ketiga 

(6) Pilihan keempat 

(7) Tombol ñASK FRIENDò 

(8) Tombol ñ50:50ò 

(9) Tombol ñASK 
TEACHERò 

(10) Tombol ñBACKò 

(11) Tombol ñHOMEò 

(12) Tombol ñNEXTò 
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18  

 

 

GAME OFFLINE (jawaban 

benar) 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks 

ñCONGRATULATIONSò 

| ñ(Jawaban soal)ò 

(3) Tombol ñBACKò 

(4) Tombol ñHOMEò 

(5) Tombol ñNEXTò 

 

 

19 

 

 

GAME OFFLINE (jawaban 

salah) 

(1) Logo Teks 

ñEDCOUNTING APPò 

(2) Teks berbunyi ñTRY 
AGAINò 

(3) Teks berbunyi ñJawaban 
salahò 

(4) Tombol ñBACKò 

(5) Tombol ñHOMEò 

(6) Tombol ñNEXTò 
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Lampiran 2: 

Print Screen ñEdcounting-Appò 

 

ANDROID 
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143 
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DESKTOP 

 

 

Tampilan muka 

 

 

Tampilan jika koneksi bermasalah 
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Tampilan menu student 

 

 

Tampilan ñTaskò (Game Offline) 
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Tampilan Game Oflline 

 

Tampilan jika jawaban salah 
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Tampilan jika jawaban benar 

 

 

Tampilan ñQuizò (Game Online) 
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Tampilan jika memilih bantuan ñ50:50ò 

 

Tampilan jika bantuan sudah digunakan 
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Tampilan Game Online selesai 

 

 

Tampilan Fordikasi 
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Tampilan Tinner (Siswa) 

 

Tampilan ñSETTINGSò (Siswa) 
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Tampilan Settings - Game 

 

Tampilan Settings - Fordikasi 
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Tampilan Settings - Notification 

 

Tampilan Settings - Tinner 
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Tampilan ñABOUTò 

 

 

Tampilan menu untuk guru 
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Tampilan ñUPLOAD GAME OFFLINEò 

 

Tampilan ñUBAH TOPIKò 

  


