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Abstrak

Urgensi penelitian ini adalah menyediakan media pembelajaran akuntansi keuangan
berbasis aplikasi Edcounting-App dengan bantuan Construct 3 yang valid, interaktif, dan
efektif untuk meningkatkan pemahaman serta keterampilan siswa dalam mempelajari
akuntansi. Selama proses pembelajaran tentu membutuhkan sarana dan prasarana untuk
mendukung pembelajaran yang lebih menyenangkan, misalnya penggunaan media
pembelajaran. Seiring perkembangan generasi dan kemajuan teknologi, penggunaan media
pembelajaran perlu disesuaikan dan dimodifikasi lagi. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan software construct 3
pada mata pelajaran akuntansi keuangan kelas XlI, mengetahui kelayakan media yang
dikembangkan, serta mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari
analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
berupa angket terbuka dan tertutup. Penelitian ini juga menggunakan beberapa teknik
analisis data seperti wawancara, lembar telaah para ahli, lembar validasi para ahli, dan
angket respon peserta didik. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dilakukan
telaah dan validasi oleh ahli materi, ahli media, serta ahli bahasa. Selanjutnya dilakukan uji
coba terbatas pada 20 peserta didik kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMK Negeri
di Surabaya. Hasil validasi ahli diperoleh kriteria sangat layak dengan rata-rata peresentase
kelayakan untuk ahli materi sebesar 91,25%, peresentase kelayakan untuk ahli media 98%,
serta peresentase kelayakan untuk ahli bahasa sebesar 90%. Sedangkan untuk respon
peserta didik diperoleh kriteria sangat baik dengan peresentase sebesar 98%. Berdasarkan
uraian tersebut, maka diperoleh hasil akhir bahwa produk media pembelajaran interaktif
berupa aplikasi android berbantuan software construct 3 sangat layak untuk dijadikan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran dengan rata-rata = 61%.

Keywords: Pengembangan dan Validasi, Media Pembelajaran, Akuntansi Keuangan, Aplikasi
Edcounting, Construct 3

Pendahuluan

Pendidikan formal di Indonesia diatur didalam sebuah sistem yang disebut dengan
kurikulum. Kurikulum merupakan seperangkat aturan mengenai tujuan, bahan pelajaran, serta
cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan proses belajar mengajar guna
mencapai tujuan pendidikan (Martin & Simanjorang, 2022). Berbagai upaya sudah dilaksanakan
pemerintah guna menambah kualitas sistem pendidikan di Indonesia guna memenuhi tuntutan
perkembangan dunia. Salah satu upaya yang dilakukan yaitu dengan melakukan perbaikan
kurikulum secara terus-menerus setiap tahunnya (Arifiani & Susanti, 2020). Sejarah mencatat
perkembangan pendidikan di Indonesia menunjukkan bahwa pemerintah telah melakukan
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perubahan kurikulum pendidikan secara berulang berulang kali revisi dan pembaruan. Evolusi
kurikulum muncul sebagai hasil dari perencanaan dan tanggapan terhadap kebutuhan dan
permasalahan yang terus berubah seiring dengan kemajuan zaman. Kurikulum juga dianggap
sebagai jantung pendidikan. Pendidikan tidak dapat terlaksana jika tanpa adanya kurikulum yang
mendukung proses tersebut (Moelyani et al, 2021).

Guru memegang peranan penting selama proses pembelajaran, dengan bisa kreatif
memaksimalkan teknologi selama proses pembelajaran (Lestari et al, 2025). Hal ini sejalan
dengan permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 menyebutkan bahwa guru harus dapat
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi guna meningkatkan efisiensi dan dan
efektivitas pembelajaran. Lebih lanjut, dalam permendikbud Nomor 16 Tahun 2022 mengenai
Standar Proses Pendidikan juga menyebutkan salah satu cara agar tujuan pembelajaran tercapai
yaitu dengan merancang pembelajaran dengan menggunakan alat teknologi informasi dan
komunikasi. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran oleh guru sesuai dengan
tuntutan Era Society 5.0 yang menuntut manusia menjadi sumber inovasi yang dapat
memecahkan masalah sosial dengan bantuan integrasi ruang fisik dan virtual (Nastiti & Abdu,
2020).

Era digital yang terus maju dengan cepat, pendidikan mengalami perubahan signifikan
karena penerapan teknologi (Andari et al, 2025). Kemajuan ini memperluas akses informasi
secara global via internet, sehingga dunia menjadi tempat belajar yang tidak terhingga. Oleh
karena itu, ketergantungan manusia pada teknologi semakin bertambah, mulai dari anak-anak
hingga orang dewasa, bahkan lanjut usia. Teknologi telah menjadi bagian penting dari kehidupan
sehari-hari, memberikan banyak keuntungan, baik dalam kegiatan sehari-hari maupun dalam
membantu pembelajaran di dunia pendidikan (Siswanto et al, 2021). Era digital telah menjadi
fase baru dalam perjalanan perkembangan manusia, mendeskripsikan ulang cara kita
bersosialisasi, menuntut ilmu dan mendidik. Salah satu pengaruh paling signifikan adalah
meningkatnya kemudahan dalam menerima informasi. Dengan koneksi yang semakin meluas,
materi pembelajaran kini dapat diakses dengan cepat, memberi kesempatan kepada siswa untuk
melebihi batas ruang kelas dan kurikulum lokal untuk menjelajahi berbagai perspektif dan
mendapatkan pemahaman global yang lampau sulit dicapai.

Berdasarkan data Kemendikbud Ristek dalam Databoks menyebutkan bahwa jumlah guru
yang tersebar di seluruh Indonesia sebanyak 3,36 juta. Namun, Mendikbud Ristek Nadiem Anwar
Makarim dalam pembicaraannya di acara Ministry of Finance Festival mengatakan bahwa masih
banyak guru yang belum menguasai teknologi di Indonesia (Sekretariat GTK, 2022). Sejalan
dengan yang disampaikan oleh Jumeri selaku Direktur Jenderal Pendidikan Anak Usia Dini,
Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah dalam acara Peluncuran Bimbingan Teknis
Pembelajaran Berbasis TIK menyebutkan bahwa terdapat 60% dari seluruh jumlah guru di
Indonesia belum melek teknologi informasi dan komunikasi (Makdori, 2021). Hampir 60% guru
masih terfokus pada pendekatan pembelajaran secara konvensional (Setyowati & Rochmawati,
2021). Hal tersebut, dikarenakan kurangnya kesiapan guru dalam akses dan penguasaan
teknologi, akses terhadap teknologi informasi dikalangan guru yang belum merata, serta
rendahnya tingkat media literasi dikalangan guru (Nastiti & Abdu, 2020; Hudin et al, 2025).

Berdasarkan fenomena tersebut, peneliti memilih SMK Negeri 1, 4, 6, dan 10 Surabaya
sebagai tempat penelitian karena keempat sekolah tersebut merupakan sekolah yang memiliki
program keahlian akuntansi dengan predikat A serta reputasi keempat sekolah tersebut juga
merupakan lingkungan yang ideal untuk melakukan uji coba pada media yang dikembangkan.
Hasil studi pendahuluan yang dilakukan peneliti dengan melakukan observasi dan wawancara
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kepada guru mata pelajaran Akuntansi Keuangan kelas XI di SMK Negeri 1 Surabaya serta SMK
Negeri 10 Surabaya, diperoleh informasi yang sama bahwa metode yang digunakan pendidik
dalam mengajar adalah metode ceramah serta diskusi. Pendidik menyebutkan bahwa bahan ajar
yang digunakan berupa buku teks dari penerbit. Sementara itu, media yang digunakan selama
pembelajaran Akuntansi Keuangan adalah whiteboard. Penggunaan powerpoint diterapkan ketika
peserta didik mempresentasikan hasil dari diskusi mereka. Hal tersebut menunjukkan perlunya
inovasi guru dalam mengembangkan media pembelajaran agar pembelajaran lebih variatif dan
sesuai dengan perkembangan teknologi. Era sekarang ini powerpoint dinilai kurang menarik oleh
siswa dan dapat membuat siswa cepat jenuh hingga bosan (Ardianti & Susanti 2022).

Fenomena yang sama juga ditemukan di SMK Negeri 4 Surabaya. Berdasarkan hasil
wawancara, pendidik menyatakan sudah menggunakan powerpoint sebagai media dalam
menyampaikan informasi pembelajaran. Selain itu, pendidik juga menggunakan LKS untuk
peserta didik mengerjakan penugasan. Hal tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi sesuai dengan arahan Permendikbud Nomor 16
Tahun 2022 pada saat proses pembelajaran masih terbatas. Keterbatasan media pembelajaran
membuat siswa kurang berminat, serta mengalami kesulitan dalam memahami materi yang
disampaikan oleh guru (Usyanti & Susanti, 2015).

Sementara itu, hasil wawancara kepada guru di SMK Negeri 6 Surabaya diperoleh informasi
bahwa metode yang sering digunakan selama mengajar materi pada mata pelajaran akuntansi
keuangan kelas Xl ialah ceramah, kuis serta penugasan. Media pembelajaran yang digunakan
telah memanfaatkan teknologi seperti memakai powerpoint, quizizz, serta youtube pada
pembelajaran tutorial. Media tersebut digunakan supaya peserta didik dapat dengan mudah
memahami materi sehingga tujuan pembelajaran tercapai. Meskipun media pembelajaran telah
bervariasi, dibutuhkan keterbaruan atau inovasi media pembelajaran berbasis android yang
disesuaikan dengan perkembangan zaman, dan belum pernah digunakan di SMK Negeri 6
Surabaya guna membantu mendorong motivasi bpelajar siswa.

Era digital ini telah meningkat berbagai aplikasi dan software yang digunakan untuk
membantu pembuatan media pembelajaran seperti myob, accurate, serta edcounting-app. Baik
di SMK 1, 4, 6 maupun 10 Surabaya, pendidik sepakat menyebutkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis aplikasi Edcounting-App belum pernah diterapkan selama pembelajaran
Akuntansi Keuangan. Berdasarkan dokumen hasil belajar peserta didik di keempat sekolah
tersebut menunjukkan bahwa tingkat pemahaman peserta didik pada materi rekonsiliasi bank
masih belum sempurna. Persentase pemahaman peserta didik pada materi tersebut berkisar
antara 70% serta sebagian besar peserta didik menyatakan bahwa lebih senang pembelajaran
praktik secara langsung dan mengharapkan inovasi baru dalam media pembelajaran berbasis
android.

Mata pelajaran Akuntansi Keuangan merupakan mata pelajaran yang mempelajari
pencatatan dan pelaporan transaksi keuangan perusahaan. Di dalamnya, terdapat materi yang
dianggap sulit yaitu materi laporan rekonsiliasi bank. Materi rekonsiliasi bank dianggap sulit
karena memerlukan pemahaman materi yang mendalam untuk melakukan perhitungan, namun
rekonsiliasi bank dapat diajarkan dengan mudah dan tepat kepada peserta didik jika guru
menguasai dan memahami konsep dasar akuntansi yang diajarkan serta kreatif dalam
memanfaatkan media pembelajaran (Purba et al, 2025). Tanpa penggunaan media pembelajaran,
pengetahuan siswa akan semakin abstrak sehingga mereka hanya mengetahui tanpa memahami
materi yang diajarkan (Sitompul et al, 2025).
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Media pembelajaran merupakan sarana maupun alat yang dimanfaatkan guru dalam
menyampaikan materi kepada siswa selaku penerima informasi yang dapat memacu daya pikir,
perasaan, dan menarik perhatian siswa sehingga memudahkan proses pembelajaran (Usyanti &
Susanti, 2015). Terdapat banyak jenis media pembelajaran yang bisa dikembangkan oleh guru
agar peserta didik tidak mengalami kejenuhan selama proses belajar mengajar, salah satunya
adalah media pembelajaran interaktif. Guna menunjang pembelajaran pada kurikulum merdeka
yang berpusat pada peserta didik, maka dibutuhkan media yang dapat meningkatkan keaktifan
peserta didik dalam pembelajaran. Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu dari
sekian banyak media yang dapat mendukung dalam meningkatkan keaktifan peserta didik (Triani
& Pratiwi, 2023).

Terdapat penelitian terdahulu yang dapat mendukung pengembangan media berbasis
aplikasi Edcounting-App yang bertajuk “Pengembangan Aplikasi Edukatif Berbasis Android dan
Desktop ‘Edcounting-App’ Sebagai Media Pembelajaran Akuntansi Keuangan Siswa Kelas Xl AK
SMK Negeri 7 Yogyakarta Tahun Ajaran 2016/2017” dengan hasil media layak digunakan serta
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Kegiatan pembelajaran perlu didukung dengan adanya
variasi media pembelajaran, sehingga penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi
Edcounting-App bisa menjadi pendukung pada materi laporan rekonsiliasi bank yang dapat
digunakan peserta didik untuk belajar mandiri. Selain itu, berdasarkan seluruh penilaian dari ahli
materi, ahli media dan praktisi serta peserta didik menunjukkan bahwa aplikasi edukatif berbasis
android dan desktop “Edcounting-App” layak dipergunakan sebagai media pembelajaran
Akuntansi Keuangan (Trianina & Pratiwi, 2017).

Kebaharuan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran berbasis
aplikasi android dengan bantuan software construct 3 yang dirancang secara khusus untuk mata
pelajaran Akuntansi Keuangan pada program keahlian akuntansi SMK Negeri di Surabaya,
dengan mengintegrasikan unsur interaktivitas, kemandirian belajar, dan penyajian materi yang
sistematis sesuai karakteristik peserta didik SMK. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang
umumnya berfokus pada pengerjaan tugas dan diskusi online, penelitian ini memanfaatkan
software construct 3 untuk menghasilkan aplikasi android yang lebih interaktif melalui berbagai
cara belajar seperti ruang baca, animasi dan video interaktif yang dapat menyatakan pendapatnya
terkait materi yang perlu dipahami lebih mendalam, serta divalidasi oleh ahli materi, media, dan
bahasa sehingga menghasilkan media pembelajaran yang tidak hanya layak secara teknis, tetapi
juga pedagogis dan komunikatif sesuai kebutuhan pembelajaran akuntansi keuangan.Tujuan
penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Android dengan
bantuan software construct 3 yang valid, praktis dan efektif, sehingga dapat meningkatkan
pengalaman belajar interaktif dan pemahaman materi akuntansi keuangan peserta didik SMK
Negeri di Surabaya.

Metode

Penelitian ini menerapkan metode penelitian pengembangan (R&D). Penelitian
pengembangan ialah jenis penelitian yang gunanya untuk membuat sebuah produk serta
mengukur kelayakan dari produk yang telah dibuat (Sugiyono, 2018). Model pengembangan
mengacu pada dua hal yaitu (1) contoh, teladan atau sesuatu yang perlu ditiru, serta (2) pola
atau rancangan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Dalam model
pengembangan ini terdapat lima tahapan sesuai dengan akronimnya yaitu tahap analisis
(analysis), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap
implementasi (implementation), dan tahap evaluasi (evaluation) (Rayanto & Sugianti, 2020).
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Tahap analisis dilakukan pengumpulan informasi yang berkaitan dengan proses
pembelajaran. Peneliti akan melakukan analisis kinerja yang terjadi, analisis kebutuhan yang
diperlukan dalam mengembangkan media pembelajaran, serta merumuskan tujuan
pembelajaran. Tahap perancangan merupakan kelanjutan dari tahap analisis dengan melakukan
perencanaan untuk menjawab permasalahan yang telah dianalisis sebelumnya. Peneliti
melakukan perancangan materi, pembuatan flowchart dan pembuatan storyboard. Pada tahap
pengembangan ini merupakan tahap perealisasian dimana peneliti akan mulai mengembangkan
produk yang sudah di desain pada tahap sebelumnya. Peneliti melakukan pembuatan produk,
telaah para ahli, merevisi, validasi produk dan uji coba terbatas. Setelah melewati beberapa
tahapan sebelumnya, maka draft media yang telah dikembangkan akan diimplementasikan dalam
kelompok besar.

Tujuan dilakukannya percobaan kelompok besar adalah untuk menyebarkan media kepada
peserta didik sekaligus untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media yang
dikembangkan. Kemudian tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, tahapan ini dilakukan dengan
mengumpulkan data hasil validasi ahli serta angket respon peserta didik untuk kemudian
dianalisis dan dilakukan perbaikan serta penyempurnaan, sehingga dihasilkan media yang lebih
baik serta sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Model pengembangan ini dipilih karena
mempunyai langkah-langkah yang jelas, sederhana, dan terstruktur, sehingga masing-masing
tahapan harus diselesaikan sesuai dengan urutan yang tepat.

Model ADDIE bersifat umum dan fleksibel sehingga dapat digunakan dalam
mengembangkan instrumen pembelajaran. Pada setiap tahapan pengembangan disertai revisi
supaya produk yang dihasilkan menjadi valid dan dapat dipercaya (Pratiwi, et al., 2019).
Prosedur penelitian ini dilakukan sesuai struktur tahapan ADDIE dengan melibatkan beberapa
ahli, yaitu dua ahli materi yang terdiri dari guru mata pelajaran akuntansi keuangan dan & salah
satu dosen prodi Pendidikan Akuntansi UNESA, satu ahli media dari dosen prodi Teknologi
Pendidikan FIP UNESA, satu ahli bahasa dari dosen prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra
Indonesia FBS UNESA, dan 35 peserta didik kelas XI Akuntansi yang telah menempuh mata
pelajaran akuntansi keuangan.

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
ini diperoleh dalam bentuk kata, kalimat, narasi, foto, bagan, gambar dan lain sebagainya. dalam
penelitian ini, data kualitatif diperoleh dari hasil lembar telaah ahli materi, ahli media, serta ahli
bahasa. Lembar telaah tersebut diberikan untuk memperoleh kritik serta saran perbaikan dari
ahli sebagai pedoman peneliti dalam melakukan perbaikan media yang dikembangkan sehingga
nantinya diperoleh media pembelajaran yang layak. Sedangkan data kuantitatif didapat dari hasil
evaluasi dari lembar validasi ahli materi, ahli media, serta ahli bahasa guna memperoleh penilaian
atas produk yang dikembangkan. Selain itu, data kuantitatif dalam penelitian ini juga bersumber
dari angket peserta didik untuk melihat tanggapan atau respon peserta didik terhadap media
yang dikembangkan.

Instrumen penelitian digunakan sebagai alat guna menilai kelayakan dari media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Instrumen tersebut berupa lembar angket atau
kuesioner. Terdapat dua jenis angket yang digunakan, yaitu angket terbuka dan angket tertutup.
Dalam penelitian ini angket terbuka yang digunakan yaitu lembar telaah ahli materi, ahli media,
serta ahli bahasa dan lembar telaah peserta didik yang berisi saran atau masukan untuk
kemudahan analisis secara kualitatif. Sementara itu, angket tertutup yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu lembar validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa serta angket respon peserta
didik yang kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk menilai kelayakan dan respon peserta
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didik terhadap media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Lembar validasi ahli media,
materi, dan bahasa dianalisis dengan cara deskriptif kuantitatif. Data yang didapatkan berupa
skor dari setiap kriteria yang telah ditentukan didasarkan pada skala /ikert. sebagai berikut:

Tabel 1. Skala Likert

Kriteria Nilai/Skor
Sangat Tidak Layak 1
Tidak Layak 2
Cukup Layak 3
Layak 4
Sangat Layak 5

Berdasarkan hasil analisis menggunakan skala likert dari skor 1 hingga skor 5, maka akan

diperoleh kesimpulan mengenai kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan dengan
kriteria interpretasi sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Interpretasi

Penilaian Kriteria Interpretasi
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak
0% - 20% Sangat Tidak Layak

Berdasarkan kriteria interpretasi tersebut, maka media pembelajaran interaktif Edcounting-
App pada materi rekonsiliasi bank yang dikembangkan dalam penelitian ini, dapat dinyatakan
layak apabila persentasenya =61%. Sedangkan pada angket respon peserta didik akan
dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan skala Guttman sebagai berikut:

Tabel 3. Skala Guttman

Jawaban Nilai/Skor
Ya (Y) 1
Tidak (T) 0

Berdasarkan hasil analisis skala guttman dengan skor 1 yang berarti memahami dan
skor 0 berarti kurang memahami, maka akan diperoleh kesimpulan mengenai baik tidaknya
media pembelajaran yang dikembangkan dengan kriteria kelayakan sebagai berikut:

Tabel 4. Kriteria Interpretasi

Penilaian Kriteria Interpretasi
0% - 20% Sangat Tidak Baik
21% - 40% Tidak Baik
41% - 60% Cukup Baik
61% - 80% Baik
81% - 100% Sangat Baik

Berdasarkan kriteria interpretasi tersebut, maka media pembelajaran interaktif Edcounting-
App pada materi rekonsiliasi bank yang dikembangkan dalam penelitian ini, dapat dikatakan baik
apabila persentasenya =61.

Hasil
Tahap Analisis (Analysis)

Tahap awal dilakukan pengumpulan informasi yang berhubungan dengan proses
pembelajaran sebagai dasar dalam mengembangkan produk. Terdapat tiga prosedur analisis
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yang dilakukan yakni analisis kinerja, analisis kebutuhan, serta perumusan tujuan pembelajaran.
Analisis kinerja ini membantu untuk mengetahui kendala dan mengukur tingkat keberhasilan
maupun kegagalan dalam proses pembelajaran yang telah dilakukan selama ini, salah satunya
pada aspek media pembelajaran yang diterapkan. Analisis kinerja dimulai dengan melakukan
observasi dan wawancara pada guru mata pelajaran akuntansi keuangan di SMK Negeri 1, 4, 6,
dan 10 Surabaya.

Berdasarkan analisis kinerja yang telah dilaksanakan di keempat SMK Negeri di Surabaya,
diperoleh informasi sebagai berikut: SMK Negeri 1, 6, dan 10 Surabaya telah menggunakan buku
Kurikulum Merdeka sedangkan di SMK Negeri 4 Surabaya masih menggunakan buku Kurikulum
2013 dalam proses pembelajaran untuk kelas XI Akuntansi, proses pembelajaran didukung
dengan adanya fasilitas penunjang seperti LCD, komputer, proyektor, serta jaringan wifi yang
memungkinkan penerapan inovasi pembelajaran berbasis teknologi dan media pembelajaran
pada mata pelajaran Akuntansi Keuangan mencakup buku perpustakaan dan powerpoint.
Sementara itu, SMK Negeri 6 Surabaya juga menggunakan media pembelajaran berupa video
pembelajaran yang berasal dari youtube.

Analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru mata pelajaran
akuntansi keuangan di empat Sekolah Menengah Kejuruan Negeri di Surabaya. Berdasarkan
hasil wawancara diperoleh informasi bahwa guru membutuhkan media pembelajaran interaktif
yang penyajiannya menarik, singkat, variatif serta mudah dipahami sehingga mampu
mendukung peserta didik untuk kebutuhan belajar mandiri serta dilihat dari hasil belajar peserta
didik memperoleh nilai yang belum sempurna pada materi rekonsiliasi bank sehingga perlu
disediakan media pembelajaran yang dapat membantu kesulitan dalam pembelajaran materi
rekonsiliasi bank. Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan melalui analisis terhadap elemen,
sub elemen dan capaian pembelajaran yang akan digunakan. Kemudian, hasil dari proses ini
menjadi acuan dalam merancang desain media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Diketahui elemen pada akuntansi keuangan ini meliputi rekonsiliasi bank.

Tahap Desain (Design)

Tahap ini peneliti melakukan tiga kegiatan yang terdiri dari penyusunan materi, pembuatan
flowchart, dan pembuatan storyboard. Tahapan awal dalam tahap desain adalah menyusun
materi. Identifikasi materi pokok yang terdapat pada alur tujuan pembelajaran mata pelajaran
akuntansi keuangan materi laporan rekonsiliasi bank akan dijadikan dasar dalam penyusunan
materi. Materi yang telah disusun akan disajikan dalam media pembelajaran yang dikembangkan.
Flowchart berfungsi sebagai pedoman alur penggunaan multimedia interaktif dengan software
Construct 3 dengan tujuan yaitu memudahkan proses pembuatan media. Flowchart disusun
menggunakan software visio. Pada tahap ini dilakukan pembuatan rancangan menu-menu yang
akan disajikan dalam multimedia interaktif dengan software Construct 3. Storyboard disusun
berurutan sesuai alur proses dalam flowchart. Storyboard disusun menggunakan software
Canva. Berikut adalah menu-menu yang terdapat dalam media interaktif dengan software
Construct 3: menu pendahuluan, menu materi, menu kuis, menu refleksi, menu panduan dan
menu profil pengembang.
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Tabel 5. Desain Media Pembelajaran

Media Deskripsi / Informasi Media
Halaman ini berisi judul media. Menu halaman awal berfungsi sebagai | ... ;
A pengantar yang menunjukkan identitas multimedia interaktif. oF )
\A:@iﬁ v Mo uTAMA

Halaman ini berisi petunjuk penggunaan tombol yang ada pada media
pembelajaran interaktif. Tombol yang disediakan terdiri dari
pendahuluan, materi, kuis, refleksi, pengaturan suara, panduan dan
profil pengembang.

ganda, jawaban singkat hingga studi kasus. Pada pilihan ganda akan
muncul nilai di akhir pengerjaan, latihan soal berupa jawaban singkat
akan dialihkan ke google form yang harus diisi oleh peserta didik

A =
Menu pendahuluan berisi tujuan pembelajaran dan sumber referensi. L
=N,
Menu materi berisi variasi penyajian materi yang meliputi ruang baca - T —
yang berisi teks, video animasi dan video pembelajaran yang berisi n e
video kreasi pengembang dan video yang bersumber dari youtube.
- = ? - L] = 2 -
Menu Kuis berisi latihan soal yang dapat dikerjakan oleh peserta didik. -
Soal yang terdapat pada menu ini bervariasi mulai dari soal pilihan e ﬁ‘%

backsound musik pada media sehingga penggunaan media tidak
terkesan membosankan namun sebaliknya jika terganggu dengan
musik atau menginginkan mode diam maka nyalakan tombol off
sehingga backsound musik pada media akan berhenti.

Menu ini berisi panduan untuk pengguna sebelum mengguna-kan
aplikasi ReconEd

sedangkan latihan studi kasus akan disediakan form yang dapat
o) digunakan peserta didik untuk mengumpulkan hasil pengerjaannya. A
e Menu Refleksi berisi stiker yang menggambarkan perasaan peserta S
. = 7 4 didik setelah menggunakan media interaktif reconed serta terdapat % & v .2
= link yang harus diisi oleh peserta didik sebagai bentuk evaluasi ~ —
_____ ‘ Menu musik berisikan tombol on/off musik yang terdengar saat media
i Y . o : . .
s S 8], digunakan. Jika tombol on dinyalakan maka akan memuncul

A = 2 A

Tabel tersebut menggambarkan rancangan struktur media pembelajaran interaktif yang
disusun secara sistematis untuk mendukung proses belajar peserta didik secara mandiri dan
menyenangkan. Media ini dirancang memiliki alur navigasi yang jelas, dimulai dari halaman awal
sebagai identitas hingga berbagai menu utama yang mendukung aktivitas belajar seperti
pendahuluan, penyajian materi, latihan soal, serta refleksi. Setiap komponen tidak hanya

berfungsi

sebagai

penyampai informasi, tetapi juga sebagai

sarana interaksi

yang

memungkinkan peserta didik terlibat aktif melalui berbagai bentuk konten, seperti teks, video,
dan evaluasi berbasis digital. Selain itu, keberadaan fitur pendukung seperti pengaturan suara
dan panduan penggunaan menunjukkan bahwa media ini memperhatikan kenyamanan dan
kemudahan pengguna. Secara keseluruhan, desain media ini menekankan integrasi antara aspek
kognitif, afektif, dan teknis sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, fleksibel, dan berpusat pada peserta didik.
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Tahap Pengembangan (Development)

Tahap development merupakan proses mengubah storyboard menjadi sebuah program
media pembelajaran. Tahap pengembangan aplikasi ini meliputi pembuatan aplikasi, telaah para
ahli, revisi, validasi para ahli, dan uji coba kelompok kecil. Selama proses pengembangan media
pembelajaran dibagi menjadi tiga tahap, yaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi.
Langkah awal dalam pembuatan media pembelajaran ini adalah dengan mengumpulkan bahan-
bahan yang diperlukan seperti materi yang mencakup capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran serta alat-alat yang diperlukan yaitu komputer/laptop, software construct 3,
kemudian dilanjutkan dengan mempersiapkan website maupun software pendukung seperti
canva, adobe photoshop, adobe illustrator untuk membantu dalam mendesain aset gambar
media pembelajaran. Dilanjutkan dengan tahap produksi yang meliputi pemilihan materi, gambar
yang diperlukan, warna latar belakang dan konsep yang akan diterapkan, memberikan fungsi
kepada setiap button atau tombol yang sudah dibuat, menambahkan musik, backsound,
memasukkan video dan membuat kuis, mengoreksi media pembelajaran multimedia interaktif
untuk mengetahui tidak ada kesalahan tulisan dan fungsi tombol dan memastikan program
media bisa berjalan dengan lancar dan sesuai dengan storyboard, serta mengekspor projek ke
dalam bentuk aplikasi agar dapat dibaca oleh smartphone dan menjadi media pembelajaran yang
dapat digunakan untuk jenis smartphone. Tahap terakhir dalam proses pembuatan media
pembelajaran multimedia interaktif yaitu pasca produksi. Pada tahap ini, dilakukan telaah ke ahli
materi, ahli media dan ahli bahasa untuk mendapatkan saran dan masukan terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan sebelum diuji cobakan ke lapangan. Adapun rangkuman
telaah dari para ahli dapat disimak pada tabel berikut.

Tabel 6. Rangkuman Telaah Para Ahli

1. Materi ditambah dalam uraian materi
Ahli Materi 2. Referensi ditambahkan

3. Pemilihan musik ilustrasi bisa dipilih ulang yang lebih menarik
Ahli Media 1. Penambahan sumber link pada bagian bawah video yang copy paste dari youtube
Ahli Bahasa 1. Bahasa yang digunakan harus lebih difokuskan pada kata kerja operasional

2. Hindarilah power text dan gunakan 2-3 kalimat dalam materi

Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari para ahli, maka selanjutnya
dilakukan validasi oleh para ahli yang tujuannya untuk memperoleh persentase kelayakan dari
media pembelajaran yang telah disusun, sebelum diuji cobakan di lapangan. Adapun hasil
validasi para ahli dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 7. Hasil Validasi Para Ahli

No % Kategori
Ahli Materi 91,25%  Sangat Layak
Ahli Media 98% Sangat Layak
Ahli Bahasa 90% Sangat Layak

Berdasarkan tabel diatas validasi oleh ahli materi memperoleh rata-rata skor kelayakan
materi sebesar 91.25% tergolong dalam kriteria Sangat Layak. Validasi oleh ahli media
memperoleh rata-rata skor kelayakan media sebesar 98% dan tergolong dalam kriteria Sangat
Layak. Selanjutnya, hasil validasi ahli bahasa memperoleh rata-rata skor kelayakan bahasa
sebesar 90% yang tergolong dalam kriteria Sangat Layak. Persentase dari rentang 81% sampai
100% termasuk dalam kategori “Sangat Layak” (Riduwan, 2018). Dengan demikian, dapat
dinyatakan bahwa media pembelajaran berupa aplikasi android dengan bantuan software
construct 3 dinilai sangat layak untuk digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran di kelas
maupun diluar kelas.
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Tahap Implementasi (Implementation)

Peserta didik terlibat dalam memberikan respon terhadap aplikasi android interaktif yang
dikembangkan guna mengevaluasi kualitas dan efektivitas media pembelajaran tersebut. Respon
peserta didik tidak hanya sebagai evaluasi akhir, tetapi juga sebagai umpan balik yang
memungkinkan pengembang untuk memahami sejauh mana aplikasi android interaktif ini efektif
digunakan dalam menyampaikan materi, menarik perhatian dan mudah digunakan oleh peserta
didik. Salah satu metode yang digunakan untuk mengukur respon ini yaitu skala Guttman, yang
mampu memberikan data yang jelas dan mudah dianalisis. Skala Guttman memiliki beberapa
kelebihan antara lain, mengukur sikap yang lebih akurat, meningkatkan validitas dan mudahkan
analisis data (Riduwan, 2018). Aplikasi android ini disebarluaskan kepada siswa satu kelas secara
menyeluruh. Penyebaran melalui kelompok besar ini dilakukan kepada satu kelas AKL 1 di SMK
Negeri 6 Surabaya dengan jumlah 35 peserta didik. Setelah peserta didik diberikan kesempatan
untuk mencoba mengakses media pembelajaran interaktif berupa aplikasi android interaktif
berbantuan software construct 3 yang telah dikembangkan, peserta didik akan mengisi angket
yang disediakan peneliti untuk menyampaikan responnya terhadap media yang dikembangkan.

Berdasarkan implementasi yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa memperoleh respon
peserta didik yang positif karena peserta didik dapat memahami materi yang sebelumnya belum
dipahami. Hasil respon peserta didik dengan kategori “sangat baik” ini membuktikan bahwa
media pembelajaran berbantuan construct 3 memberikan bantuan untuk belajar serta dapat
memotivasi peserta didik untuk belajar secara mandiri. Hal tersebut didukung dengan hasil
penelitian terdahulu yang menyatakan manfaat media pembelajaran interaktif adalah mampu
menambah motivasi belajar serta semangat siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran (Mweene & Muzaza, 2020).

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahapan ini merupakan tahapan akhir yang dilakukan dengan cara melakukan revisi atau
perbaikan berdasarkan masukan atau umpan balik yang diperoleh dari user (Bakhtiar et al,
2021). Evaluasi ini tidak hanya dilakukan di akhir tahap, melainkan juga diterapkan secara
berkesinambungan sepanjang proses berlangsung. Dalam penelitian ini, proses evaluasi
mencakup validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa serta uji coba kelompok kecil dan
kelompok besar yang melibatkan peserta didik. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
pembelajaran tergolong sangat layak, meskipun disertai dengan beberapa masukan sehingga
menjadikan media pembelajaran ini dapat dianggap sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Pembahasan
Proses Pengembangan Aplikasi Edcounting-App Berbantuan Construct 3

Proses pengembangan media pembelajaran aplikasi android interaktif untuk SMK Negeri 1,
4, 6, dan 10 Surabaya ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation) sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono.
Model pengembangan ADDIE yang dilakukan oleh peneliti hanya berfokus sampai
pengembangan produk tanpa adanya uji efektivitas. Dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis edcounting-app ini menggunakan model ADDIE tanpa melakukan uiji
efektivitas (Kudiasanti & Sukirno, 2017). Sehingga pengembangan yang dilakukan peneliti adalah
dalam bentuk aplikasi berbasis edcounting-app.
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Pengembangan media aplikasi android interaktif dilakukan karena media pembelajaran
berbasis teknologi belum bervariasi di keempat sekolah tersebut. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru akuntansi keuangan di SMK Negeri 1, 4, dan 10 Surabaya, diketahui bahwa media
pembelajaran yang digunakan hanya berbantuan powerpoint sehingga proses belajar mengajar
dinilai cenderung pasif. Sementara itu, berdasarkan penjelasan dari guru akuntansi keuangan di
SMK Negeri 6 Surabaya, menyatakan bahwa selain menggunakan powerpoint, proses
pembelajaran yang dilakukan juga memanfaatkan video dari youtube sebagai alat untuk
membantu peserta didik dalam memahami materi yang sering dianggap sulit seperti materi
laporan rekonsiliasi bank. Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu dari sekian
banyak media yang bisa membantu meningkatkan keaktifan peserta didik (Triani & Pratiwi,
2023). Sehingga, dibutuhkan media interaktif yang dapat mendorong semangat peserta didik
dalam memahami pembelajaran di dalam kelas.

Selain permasalahan tersebut, pembelajaran akuntansi keuangan selama ini hanya
menggunakan sarana dan prasarana yang telah disediakan oleh sekolah seperti di SMK Negeri
1, 4, serta 6 Surabaya diperoleh informasi bahwa sarana dan prasarana sekolah sudah memadai.
Sementara itu, di SMK Negeri 10 Surabaya terdapat kendala sarana dan prasarana yaitu tidak
semua LCD proyektor aktif serta jumlah yang masih terbatas. Sarana dan prasarana menjadi
peran penting untuk mencapai tujuan suatu pendidikan sekolah karena keberhasilan semua
program tidak terlepas dari ketersediaan sarana dan prasarana sekolah serta kemampuan guru
dalam mengoptimalkan penggunaan sarana dan prasarana pendidikan (Rahmawati, 2019).

Media pembelajaran yang digunakan berupa whiteboard dan powerpoint. Selain itu, buku
yang digunakan oleh keempat sekolah tersebut masih berupa buku paket dan buku dari
perpustakaan. Serta diperoleh informasi bahwa media pembelajaran menggunakan android
untuk pembelajaran akuntansi keuangan belum pernah dilakukan selama proses pembelajaran
karena cenderung lebih menggunakan LKS yang disediakan sekolah, sehingga berpotensi
menimbulkan kebosanan dan terkesan monoton bagi peserta didik. Kondisi ini menunjukkan
adanya keterbatasan media pembelajaran berbasis teknologi, karena peserta didik tidak memiliki
akses yang optimal terhadap media pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran yang
digunakan belum mencerminkan pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran yang dapat
mempermudah peserta didik untuk belajar secara mandiri. Perlu adanya media pembelajaran
yang dapat diakses dengan mudah oleh peserta didik serta dapat dipelajari kembali sewaktu-
waktu. Media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan diyakini bisa menambah
antusiasme siswa serta mampu mempermudah siswa untuk bisa belajar secara mandiri sesuai
dengan kemampuan mereka, kapan saja dan dimana saja (Fadhillah & Khairani, 2024).

Peneliti juga melakukan wawancara kepada guru dan peserta didik terkait materi akuntansi
keuangan yang dianggap sulit. Dari hasil wawancara tersebut, peserta didik menyatakan
mengalami kesulitan dalam memahami materi rekonsiliasi bank yang disajikan melalui
powerpoint saja dan memiliki minat belajar yang rendah selama proses pembelajaran
berlangsung di kelas. Serta guru juga menyatakan hasil belajar yang diperoleh peserta didik
mayoritas masih belum mencapai KKTP. Berdasarkan permasalahan tersebut, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan aplikasi edcounting-app khususnya dengan menggunakan ReconEd
berbantuan construct 3 diperlukan sebagai solusi untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi rekonsiliasi bank secara mandiri dan menyenangkan. Pengembangan aplikasi
dengan software construct 3 dapat meningkatkan ketertarikan serta minat belajar peserta didik
(Sofiana & Susanti, 2022). Multimedia interaktif yang dibuat dengan berbagai gambar, video dan
audio serta berbagai komponen yang penuh warna membantu menciptakan proses
pembelajaran yang menyenangkan (Mukti & Anggraeni, 2020).
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Kelayakan Aplikasi Edcounting-App Berbantuan Construct 3

Pengembangan aplikasi android berbantuan software construct 3 dalam penelitian ini
melibatkan para ahli di berbagai bidang seperti ahli materi, ahli media dan ahli bahasa untuk
dilakukan uji kelayakan melalui lembar validasi yang disusun berdasarkan instrumen dari BSNP
(2014) dalam bentuk skala likert yang diinterpretasikan ke dalam bentuk persen. Sehingga
validasi oleh para ahli menjadi indikator penting dalam menentukan kelayakan dan keberfungsian
media sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Pada penelitian ini validasi materi juga dilakukan
dengan menilai setiap indikator dari aspek-aspek yang telah disesuaikan oleh peneliti yang
mengacu pada kriteria penilaian yang dikembangkan. Validasi produk oleh ahli dapat membantu
mengidentifikasi kesalahan dan kekurangan yang mungkin tidak disadari oleh pengembang (Sari
et.al, 2021). Validasi produk oleh para ahli dapat meningkatkan kualitas produk dan kepercayaan
pengguna.

Produk aplikasi android interaktif dapat dikatakan layak digunakan untuk pembelajaran jika
mendapatkan persentase =61%. Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media dan ahli bahasa
didapatkan rata-rata persentase sebesar 93.22%. Persentase dari rentang 81% sampai 100%
termasuk dalam kategori “sangat layak” (Riduwan, 2018). Berdasarkan hasil validasi dari segi
materi pada media aplikasi android interaktif ini termasuk dalam kategori “sangat layak”. The
result of the assessment of the material experts in the second stage obtained an average score
of average validity 86% in the category of “very good” (Suci & Sunismi, 2024). Hasil persentase
tersebut dapat disimpulkan bahwa materi yang terdapat dalam media telah sesuai dengan tujuan
pembelajaran, data dan fakta pada materi yang disajikan sudah akurat, contoh kasus yang
disajikan kontesktual, serta mendorong keingintahuan peserta didik. Selain itu, dari segi media
dan bahasa juga menunjukkan persentase dalam kategori “sangat layak” karena media
menggunakan tampilan yang menarik dan bahasa yang mudah dimengerti oleh pengguna.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif
berbantuan software construct 3 pada mata pelajaran Akuntansi Keuangan kelas XI SMK sangat
layak digunakan dalam proses belajar mengajar sebab memiliki tampilan yang menarik yang
membantu mendukung proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Memanfaatkan
software construct 3 untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi android
sangat layak digunakan peserta didik (Permatasari & Asikin, 2023).

Respon Peserta Didik Terhadap Pengembangan Edcounting-App Berbantuan Construct 3

Peserta didik terlibat dalam memberikan respon terhadap aplikasi android interaktif yang
dikembangkan guna mengevaluasi kualitas dan efektivitas media pembelajaran tersebut. Respon
peserta didik tidak hanya sebagai evaluasi akhir, tetapi juga sebagai umpan balik yang
memungkinkan pengembang untuk memahami sejauh mana aplikasi android interaktif ini efektif
digunakan dalam menyampaikan materi, menarik perhatian dan mudah digunakan oleh peserta
didik. Berdasarkan hasil evaluasi yang diperoleh dari respon peserta didik, aplikasi android
interaktif dapat dilakukan perbaikan dan penyesuaian agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik.

Salah satu metode yang digunakan untuk mengukur respon ini yaitu skala Guttman, yang
mampu memberikan data yang jelas dan mudah dianalisis. Skala Guttman memiliki beberapa
kelebihan antara lain, mengukur sikap yang lebih akurat, meningkatkan validitas dan mudahkan
analisis data (Riduwan, 2018). Dengan menggunakan skala Guttman dalam respon peserta didik,
peneliti dapat mengidentifikasi bagian yang membutuhkan perbaikan berdasarkan persentase
persetujuan atau ketidaksetujuan respon peserta didik terhadap pernyataan yang diajukan.
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Media pembelajaran berbasis aplikasi android ini disebarluaskan kepada peserta didik satu
kelas secara menyeluruh. Penyebaran melalui kelompok besar ini dilakukan kepada satu kelas
AKL 1 di SMK Negeri 6 Surabaya dengan jumlah 35 peserta didik. Setelah peserta didik diberikan
kesempatan untuk mencoba mengakses aplikasi android interaktif berbantuan software
construct 3 yang telah dikembangkan, peserta didik akan mengisi angket yang disediakan
peneliti untuk memberikan responnya terhadap media yang dikembangkan.

Berdasarkan implementasi yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa memperoleh respon
peserta didik yang positif karena peserta didik dapat memahami materi yang sebelumnya belum
dipahami. Hal tersebut sesuai dengan tujuan media pembelajaran aplikasi android interaktif yang
memberi kemudahan dalam memahami materi dan membuat pembelajaran yang lebih menarik
dengan desain media pembelajaran yang dapat membantu dalam menggambarkan penjelasan
materi serta pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan. Seiring dengan penelitian
terdahulu yang menyatakan bahwa manfaat media pembelajaran salah satunya yaitu
bertambahnya pemahaman dalam kegiatan belajar peserta didik (Nurjanah & Yulianti, 2023).
Tidak hanya itu, untuk segi pemahaman materi juga memperoleh respon peserta didik yang
“sangat baik” karena peserta didik dapat lebih mudah memahami materi rekonsiliasi bank yang
membutuhkan pembelajaran secara mendalam. Hasil respon peserta didik dengan kategori
“sangat baik” ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbantuan construct 3 memberikan
bantuan untuk belajar serta dapat memotivasi peserta didik untuk belajar secara mandiri.
Manfaat media pembelajaran interaktif adalah mampu menambah motivasi belajar serta
semangat siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran (Mweene & Muzaza, 2020).

Multimedia interaktif yang dipakai sebagai media pembelajaran mampu membantu
mempermudah pemahaman materi pembelajaran peserta didik (Fitriya et al, 2024; Salsabila &
Aslam, 2022). Respon peserta didik sangat baik terhadap media pembelajaran android (Kartini
& Putra, 2020). Pengembangan aplikasi dengan software construct 3 dapat meningkatkan
ketertarikan serta minat belajar peserta didik. Penelitian-penelitian tersebut memperkuat bahwa
media pembelajaran interaktif dengan bantuan software construct 3 sangat berpotensi untuk
digunakan dalam pembelajaran (Sofiana & Susanti, 2022).

Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan tahapan yang telah dilakukan dari proses pengembangan hingga
uji coba produk aplikasi edcounting-app berbantuan software construct 3 pada materi laporan
rekonsiliasi bank di program keahlian akuntansi SMK Negeri di Surabaya dapat disimpulkan
bahwa proses pengembangan produk berupa aplikasi ReconEd sebagai media pembelajaran
interaktif berbantuan software construct 3 menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahapan yakni Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi menggunakan software construct 3
pada materi rekonsiliasi bank dinyatakan sangat layak berdasarkan penilaian dari ahli media, ahli
materi, dan ahli bahasa yang dilihat dari berbagai sudut pandang penilaian. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam proses belajar
baik di dalam kelas maupun diluar kelas. Hasil respon peserta didik terkait media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi menggunakan software construct 3 memperoleh respon positif
dengan kategori “sangat baik”. Hal tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
dapat membantu peserta didik dalam memahami materi rekonsiliasi bank.

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis ReconEd menggunakan
software construct 3 pada materi rekonsiliasi bank SMK Negeri di Surabaya dapat diimplikasikan
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dengan dimanfaatkan seperti media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi android
menggunakan software construct 3 dapat menambah media pembelajaran yang bervariasi pada
sekolah dengan konsep digitalisasi. Hal tersebut sejalan dengan upaya pengadaptasian teknologi
pada guru maupun peserta didik dalam pembelajaran guna mempermudah jalannya komunikasi,
yakni penyampaian materi serta penerimaan materi rekonsiliasi bank, media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi android menggunakan software construct 3 dapat menjadi media
pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, sehingga dapat mendorong semangat peserta
didik untuk aktif selama pembelajaran berlangsung. Serta penggunaan fitur seperti video
pembelajaran, kuis, serta refleksi dapat mendorong peserta didik untuk lebih bersemangat dalam
belajar. Adanya fitur tersebut dapat meningkatkan semangat peserta didik menjadi lebih mudah
untuk memahami materi rekonsiliasi bank dengan menyimak video animasi dan video
pembelajaran yang tersedia pada aplikasi yang dikembangkan. Penelitian ini memiliki
keterbatasan, hanya berfokus pada materi rekonsiliasi bank sehingga diperlukan penelitian lebih
lanjut pada materi lain dengan jenjang yang berbeda. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat
melakukan penelitian eksperimen untuk mengenal efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan bagi proses pembelajaran.
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