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Abstrak  

Inovasi dalam menciptakan media pembelajaran agar dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi 

merupakan inovasi yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan  

media pembelajaran interaktif berbasis Android dan HTML berbantu Lectora Inspire selanjutnya juga 

menganalisis kelayakan, keefektifan dan kepraktisan media yang dikembangkan ke dalam materi jurnal umum. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar validasi, 
lembar pre-test pos-ttest dan juga lembar respon siswa. Skor validasi ahli materi 94% dengan kategori sangat 

layak, skor validasi ahli media 100% dengan kategori sangat layak, skor validasi praktisi pembelajaran 96,3% 

dengan kategori layak, dan skor validasi pengguna 98,1% dengan kategori sangat layak. Dengan skor rata-rata 

97,1%, media dianggap sangat layak untuk digunakan. Kepraktisan media memperoleh skor 82,15% yang sesuai 

dengan kategori sangat praktis, dan keefektifan media memperoleh skor 82,85% dengan kategori efektif.. 

Kata Kunci: Media pembelajaran interaktif; jurnal umum; android; html; lectora inspire 

Abstract 

Innovation in creating learning media so that it can adapt to technological developments is an innovation that is 

needed in learning. This study aims to develop interactive learning media based on Android and HTML assisted 

by Lectora Inspire and then also analyze the feasibility, effectiveness and practicality of the media developed into 

general journal material. The development of this interactive learning media was developed using the ADDIE 

model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection instruments used validation 
sheets, pre-test post-test sheets and also student response sheets. The material expert validation score was 94% 

with the very feasible category, the media expert validation score was 100% with the very feasible category, the 

learning practitioner validation score was 96.3% with the feasible category, and the user validation score was 

98.1% with the very feasible category. With an average score of 97.1%, the media is considered very feasible to 

use. The practicality of the media gets a score of 82.15% which is in the very practical category, and the 

effectiveness of the media gets a score of 82.85% in the effective category. 

Keywords: Interactive learning media; general ledger; android; html; lectora inspire
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PENDAHULUAN 
 

IPTEK (Ilmu Pengetahuan Teknologi) telah mengalami perkembangan dan masih berlangsung 

hingga saat ini. Teknologi sekarang menjadi bagian integral dari keberadaan manusia. Percepatan 
perkembangan teknologi saat ini sangat bermanfaat dan memudahkan segala aspek kehidupan, 

khususnya pendidikan (Sulistiani et al., 2020). Kemajuan teknologi dalam pendidikan dapat memenuhi 

kebutuhan dalam pembelajaran di era ini (Peng & Zeng, 2022). Ada beberapa wujud nyata dari bentuk 

perkembangan teknologi terhadap bidang pendidikan yang telah dialami seperti internet, pembelajaran 
secara daring, media pembelajaran yang canggih dan fasilitas belajar berbasis komputer serta para guru 

harus menyesuaikan pengajaran mereka dengan lingkungan baru (Lauret & Bayram-Jacobs, 2021). 

Bentuk perkembangan teknologi ini juga menuntut inovasi guru dalam mempersiapkan pembelajaran 
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menggunakan teknologi. Mengatur pelajaran, memantau pengetahuan siswa, dan tugasnya adalah 
membawa tingkat komputerisasi teknologi informasi ke dalam proses pendidikan untuk meningkatkan 

konten pendidikan (Olimov & Mamurova, 2022). Inovasi dalam menciptakan media pembelajaran 

merupakan inovasi yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran. Maka media yang dibutuhkan adalah 

media yang dapat merangsang siswa untuk meningkatkan pengetahuan, mengasah keterampilan dan 
sikap yang baik. 

Media pembelajaran yang tepat serta efektif dan efisien diyakini dapat membantu guru untuk lebih 

mudah dalam mencapai tujuan pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar (Rihani et al., 2022). 
Selain itu, media pembelajaran harus dirancang seinteraktif mungkin dengan memperhatikan unsur-

unsur pengembangan media yang baik. (Yunus & Fransisca, 2020). Ada berbagai media interaktif yang 

telah diciptakan dalam rangka membuat pembelajaran lebih efektif, efisien dan menyenangkan. Media 
interaktif ini dapat diakses melalui internet dan smartphone. Smartphone yang bersistem operasi 

Android memiliki lebih banyak peluang untuk mengakses media interaktif berbagai format. Lectora 

Inspire merupakan software pembuat multimedia atau media interaktif yang tepat bagi pemula 

(Dalimunte & Rohani, 2022). Software ini mudah dipahami bagi pemula dalam pembuatan media 
interaktif. Tidak heran jika lectora inspire masih beroperasi dan terus mengeluarkan versi terbaru 

hingga saat ini. Media pembelajaran interaktif yang dapat dihasilkan lectora inspire tersedia dalam 

berbagai format sesuai kebutuhan, contohnya format exe, HTML dan lain-lain. Berbagai jenjang 
pendidikan, khususnya sekolah menengah kejuruan, dapat menggunakan Lectora Inspire sebagai 

wadah untuk emmbuat media pembelajaran interaktif. 

Berdasarkan temuan studi dasar yang dilakukan peneliti di SMK Muhammadiyah 04 Medan, 
terdapat beberapa permasalahan media pembelajaran, antara lain kurangnya keragaman media 

pembelajaran dan keterbatasan kemampuan guru dalam menciptakan media pembelajaran yang 

beragam.  Adapun media yang digunakan untuk pembelajaran selama ini hanya berupa buku dan ada 

beberapa guru yang menggunakan powerpoint dalam materi tertentu. Dalam mata pelajaran Akuntansi 
dasar tidak ada menggunakan media lain selain buku sehingga keadaan ini membuat pembelajaran 

menjadi monoton serta membuat siswa tidak beradaptasi dengan perkembangan teknologi pasca daring 

dalam pembelajaran akuntansi. Jurnal umum merupakan tahap pencatatan yang penting dalam siklus 
akuntansi karena merupakan jurnal yang paling mendasar untuk pencatatan selanjutnya (Sufiyati & 

Andrea, 2022). Dimana siswa harus menganalisis akun-akun yang akan muncul dan nominal yang harus 

balance antara debit dan kredit. Terdapat permasalahan di SMK Muhammadiyah 04 Medan terkait 

dengan permasalahan media pembelajaran pada mata pelajaran Akuntansi Dasar, khususnya materi 
jurnal umum. Hal ini berkaitan dengan peneliti yang mengusulkan solusi yaitu pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis android dan html agar siswa terbiasa dalam menggunakan smartphone 

yang merupakan salah satu bentuk perkembangan teknologi serta membuat suasana pembelajaran 
menyenangkan dan tidak monoton. Beberapa penelitian selaras yang mengindisikasikan media 

pembelajaran ineraktif android dan html layak, efektif dan praktis untuk digunakan di dalam 

pembelajaran dan keilmuan akuntansi. adalah penelitian yang dilakukan oleh Ardianti & Susanti (2022) 
dengan hasil peneltiian dinyatakan kelayakan media sebesar 82,34% dengan kategori sangat layak” dan 

respon siswa diperoleh 95,39% yang berarti mereka sangat antusiasi menggunakan media ini. 

Kemudian penelitian Octavina & Susanti (2021) yaitu dinyatakan kelayakan media sebesar 82,65% 

dengan kategori sangat layak dan percobaan produk ke siswa memperoleh persentase sebesar 93,33% 
dimana ini termasuk kategori sangat baik serta penelitian dari Rahmawati & Susilowibowo (2020) yang 

menyatakan kelayakan dari media pembelajaran sebesar 91,6% didapat hasil sangat layak dan 

percobaan sebesar 94,22% dimana kategori ini tergolong siswa sangat memahami pembelajaran berkat 
media yang diterapkan.  

Berdasarkan pemarapan masalah di atas penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis android dan html berbantu lectora inspire pada materi jurnal umum ditujukan agar 
menciptakan media yang layak, efektif dan praktis serta membuat siswa beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi pasca pembelajaran daring dan membuat variasi media baru untuk diterapkan 

di sekolah SMK Muhammadiyah 04 Medan.  
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METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian pengembangan yang disebut juga R&D 

(Research and Development). Penelitian dan pengembangan, juga dikenal sebagai penelitian 
pengembangan produk yang akan dimanfaatkan dalam pendidikan atau bidang lainnya. Penelitian ini 

menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Android dan HTML sebagai outputnya. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan produk ADDIE. Ada beberapa tahapan yang terdiri 
di dalam model pengembangan ADDIE yaitu tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick dan Carry pada tahun 1996 untuk merancang 

sistem pembelajaran (Prananda et al., 2021). Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif 

ditunjukkan pada Gambar 1.  
Sebelum  layak untuk digunakan media perlu divalidasi dan diuji coba. Validasi media dilakukan 

dari segi materi dan media. Adapun validator media yaitu dosen Bisnis Digital Fakultas Ekonomi 

Universitas Negeri Medan dan untuk validator materi yaitu dosen Pendidikan Akuntansi Universitas 
Negeri Medan serta Praktisi Pembelajaran yang merupakan guru Akuntansi Dasar dan pengguna (user) 

yang merupakan guru Akuntansi kelas X. setelah divalidasi layak untuk digunakan. Setelah dinyatakan 

layak melalui validasi para validator, media pembelajaran diuji coba ke siswa. Peneliti menguji coba 
media ke siswa kelas X AKL 1 dengan total siswa 35 orang dari total 115 siswa kelas X AKL yang 

berjumlah 3 kelas. namun dalam tahap uji coba hanya dilakukan kepada 20 siswa. Peneliti menguji coba 

media ke 20 siswa yang tergabung dari kelas X AKL 2 dimana telah melalui verifikasi kriteria bahwa 

seluruh responden dalam tahap uji coba telah memiliki smartphone baik berbasis Android maupun IOS. 
Hasil validasi dari tahapan uji coba dilakukan revisi sesuai masukan dari validator sebelum 

diimplementasikan ke dalam tahap pengujian ke dalam responden di kelas X AKL 1 dengan jumlah 35 

siswa. Rasionalisasi pemilihan responden dari kelasX AKL 1 yaitu berdasarkan validasi bahwa 
keseluruhan siswa X AKL 1 telah menggunakan smartphone baik berbasis Android maupun IOS 

dimana siswa pada kelas X AKL 2 dan X AKL 3 yang masih beberapa siswa tidak menggunakan 

smartphone. Setelah diuji coba siswa dimintai responnya mengenai media pembelajaran yang telah 
digunakan. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan media yang 

dikembangkan.  

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini dikenal sebagai analisis kuantitatif 

deskriptif mencakup pengumpulan data hasil pengembangan produk setelah implementasi serta 
menghitung ambang validitasnya dan mengevaluasi produk akhir. Menggunakan skala Likert 5 skala 

yang dimodifikasi adalah skala yang digunakan untuk mengkategorikan produk yang diminati. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

  Sumber: Data dimodifikasi dari Dick dan Carry (1996) 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media 
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Formula yang digunakan untuk menghitung data angket keseluruhan indikator sebagai berikut:  

 

P =
∑𝑋

∑𝑋1
 x 100% 

Keterangan : 
P  : Persentase 

∑X  : Skor total untuk tanggapan semua responden. 

∑X1  :  Jumlah skor maksimal keseluruhan 

Skor tersebut kemudian ditransformasikan menjadi data deskriptif berdasarkan hasil pendugaan 

proporsi skor dengan menggunakan kriteria validasi yang tercantum dalam tabel berikut: 

Tabel 1.  

Kriteria Interpetasi Skor Validasi Ahli 
Skor Persentase (%) Interpetasi 

<21% Sangat Kurang Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

  Sumber: Rhomadhoni & Sulaikho (2022)  

Respon siswa terhadap media pembelajaran menjadi acuan untuk menganalisis kepraktisan media 

pembelajaran. Skor dari lembar respon siswa dianalisis menggunakan rumus berikut: 

Kepraktisan (%) =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 x 100% 

Setelah mendapatkan hasil kepraktisan media, hasil analisis kepraktisan media diinterpetasikan sesuai 

dengan kritedia skor kepraktisan media sebagai berikut: 

Tabel 2.  

Kriteria Kategori Skor Kepraktisan Media 
Persentase (%) Kategori 

0-20 Tidak Praktis 

21-40 Kurang Praktis 

41-60 Cukup Praktis 

61-80 Praktis 

81-100 Sangat Praktis 

    Sumber: Wiyono (2015) 
 

Ketuntasan siswa dalam menjawab test menjadi acuan untuk menentukan apakah media yang 

dikembangkan efektif atau tidak. Maka ketuntasan dari nilai test perlu diukur untuk mengetahu 
keefektifan media. Adapun rumus yang digunakan untuk menganalisis keefektifan media pembelajaran 

sebagai berikut : : 

Ketuntasan Klasikal =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 𝑥 100%  

 

Ketuntasan siswa dalam menyelesaikan post test diinterpetasikan ke dalam kriteria keefektifan media 
pembelajaran sebagai berikut: 
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Tabel 3. 

Kriteria Interpetasi Keefektifan Media Pembelajaran 
Persentase (%) Tafsiran 

90-100 Sangat Efektif 

89-80 Efektif 

79-65 Cukup Efektif 

64-55 Kurang Efektif 

54-0 Tidak Efektif 

  Sumber : Fitra & Maksum (2021) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembahasan pada segmen ini mengelaborasi realisasi lima tahapan dari tahap penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE terdiri dari (1)anaylsis; (2)design; (3)development; 
(4)implementation; (5) evaluation (Putri & Pratiwi, 2022). Media pembelajaran dikembangkan 

menggunakan Lectora Inspire. Penggunaan Lectora inspire dapat dimodifikasi dan mempermudah 

pendidik mendesain materi yang menarik bagi siswa (Mahliatussikah, 2022). Setelah dikembangkan 

media pembelajaran akan melalui tahap validasi. Tahap validasi media yang dikembangkan mencakup 
aspek validitas media, materi, praktisitas penggunaan secara khusus dijelaskan di tahap  Development  

dimana juga menjelaskan tahapan validitas dari ahli-ahli yang melakukan validasi serta satu guru 

akuntansi yang berperan sebagai praktisi pembelajaran dan satu guru akuntansi yang memvalidasi 
sebagai pengguna. Respon siswa terhadap media pembelajaran menjadi dasar untuk menganalisis 

apakah media dapat dikatakan praktis atau tidak serta ketuntasan skor post test yang menjadi dasar 

untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran. 

Tahap Analysis 

 

Tahap analisis menjadi dasar untuk mengetahui dasar dari permasalahan atau kebutuhan media ini 

dikembangkan. Analisa kinerja berkaitan dengan kendala-kendala yang dialami siswa dan guru terkait. 
Setelah melakukan observasi di kelas X AKL 1 melalui hasil pengamatan peneliti terhadap kelas 

tersebut ditemukan kendala yaitu kurang kondusifnya beberapa siswa sehingga menganggu siswa lain, 

lalu media yang belum bervariatif membuat pembelajaran menjadi kurang menyenangkan. Kendala 
yang dialami oleh guru berdasarkan wawancara yang telah dilakukan peneliti bersama guru akuntansi 

dasar X AKL 1 yaitu kemampuan guru dalam pembuatan media pembelajaran yang bervariatif terbatas. 

Lalu analisa kebutuhan pengguna dilakukan pada siswa dan guru. Adapun hasil analisa pengguna yaitu 

siswa menjelaskan bahwa pemaparan yang dilakukan guru belum cukup untuk memahami 
pembelajaran akuntansi, diperlukan penunjang untuk memahaminya serta siswa setuju bahwa 

penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Android dan HTML dilakukan. Analisa kebutuhan 

dilakukan untuk mengetahui apa-apa saja yang dibutuhkan dan media seperti apa yang dibutuhkan 
untuk dikembangkan. Perangkat keras yang dibutuhkan adalah smartphone Android dengan minimal 

spesifikasi Android 5.0 dan web browser dengan jaringan yang stabil serta lecora inspire sebagai wadah 

untuk mengembangkan media. Pada analisa konsep di penelitian ini disesuaikan dengan silabus kelas 

X AKL. Materi yang akan dijabarkan mengenai jurnal umum perusahaan dagang.  

Tahap Design 

 

Tahap design merupakan tahap merancang gambaran mengenai media pembelajaran dan perangkat-
perangkat pembelajaran yang dibutuhkan seperti RPP atau instrument. Materi yang dijabarkan dalam 

media adalah materi Jurnal Umum Perusahaan Dagang. Berdasarkan silabus materi ini sesuai dengan 

Kompetensi Dasar 3.8 tentang jurnal umum. Untuk mengetahui alur dari media pembelajaran 
dikembangkan flowchart yang dapat dilihat di Gambar 2. Setelah itu dibuat gambaran media yang akan 

dikembangkan dengan beberapa fitur: Halaman Login yang berisi pengisian nama lengkap dan kelas 
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siswa, Halaman intro yang berisi menu KD dan KI, menu materi, menu evaluasi, menu download 
materi, menu petunjuk penggunaan, menu profil pengembang, menu daftar pustaka. 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

Sumber: hasil pengolahan data peneliti (2023) 

Gambar 2. Flowchart Pengembangan Media Pembelajaran 

 

Tahap Development 

 

Tahap development (pengembangan) merupakan tahap realisasi dari rencana pengembangan media 
yaitu meliputi pengembangan media pembelajaran, validasi media pembelajaran oleh para ahli, revisi 

media pembelajaran sesuai dengan masukan dari para validator dan tahap uji coba.  

1) Tahap Pengembangan Media Pembelajaran dengan Lectora Inspire 

Media dikembangkan menggunakan software Lectora Inspire v.18. Pembuatan media merupakan 

hasil kombinasi fungsi-fungsi yang terdapat pada fitur lectora serta gambar-gambar yang peneliti 

cari untuk membuat media lebih menarik. Setelah menjadi format html langkah selanjutnya adalah 

melakukan proses drop ke Netlify agar media dapat diakses melalui browser. Setelah itu untuk dapat 

diakses melalui android digunakan aplikasi web2apk untuk mengubah output html menjadi format 

aplikasi yang dapat dijalankan di android. Pada tahap pengembangan sebelum media dilakukan uji 

coba ke siswa dan sebelum diimplementasikan, media pembelajaran harus divalidasi terlebih dahulu 

oleh beberapa ahli dan praktisi pembelajaran serta user (pengguna).  

2) Validasi Media Pembelajaran 

Selama tahap validasi terdapat beberapa masukan dan revisi oleh para validator, maka dari itu 

dilakukan revisi terhadap media pembelajaran. 

Tabel 4. 

Tahap Revisi Media Pembelajaran 

Sebelum revisi Sesudah revisi Keterangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

Terdapat pencatatan akun pada 

pembelian barang dagang secara kas . 
Mengubah pencatatan menjadi no 

entry 
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Sebelum revisi Sesudah revisi Keterangan 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Belum ada pencatatan transaksi beban 
angkut penjualan. Menambahkan 

materi pencatatan transaksi beban 

angkut penjualan. 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 Pada pengisian nama lengkap tidak 

bisa dibiarkan kosong dan untuk kelas 

hanya dapat diisi dengan mengetikkan 
angka “10” 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

Font diubah menjadi arial unicode 

lalu ukuran diubah menjadi 12 serta 
spasi menjadi single baik teks maupun 

tabel. 

 
 

 

 
 

 

 

Sumber: hasil pengolahan data peneliti (2023) 
 

Setelah dilakukan revisi, media diajukan kembali untuk mendapat penilaian akhir dan dinyatakan layak. 
Hasil kelayakan menjadi acuan layaknya media pembelajaran interaktif berbasis Android dan HTML.  
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Tabel 5. 

Hasil Validasi Kelayakan Media Pembelajaran 

No. Aspek Persentase Kriteria Interpetasi 

1 Ahli Materi 94% Sangat Layak 

2 Ahli Media 100% Sangat Layak 

3 Praktisi Pembelajaran 96,3% Sangat Layak 

4 Pengguna  98,1% Sangat Layak 

Rata-Rata Kesluruhan Validasi 97,1% 

Interpetasi Kelayakan Media Sangat layak 

Sumber: hasil pengolahan data peneliti (2023) 

Materi yang disediakan oleh media pembelajaran harus memperoleh validasi kelayakan dari ahli 

materi. Kelayakan materi dari aspek kompetensi memperoleh persentase skor sebesar 100% dengan 
jumlah 1 indikator dari aspek kompetensi. Kelayakan materi dari aspek materi memperoleh persentase 

skor sebesar 90% dari aspek materi. Kelayakan materi dari aspek bahasa memperoleh persentase skor 

sebesar 100% dari aspek materi. Ditunjukkan bahwa hasil validasi dari ahli materi secara keseluruhan 

memperoleh persentase skor sebesar 94% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil validasi 
materi dengan kategori sangat layak dapat dibuktikan bahwa materi yang disajikan sudah baik dari 

segi bahasa, materi dan kompetensi yang berarti sudah sangat layak untuk disajikan ke dalam media 

pembelajaran interaktif berbasis android dan HTML. 
Untuk mengetahui kelayakan dari segi media, maka dilakukan validasi ke ahli media. Kelayakan 

media dari aspek interface memperoleh persentase skor sebesar 100 dari aspek tampilan.  Kelayakan 

media dari aspek tampilan memperoleh persentase skor sebesar 100% dari aspek tampilan. Hasil 
validasi dari ahli media secara keseluruhan memperoleh persentase skor sebesar 100% dengan 

kategori sangat layak. Media dikatakan sangat layak karena sudah baik dari segi tampilan dan 

interface nya. Tampilan media yang baik mencerminkan media tersebut sangat layak untuk 

digunakan. 
Selain ahli media dan ahli materi validasi dari praktisi pembelajaran terhadap keseluruhan aspek 

diperlukan. Kelayakan media pembelajaran ditentukan oleh hasil validasi praktisi pembelajaran 

ditinjau dari aspek kompetensi mendapat skor sebesar 100%, aspek materi 96,6%, aspek bahasa 100%, 
aspek interface 92% dan aspek tampilan sebesar 97,2%. Berdasarkan total keseluruhan persentase 

skor setiap aspek media pembelajaran memperoleh skor sebesar 96,3% dengan kategori sangat layak 

dari praktisi pembelajaran.  Praktisi pembelajaran menilai dari segala aspek yang berarti secara 

keseluruhan praktisi pembelajaran setuju dengan kelayakan media pembelajaran agar dapat digunakan 
karena sudah baik dari segi media dan materi. 

Pengguna dalam media pembelajaran dapat dilihat dari sisi guru dan siswa, namun di sini peneliti 

hanya melakukan validasi media pembelajaran ke guru sebagai pengguna. Kelayakan media 
pembelajaran berdasarkan hasil validasi dari pengguna ditinjau dari aspek kompetensi mendapat skor 

sebesar 100%, aspek materi 100%, aspek bahasa 100%, aspek interface 92% dan aspek tampilan 

sebesar 100%. Kelayakan media berdasar hasil validasi dari pengguna secara keseluruhan 
memperoleh persentase skor sebesar 98,1% dengan kategori sangat layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran. Kelayakan media dari validasi pengguna ditinjau dari segala aspek.  

Berdasarkan keseluruhan validasi media mendapatkan persentase kelayakan sebesar 97,1% dengan 

kategori sangat layak untuk digunakan. Media yang divalidasi telah ditinjau dari aspek kompetensi, 
materi, bahasa, interface dan tampilan. Kelayakan media didukung dengan penelitian relevan yang 

dilakukan oleh Ardianti & Susanti (2022) dengan hasil rata-rata validasi 82,34% yang dikategorikan 

sangat layak. Selaras juga dengan penelitian oleh Wahyuni & Ananda (2022) dengan rata-rata hasil 
validasi ahli media sebesar 95,8% dan 95,2% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Penelitian 

dari Dahlia et al., 2022 menyatakan kelayakan media dari validasi para ahli sebesar 98% dengan 

kategori sangat baik. 

3) Tahap Uji Coba 

Setelah melakukan tahap validasi untuk kelayakan media, dilakukan tahap uji coba untuk mengetahui 

kepraktisan dari media pembelajaran. Siswa harus dapat menggunakan media tanpa kesulitan selama 

proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat terpenuhi sesuai dengan yang diharapkan (Irawan 
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& Hakim, 2021). Ada sebanyak 20 siswa dari kelas AKL 2 berpartisipasi dalam uji coba penelitian 
ini yang dilakukan dalam skala terbatas. Siswa dipilih secara acak tanpa kriteria tertentu. Cara 

penerapan uji coba diawali dengan menginstruksikan siswa untuk menginstal lalu mencoba media 

pembelajaran interaktif. Media dikirimkan melalui Whatsapp Group dalam format apk lalu siswa 

meginstal dan mencoba untuk mengaksesnya. Adapun hasil angket respon siswa sebagai berikut. 

Tabel 6. 

Hasil Skor Kepraktisan Media 
Sistem Operasi 

Smartphone 

Jumlah Pengguna 

(Siswa) 
Total Skor Rata-Rata Skor 

Android 19 
1663 83,15 

IOS 1 

Interpetasi Kepraktisan Media Sangat Praktis 

Sumber: hasil pengolahan data peneliti (2023) 
 

Berdasarkan data respon siswa dari media diperoleh total skor keseluruhan sebesar 1663 dengan 

persentase skor 83,15% dengan skor tersebut media pembelajaran interaktif termasuk dalam kategori 
sangat praktis. Kepraktisan merujuk pada situasi media pembelajaran yang dirancang sederhana dan 

mudah digunakan oleh pengguna, baik siswa maupun guru, sehingga pembelajaran dilaksanakan 

dengan cara yang bermakna, menarik, menyenangkan, dan bermanfaat bagi siswa, sekaligus 
menumbuhkan kreativitas dalam pembelajaran (Milala et al., 2022). Kepraktisan media didukung 

dengan penelitian relevan dari Andriyani et al., (2022) persentase evaluasi siswa sebesar 89%, yang 

menempatkan media yang dimanfaatkan siswa pada kategori sangat praktis dan penelitian dari 

Muttaqin et al., (2021) pada uji coba kelompok kecil, nilai rata-rata adalah 4,5 dari maksimal 5 yang 
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 

 

Tahap Implementation 

 

Implementasi dilakukan setelah melakukan tahap validasi , revisi dan uji coba, media pembelajaran 

dianggap sudah dapat diimplementasikan setelah melalui beberapa proses tersebut. Implementasi media 

pembelajaran dilakukan di kelas X AKL 1 dengan jumlah siswa sebanyak 35 orang. Seluruh siswa X 
AKL 1 memiliki smartphone dengan rincian 1 orang pengguna ios dan 34 orang pengguna android. 

Selama  proses pembelajaran berlangsung siswa antusias untuk menggunakan media pembelajaran yang 

sudah diinstal mereka. Fitur-fitur yang ada membuat siswa tertarik dan menjadi lebih aktif selama 
proses pembelajaran. Untuk mengetahui sejauh mana kemampuan siswa dalam memahami materi jurnal 

umum perusahaan dagang di awal pembelajaran, peneliti membagikan soal pre test seputar materi jurnal 

umum perusahaan dagang. Adapun hasil skor pre test dan post test siswa sebagai berikut. 

Tabel 7. 

Hasil Keefektifan Media 

Keterangan 
Total Siswa 

 Yang Tuntas 
Nilai KKM Jumlah Siswa  

Persentase 

Ketuntasan 

Nilai Pre Test 7 
75 35 

20 

Nilai Post Test 29 82,85 

Interpetasi Keefektifan Media Efektif  

Sumber: hasil pengolahan data peneliti (2023) 

 
Berdasarkan hasil total ketuntasan siswa diperoleh persentase ketuntasan sebesar 82,85% untuk 

keefektifan media pembelajaran sama dengan kategori efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

akuntansi. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Wahyuni & Ananda, (2022) media pembelajaran 

interaktif berbasis android pada materi bentuk aljabar dinyatakan cukup efektif dengan persentase 
63,67% sejalan dengan penelitian Cholis & Yunus, (2022) diperoleh skor 62,3% dengan kategori 

cukup efektif pada media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran gambar teknik 
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manufaktur. Penelitian terdahulu membuktikan bahwa memang media pembelajaran interaktif efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap Evaluation 

 

Tahap evaluasi dilakukan sebagai tahap akhir proses penelitian yaitu revisi media pembelajaran jika 
terdapat masukan selama tahap uji dan penilaian kepraktisan serta keefektifan media. Pada penelitian 

ini evaluasi formatif mengacu pada revisi terhadap tahapan sebelumnya yang telah dijelaskan pada 

tahap pengembangan, termasuk revisi dari ahli validasi berupa perbaikan yang perlu dilakukan agar 
lebih efektif atau layak digunakan sebagai media pembelajaran. media pembelajaran. Lalu evaluasi 

sumatif dilakukan untuk menginterpetasikan hasil kepraktisan dan keefektifan media. Media dinyatakan 

cukup efektif dan sangat praktis untuk digunakan di pembelajaran akuntansi dasar materi jurnal umum 
perusahaan dagang. 

 

SIMPULAN 
 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android dan 

HTMl yang telah dikenbangkan dengan model ADDIE layak, praktis dan efektif untuk diterapkan ke 
dalam pembelajaran materi jurnal umum, Secara khusus, inovasi dari pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Android dan HTML ini secara efektif menghasilkan varian media 

pembelajaran baru di SMK Muhammadiyah 04 Medan dalam materi jurnal umum serta membuat siswa 
menjadi cakap dalam pemanfaatan smartphone dalam pembelajaran akuntansi pasca masa pembelajaran 

daring. Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan selama pengembangannya yaitu koneksi internet 

siswa tidak menggunakan wifi sehingga kecepatan internet dalam mengakses media berbeda setiap 
siswa dan fitur lectora yang belum memiliki fitur keamanan untuk halaman login media membuat media 

pembelajaran ini dapat dengan mudah dimanipulasi oleh siswa. Diharapkan kedepannya terdapat 

penelitian lebih lanjut dalam mengoptimalkan pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis 

Android dan HTML tidak hanya pada materi jurnal umum namun pada materi pelajaran Akuntansi 
lainnya dan pengembangan media pembelajaran berbasis Android dan HTML diharapkan dapat 

dikembangkan agar memiliki fitur yang lebih bervariasi serta dioptimalkan dengan memiliki database 

untuk menyimpan jawaban siswa ketika menjawab quiz ataupun latihan. 
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