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Abstrak

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan
peserta didik untuk bekerja pada bidang tertentu. Proses belajar mengajar yang masih konvensional
ini akann berpengaruh pada siswa dan menjadikan siswa itu sendiri bosan. Diperlukan adanya
sebuah pembahasan yang lebih dalam terhadap materi dengan pemanfaatan teknologi informasi
salah satunya menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran Akuntansi Berbasis Multimedia di SMK
Karya Bhakti Pringsewu. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran Akuntansi Berbasis Multimedia dan untuk menghasilkan produk Multimedia
Interaktif, mendeskripsikan kelayakan media berdasarkan penilaian guru dan respon
siswa. Media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model pengembangan multimedia
Luther berdasarkan Sutopo yang terdiri dari Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan,
Pembuatan dan pendistribusian. Pengujian menggunakan 1SO 9126, media ini diujicoba
pada 30 siswa SMK Karya Bhakti Pringsewu dan satu ahli materi. Berdasarkan hasil
analisis data penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan
Adobe Flash CS6 pada pokok bahasan Akuntansi yang telah dikembangkan, termasuk
dalam kriteria sangat layak untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran (dari
penilaian ahli materi dan siswa) memberikan rata-rata penilaian 86,30%.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia, Adobe Flash CS6, ISO-9126

PENDAHULUAN

Penggunaan metode konvensional dalam pembelajaran tentu akan membuat siswa bosan
(V. H. Saputra & Febriyanto, 2019). Pembelajaran konvensional lebih disukai guru
dikarenakan tidak banyak memerlukan alat dan bahan praktik (Febriza & Adrian, 2021),
guru cukup menjelasan konsep-konsep yang terdapat pada buku ajar atau referensi lain
(Utari, 2018). Pembelajaran yang berpusat pada guru ini menjadikan siswa hanya
menghapal konsep-konsep yang diberikan guru (V. H. Saputra & Permata, 2018). Hal ini
menjadikan keputusasaan, kebosanan dan kurang maksimalnya perkembangan potensi
siswa (Kardiansyah, 2021), oleh karena itu diperlukan adanya media pembelajaran
akuntansi agar siswa/i tidak merasa bosan dan jenuh ketika proses belajar mengajar sedang
berlangsung (Sucipto et al., 2021).
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salah satu ciri media pembelajaran adalah bahwa media mengandung dan membawa pesan
atau informasi kepada penerima yaitu siswa (Ayu et al., 2021). Sebagian media dapat
mengelola pesan dan respons siswa sehingga media itu sering disebut media interaktif
(Ahdan, Priandika, et al., 2020). Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru (Ulfa et al., 2016),
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa (Ahdan, Putri, et al., 2020). Selain
membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu
siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya,
memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi (Puspaningrum et al., 2020).
Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, vidio kamera,
vidio recorder, film, slide (gambar bingkai) foto, gambar, grafik, televisi dan computer
(Ulfa & Saputra, 2019).

Pemanfaatan teknologi informasi dalam pembuatan media pembelajaran dinilai efektif
dalam penyampaian pembelajaran (Sulistiani et al., 2020). Salah satu media pembelajaran
yang memanfaatkan teknologi informasi dan memenuhi kriteria kelayakan sebagai media
pembelajaran adalah multimedia interaktif (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020).
Multimedia interaktif adalah multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang
dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya (Megawaty et al., 2021). Berdasarkan uraian di atas,
maka penulis ingin mengembangkan media pembelajaran akuntansi berbasis multimedia
agar siswa mempunyai minat dalam proses belajar. Penulis mempertimbangkan untuk
mengajukan skripsi penelitian ini dengan judul “Pengembangan Aplikasi Media

Pembelajaran Akuntansi Berbasis Multimedia™.

KAJIAN PUSTAKA

Akuntansi
Akuntansi adalah proses identifikasi, pengukuran dan komunikasi informasi ekonomi
untuk memungkinkan dibuatnya pertimbangan-pertimbangan dan keputusan-keputusan

ekonomi oleh pemakai informasi tersebut (M. W. Putra et al., 2021).
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Multimedia

Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi dan video (Very &
Pasha, 2021), yang disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi secara digital dan
dapat disampaikan atau dikontrol secara interaktif (Harahap et al., 2020).

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Penelitian ini, menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle. Metode
Pengembangan Aplikasi Multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept,
design, material collecting, assembly, testing dan distribution (Sintaro, 2020).

Adobe Flash CS6

Adobe Flash merupakan program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi
standar authoring tool profesional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap
yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis
(V. H. Saputra & Permata, 2018). Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat
animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehinga flash banyak digunakan untuk
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya
(Ulfa & Saputra, 2019). Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat
animasi, logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner,
menu interaktif form isian, e-card, screen server dan pembuatan aplikasi-aplikasi web

lainnya (Oktaviani, 2017). Flash menggunakan bahasa pemograman bernama ActionScript

yang muncul pertama kalinya pada pada Flash 5 (Permata & Rahmawati, 2018).

1SO-9126

Model pengujian kualitas 1SO 9126 yang dibuat oleh International Organization for
Standardization (ISO) dan International Electrotechnical Commission (IEC) ini adalah
model yang paling efisien karena pengembangannya berdasarkan konsensus internasional
dan merupakan persetujuan dari semua negara anggota organisasi ISO (Gotama et al.,

2021). ISO 9126 menyediakan sebuah framework yang hirarki untuk menjelaskan
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kualitas yang terorganisir dalam karakteristik dan sub-karakteristik kualitas (Palendera

& Rizkiono, 2019).

METODE

Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian dapat dilihat dibawah ini:

Latar Belakang Masalah
Dalam proses pembelajaran yang berkembang saat ini hanya menyajikan bahan
materi yaitu cenderung pada buku, serta siswa harus mencatat materi sehingga
membuat siswa kurang memperhatikan.

v

Identifikasi Masalah
Belum adanya pengembangan Media Pembelajaran pada pelajaran Akuntansi.

v

Rumusan Masalah

1. Bagaimana mengembangkan siklus akuntansi berbasis multimedia untuk
siswa SMK

2.Bagaimana mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman dan minat siswa terhadap mata pelajaran terhadap sikus akuntansi

v

Tujuan
1.Mengembangkan aplikasi yang dapat membatu proses belajar untuk lebih
memahami akuntansi.
2.Membantu siswa dalam memahami konsep/materi akuntansi serta membuat
proses belajar menjadi lebih menyenangkan.

v

Identifikasi Kebutuhan Siswa
Penulis mengidentifikasi kebutuhan siswa dengan melakukan kuesioner,
observasi dan studi literatur.

v

Metode Pengembangan Multimedia
Menurut Luther (1994) dalam sutopo (2003) yaitu pengembangan multimedia
dilakukan berdasarkan 6 tahap yaitu Concept, Design, Material Collection,
Assembly, Testing dan Distribution.

v

Pengujian
Pengujian aplikasi menggunakan ISO 9126

v

Hasil Aplikasi
Hasil dari media pembelajaran akuntansi berupa aplikasi web yang dapat di
buka melalui handphone dan komputer/leptop.

Gambar 1 Kerangka Penelitian
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Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian adalah kegiatan yang dilakukan secara terencana dan sistematis untuk
mencapai tujuan tertentu (Riskiono et al., 2020), (A. Saputra & Puspaningrum, 2021).

Tahapan penelitian da

Survey Awal
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Studi Pustaka

\ 4

Membuat Rancangan

A 4

Implementasi

4

Pengujian

Gambar 2 Tahapan Penelitian

Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah dengan cara apa dan bagaimana data yang diperlukan
dapat dikumpulkan sehingga hasil akhir penelitian mampu menyajikan informasi yang
valid dan reliable (Putri & Dewi, 2020), (M. W. Putra et al., 2021). Berikut metode
pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti:
1.  Observasi
Pengumpulan data dengan cara ini melihat langsung situasi pembelajaran akuntansi
(Alakel et al., 2019) di SMK Karya Bhakti Pringsewu untuk meninjau langsung
permasalahan yang berkaitan dengan pembelajaran akuntansi berbasis multimedia.
2.  Wawancara
Wawancara merupakan metode pengumpulan data dengan cara menanyakan sesuatu
yang berhubungan dengan penelitian (Mahmuda et al., 2021). Wawancara dilakukan
untuk mendapatkan informasi secara langsung dari orang yang relevan dalam bidang
yang sedang diteliti (Vidiasari & Darwis, 2020).

3. Kuesioner
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Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan
seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden (A. D. Putra et al., 2009).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

Setelah melakukan penelitian, analisa, perancangan dan pembuatan aplikasi yang sudah
jadi akan di implementasikan pada SMK Karya Bhakti Pringsewu untuk menguji layak
atau tidak layaknya sistem. Selain dengan implementasi langsung terdapat juga pengujian

menggunakan 1SO 9126.
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Gambar 4 Menu Materi
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Bukti transaksi dapat berupa nota, kvitansi, faktur dan lain sebagainya.
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Gambar 5 Bukti Transaksi
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Jurnal umum berfungsi sebagai tempat mencatat transaksi yang terjadi
dalam perusahaan. Hendi Somantri (2015)

N

Jurnal disebut juga buku pencacatan awal yang akan menunjukan pengaruvh
suatv transaksi terhadap debit dan kredit. Memasukan transaksi pada jurnal
disebut penjurnalan. Rachmita Dewi (2017)

Gambar 6 Jurnal Umum
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Setelah dilakukan pencatatan pada jurnal, masing-masing ayat jurnal
dipindahkan dan dikelompokan sesuai nama akunnya dalam bukv besar
(ledger). Proses ini disebut posting. Bukv besar menunjukan perubahan yang
terjadi pada saldo akun. Pembuatan buku besar divrutkan dari akun-akun
neraca, yaitu aset, kemudian kewdjiban, dan modal, kemudian diikuti
dengan akun-akun laporan laba rugi yaitv pendapatan dan beban.
Rachmita dewi (2017)

e

Gambar 7 Buku Besar
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MEMACA SALNY m
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Neraca saldo (trial balance) memindahkan masing-masing akun pada buku
besar untuk dituliskan debit atav kreditnya. Tujuan vtama pembuatan
neraca saldo adalah untuk memeriksa apakah debit sma dengan kredit.
Neraca saldo mengharuskan total ahir pada kolom debit sama dengan
kolom kredit, apabila pada ahir neraca saldo nominal denit tidak sama
dengan kredit, maka neraca saldo dapat digunakan untuk menelusuri letak
kesalahan dalam buku besar maupun jurnal. (Rachmita dewi (2017)

Gambar 8 Neraca Saldo
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Jurnal penyesuadian bertujuan agar pencatatan sesuvai dengan apa yang
dilakukan oleh perusahaan. Jurnal penyesuvaian dibuat pada ahir periode
pencatatan laporan keuvangan perusahaan, biasanya pada ahir bulan.
(Rachmita dewi (2017)

A

Gambar 9 Jurnal Penyesuaian
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Setelah selesai dengan pembuatan jurnal penyesuaian, langkah selanjutnya
adalah Membuat neraca saldo setelah peneyesuaian. Langkah dilakukan
sama dengan pembuatan neraca saldo, yaitu melakukan posting pada bukv
besar kemudian mencatat saldo akhir setiap akun pada neraca saldo
setelah penyesuaian.

Neraca saldo setelah penyesuaian di dapat dari buku besar setelah
penyesuaian. Berikut adalah buku besar setelah penyesuaian

e
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Gambar 10 Neraca Saldo Setelah Penyesuaian
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Laporan laba rugi adalah laporan mengenai penghasilan, beban, dan laba atav rugi
yang diperoleh perusahaan dalam suatu periode tertentu. Laporan laba rugi
menggambarkan tingkat keberhasilan perusahaan. Hendi Somantri (2015).

Laporan laba rugi merangkum akun pendapatan dan beban. Laporan ini dapat
digunakan untuk menentukan apakah perusahaan memperoleh laba atau mengalami
kerugian. Apabila pendapatan lebih besar daripada beban, maka dapat disimpulkan
bahwa perusahaan memperoleh laba, sebaliknya apabila beban lebih besar daripada
pendapatan, maka perusahaan mengalami kerugian. Rachmita dewi (2017).

Pendapatan> Beban

Pendapatan < Beban Rugi

e

Gambar 11 Laba Rugi
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Laporan perubahan modal (capital statement) adalah suatu laporan atauv

informasi yang menggambarkan perubahan yang terjadi atas modal pada
suatu periode. (2004)

Laporan perubahan modal melaporkan perubahan-peruvbahan yang terjadi
pada modal pemilik. Laporan ini dibuat dari buku besar akun modal pemilik
dan laporan laba rugi dan memberikan informasi terkait alasan kenaikan
dan penurunan modal pemilik. Rachmita Dewi (2017)

e

Gambar 12 Laporan Perubahan Modal
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Neraca (Balance Sheet) adalah daftar aktiva, kewgjiban, ekvitas svatu
perusahaan yang disajikan secara sistematis, mengacu pada Standar
Akuntansi Kevangan yang berlakv umum, sehingga menggambarkan posisi
kevangan perusahaan pada svatu saat tertentu. Hendi Somantri (2015)

Neraca (Balance Sheet) melaporkan aset, kewajiban, dan modal selama satu
periode waktu tertentu. Dalam laporan ini, total aset harus sama dengan
utang ditambah dengan modal. Rachmita Dewi (2017)

‘\_-! L @

Gambar 13 Neraca
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Laporan arus kas memberikan informasi mengenai arus kas masuk
(penerimaan) dan arus kas keluar (pengeluaran) dalam periode tertantu. Kas
merupakan aset yang paling lancar, sehingga informasi mengenai arus kas
menjadi sangat penting dimana laporan arus kas bisa menjawab darimana

asal kas perusahaan, untuk apa saja kas digunakan, dan perubahan saldo
kas selama kurun periode waktu tertentu. Racmita Dewi (2017)

Gambar 14 Laporan Arus Kas
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Pada ahir periode akuntansi, biasanya akhir tahun, akan dilakukan tutup
buku oleh karena itu diperlukan pembutan jurnal penutup. Tujuan jurnal
penutup adalah mebuat cut off antara periode yang sudah berjalan dan
periode yang akan berjalan. Rachmita Dewi (2017)

Jurnal penutup digunakan untuk menutup beberapa akun seperti
pendapatan, beban, ikhtisar laba rugi dan prive.

Gambar 15 Jurnal Penutup
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Pada tanggal 1 Agustus 2017, Fitria mendirikan salon

yang diberi nama 'Fitria Salon' dengan menginvestasikan
uangnya sebesar

Gambar 16 Menu Vidio

Pusdansi.org 10



Pusdansi.org
Volume 1 (1), 2021

Hasil Pengujian

Dalam pembahasan ini dapat diambil kesimpulan Pengembangan Media Pembelajaran
Akuntansi menggunakan metode pengembangan multimedia Luther (Sutopo) yang terdiri
dari enam tahap yaitu Konsep (Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan
(Material Collecting), Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing) dan Distribusi
(Distribution). Proses pembuatan aplikasi menggunakan Adobe Flash CS6. Hasil penelitian
ini berupa media pembelajaran akuntansi yang terdiri dari materi dan latihan soal. Hasil
pengujian kualitas menggunakan standar 1SO 9126 dengan menggunakan Kkarakteristik
Fungsionality dengan 4 sub-karakteristik yaitu Suitability, Accurancy, Interoperability dan
Security serta menggunakan karakteristik Ussability dengan 4 sub-karakteristik yaitu
Understanbility, Learnability, Operability dan Attractiveness. Hasil dari pengujian
Fungsionality dari pengujian sebesar 92,38 % dan hasil pengujian Usability sebesar
80,22 % yang termasuk dalam kriteria Layak dan sangat layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran akuntansi.

Berdasarkan hasil pengujian ISO 9126 yang telah dilakukan dengan melibatkan 1 orang
guru akuntansi dan 30 siswa jurusan akuntansi di SMK Karya Bhakti Pringsewu bahwa
kesimpulan kualitas kelayakan perangkat lunak yang dihasilkan memiliki persentase
keberhasilan dengan total rata-rata 86,30 %. Sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai
persentase yang diperoleh menunjukan bahwa media pembelajaran akuntansi ini “Sangat

Layak” untuk digunakan.

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil kesimpulan
Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Akuntansi dengan menggunakan metode
pengembangan multimedia versi Luther-Sutopo yang terdiri dari enam tahapan yaitu
Konsep (Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material Collcting),
Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing), dan Distribusi (Distribution). Proses
pembuatan aplikasi menggunakan Adobe Flash CS6 dan bahasa Pemrograman
ActionScript 2.0. Hasil dari penelitian ini berupa media pembelajaran yang terdiri dari
Materi dan Soal beserta jawabannya. Tingkat kualitas didapatkan hasil yang telah

diperoleh selama pelaksanaan penelitian dan pengembangan aplikasi didapatkan
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kesimpulan sesuai dengan rumusan masalah yaitu hasil pengujian kualitas menggunakan
standar 1SO 9126.

Berdasarkan hasil pengujian 1SO 9126 yang telah dilakukan meliputi karakteristik
Fungsionaity dengan 4 sub-karakteristik yaitu Suitability, Accurancy, Interoperability dan
Security sedangkan Ussability  dengan 4 sub-karakteristik yaitu Understandability,
Learnability, Operability dan Attractiveness yang telah dilakukan terhadap 1 ahli materi
akuntansi dan 30 siswa jurusan akuntansi untuk pengujian Fungsionality dan Ussability
memperoleh skor rata-rata sebesar 86,30% yang termasuk kedalam kategori Sangat

Layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran Akuntansi.

Saran
Berdasarkan penelitian, keterbatasan pengembangan peneliti menyarankan untuk penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran akuntansi ini dengan menggunkan

aplikasi mobile, serta memperbanyak soal dan teori agar dapat lebih paham.
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