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Abstrak 

Pembelajaran akuntansi masih menghadapi kendala akibat kompleksitas materi dan 

terbatasnya penggunaan media pembelajaran interaktif, khususnya pada materi jurnal 

penyesuaian perusahaan dagang. Kondisi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan, 

motivasi dan pemahaman peserta didik, sehingga diperlukan pengembangan media yang 

inovatif, lebih menarik dan adaptif dengan teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially serta mengetahui tingkat 

kelayakan dan respon peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Metode yang 

digunakan Adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 

tahap Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Subjek penelitian 

Adalah 36 peserta didik kelas XI Akuntansi di SMK Negeri 2 Buduran. Teknik pengumpulan 

data dilakukan melalui wawancara, telaah, validasi ahli, dan penyebaran angket kepada 

peserta didik. Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar wawancara, lembar 

telaah ahli, lembar validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta lembar angket 

respon peserta didik, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Genially memperoleh 

tingkat kelayakan sangat tinggi dengan persentase validasi ahli materi sebesar 88%, ahli 

media 96%, dan ahli bahasa 95%. Respon peserta didik juga menunjukkan kategori sangat 

baik dengan persentase 95%. Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Genially 

dinyatakan layak, efektif, dan relevan untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta 

pemahaman peserta didik pada materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang.  
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Pendahuluan 

Pembelajaran akuntansi menuntut peserta didik untuk tidak hanya memahami konsep, tetapi 

juga mampu menerapkan prosedur pencatatan secara tepat dalam berbagai jenis transaksi. 

Salah satu materi yang sering dianggap sulit adalah jurnal penyesuaian, khususnya pada 

perusahaan dagang, karena peserta didik harus menganalisis kondisi akun, menentukan 

transaksi yang perlu disesuaikan, menghitung nilai penyesuaian, serta menyusun jurnal sesuai 

prinsip akuntansi. Kesulitan tersebut dapat terjadi apabila pembelajaran hanya disampaikan 

melalui penjelasan teoritis atau latihan soal tertulis tanpa dukungan media yang mampu 

menggambarkan alur pencatatan secara lebih konkret. Oleh karena itu, dibutuhkan media 

pembelajaran interaktif yang dapat membantu peserta didik memahami proses penyusunan 

jurnal penyesuaian secara bertahap, kontekstual, dan menarik (Santika et al., 2023). 

Pendidikan tidak hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga menuntut 

kemampuan adaptasi dan inovasi seiring dengan perkembangan teknologi digital (Pratiwi & 

Wiarta, 2021). Teknologi digital yang berkembang saat ini berdampak pada pola belaajr generasi 
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Z. Generasi ini dikenal sebagai digital natives yang dapat menyesuaikan perkembangan teknoogi 

serta lebih menyukai pola pembelajaran yang bersifat interaktif dan berbasis visual (Hayati, 

2024). Selain itu, generasi Z menunjukkan preferensi terhadap pembelajaran yang fleksibel, 

cepat, dan terintegrasi dengan media digital dalam aktivitas sehari-hari (Tuada & Raihani, 2025). 

Karakteristik tersebut menuntut strategi pembelajaran yang mampu menyesuaikan dengan 

kebutuhan belajar peserta didik di era digital (Febriansyah et al., 2025). Kondisi ini memberikan 

implikasi penting dalam dunia pendidikan, khususnya pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) bidang Akuntansi Keuangan dan Lembaga (AKL), yang menuntut keseimbangan antara 

penguasaan konsep dan keterampilan praktis. Atas dasar itu, pendidik perlu merancang media 

pembelajaran yang menyesuaikan karakteristik peserta didik, terutama media berbasis teknologi 

yang inovatif, interaktif, dan mudah dipahami. 

Media pembelajaran interaktif menjadi sarana yang mendorong peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif dalam memahami materi melalui interaksi dengan teknologi sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan dalam proses pembelajaran (Sawitri et al., 2024). Penggunaan media 

ini juga perlu menyesuaikan gaya belajar peserta didik, baik visual, auditorial, maupun kinestetik 

(Limbong et al., 2022). Namun, dalam praktiknya, pemanfaatan media pembelajaran masih 

belum optimal dan cenderung konvensional (Amelia & Arif, 2025). Kondisi tersebut berdampak 

pada kurangnya motivasi dan partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran, serta rendahnya 

keterlibatan dalam memahami materi secara mendalam (Akyuna et al., 2025). Selain itu, 

keterbatasan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran menyebabkan pembelajaran 

berlangsung kurang menarik dan tidak variatif, sehingga peserta didik cenderung pasif dan 

tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal. 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa SMK Negeri 2 Buduran, salah satu sekolah kejuruan 

unggulan di Kabupaten Sidoarjo, telah menerapkan Kurikulum Nasional dengan pendekatan 

Deep learning dan didukung fasilitas pembelajaran yang memadai, meliputi jaringan internet, 

laboratorium akuntansi berbasis PC/komputer, serta smartphone yang dimiliki peserta didik. 

Namun demikian, berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru akuntansi, media 

pembelajaran interaktif yang digunakan masih kurang bervariasi dan inovatif. Sebagian guru 

masih menerapkan metode konvensional seperti menjelaskan materi langsung dari buku, 

sementara sebagian lainnya menyampaikan materi secara satu arah kemudian langsung 

mengarahkan peserta didik untuk praktik di Microsoft Excel tanpa penguatan konsep secara 

mendalam. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya minat dan partisipasi peserta didik 

dalam pembelajaran. Lebih lanjut, guru mata pelajaran akuntansi perusahaan dagang 

mengungkapkan bahwa peserta didik masih kesulitan memahami materi praktikum, khususnya 

jurnal penyesuaian. Kondisi tersebut menuntut guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang interaktif, menarik, serta dapat meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar (Fadhillah & 

Khairani, 2024). 

Hasil pra penelitian melalui penyebaran kuesioner kepada 36 peserta didik menunjukkan 

bahwa sekitar 75%–85% peserta didik membutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi 

yang interaktif dan inovatif, karena dinilai lebih membantu dalam memahami materi jurnal 

penyesuaian serta meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar. Kondisi di kelas juga 

menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi penjelasan verbal tanpa dukungan 

visualisasi interaktif, sehingga peserta didik mengalami kesulitan memahami materi secara 

mendalam. Kesulitan ini semakin terlihat saat diberikan tugas praktik, karena peserta didik belum 

memiliki gambaran yang jelas mengenai penerapan konsep akuntansi, yang berdampak pada 

hasil ulangan harian dimana sebagian besar belum mencapai kompetensi minimum. Oleh karena 
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itu, guru mata pelajaran akuntansi mengharapkan adanya inovasi media pembelajaran berbasis 

teknologi yang menyajikan materi jurnal penyesuaian secara sistematis dan interaktif sebagai 

sumber belajar peserta didik. 

Materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang merupakan tahap penting dalam siklus 

akuntansi karena bertujuan memastikan seluruh akun dalam laporan keuangan telah 

menunjukkan kondisi riil pada akhir periode akuntansi (Nataherwin et al., 2025). Peserta didik 

tidak hanya dituntut memahami jenis-jenis akun yang memerlukan penyesuaian, tetapi juga 

mampu menentukan nilai serta posisi debit dan kredit secara tepat. Kondisi ini seringkali 

menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan, terutama jika pembelajaran hanya disampaikan 

secara teoritis tanpa didukung visualisasi yang konkret. Dalam pembelajaran jurnal penyesuaian, 

guru perlu memiliki kemampuan mengembangkan beragam media pembelajaran agar proses 

belajar di kelas berjalan lebih efektif (Rejeki et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu membantu peserta didik memahami alur proses jurnal penyesuaian 

secara lebih sistematis dan aplikatif. 

Sebagai solusi, pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat 

meningkatkan mutu pembelajaran melalui pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna 

(Novita & Harahap, 2020). Media pembelajaran menjadikan proses belajar lebih interaktif, 

meningkatkan motivasi, serta mendorong keaktifan peserta didik melalui berbagai kegiatan 

seperti mengamati, bertanya, mendemonstrasikan, dan presentasi (Alfin & Listiadi, 2021). 

Integrasi teknologi informasi dalam pengembangan media pembelajaran mendorong terciptanya 

media interaktif yang lebih praktis dan efisien, serta memberi kesempatan kepada peserta didik 

untuk berperan aktif dalam kemandirian belajar tanpa keterbatasan waktu dan tempat (Puspita 

& Listiadi, 2023). Adanya Inovasi baru dalam pengembangan media pembelajaran berkontribusi 

menciptakan proses belajar yang lebih variatif dan interaktif, sehingga mengurangi kesan 

monoton dalam proses pembelajaran (Syah & Hidayatullah, 2024). Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran interaktif menjadi langkah strategis dalam mengatasi 

kesulitan belajar pada materi akuntansi. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diterapkan adalah Genially, 

yaitu platform pembelajaran interaktif digital yang menghadirkan beragam fitur seperti presentasi 

interaktif, animasi, video, infografis, dan kuis dalam satu media pembelajaran (Putri et al., 2025). 

Dengan berbagai fitur interaktif yang dimiliki, Genially mampu menghadirkan proses 

pembelajaran yang menarik dan inovatif serta menyesuaikan karakteristik peserta didik generasi 

Z yang akrab dengan teknologi digital (Febriansyah et al., 2025). Penelitian sebelumnya 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis Genially berdampak positif terhadap 

motivasi, partisipasi, dan hasil belajar peserta didik karena mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang inovatif sesuai karakteristik generasi digital (Zulfah et al., 2023). Selain itu, bahan 

ajar berbasis Genially juga berada pada kategori sangat layak memperoleh respon yang sangat 

positif dari peserta didik, dengan inovasi berupa integrasi materi dan fitur interaktif yang 

sistematis sehingga mendukung pembelajaran mandiri, alur yang terstruktur, serta keaktifan 

dalam mengeksplorasi konten (Putra & Susanti, 2024). 

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Genially 

efektif dalam meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar peserta didik, penelitian 

sebelumnya pada bidang akuntansi masih memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, media yang 

dikembangkan umumnya masih berfokus pada penyajian materi, latihan soal, atau tampilan 

interaktif secara umum, sehingga belum sepenuhnya menghadirkan pengalaman belajar yang 

menuntun peserta didik memahami alur berpikir dan prosedur penyusunan jurnal secara 
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bertahap. Kedua, pengembangan media berbasis Genially pada bidang akuntansi masih lebih 

banyak diterapkan pada materi lain, seperti administrasi pajak, sehingga kajian yang secara 

khusus membahas materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang masih terbatas (Putra & 

Susanti, 2024). Ketiga, penelitian terdahulu belum banyak mengintegrasikan simulasi interaktif, 

studi kasus kontekstual, dan umpan balik otomatis dalam satu media pembelajaran yang utuh. 

Kesenjangan tersebut menjadi penting karena materi jurnal penyesuaian perusahaan 

dagang tidak hanya menuntut pemahaman konsep, tetapi juga kemampuan analisis transaksi 

dan keterampilan prosedural dalam menentukan akun yang disesuaikan, menghitung nilai 

penyesuaian, serta menyusun jurnal secara tepat (Khabibah & Wahyudin, 2020). Oleh karena 

itu, pembeda utama penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially yang secara khusus dirancang untuk materi jurnal penyesuaian perusahaan 

dagang dengan mengintegrasikan simulasi proses pencatatan, studi kasus yang dekat dengan 

konteks perusahaan dagang, serta umpan balik otomatis untuk membantu peserta didik 

mengevaluasi kesalahan dan memperbaiki pemahamannya secara mandiri.  

Berdasarkan kesenjangan penelitian tersebut, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang mampu mendukung pembelajaran akuntansi secara lebih interaktif, 

kontekstual, dan menyesuaikan karakteristik peserta didik di era digital. Oleh karena itu, 

penelitian ini mengangkat judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi Jurnal 

Penyesuaian Perusahaan Dagang Berbasis Genially di SMKN 2 Buduran”. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Genially pada materi jurnal 

penyesuaian perusahaan dagang, mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian 

ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan 

media, serta menganalisis peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially yang dirancang secara khusus untuk materi jurnal 

penyesuaian perusahaan dagang dengan mengintegrasikan visualisasi materi, simulasi interaktif 

berbasis studi kasus kontekstual, latihan soal, dan umpan balik otomatis dalam satu platform 

pembelajaran digital. Melalui pengembangan tersebut, media tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana penyajian materi, tetapi juga sebagai alat bantu belajar yang mendorong peserta didik 

memahami prosedur penyusunan jurnal penyesuaian secara bertahap, aktif, dan mandiri. 

Pengembangan media ini tidak hanya berfokus pada penyajian materi secara teoritis, tetapi 

juga menekankan pada simulasi proses analisis dan pencatatan jurnal penyesuaian secara 

sistematis dan kontekstual sesuai karakteristik peserta didik generasi Z. Dengan demikian, 

diharapkan peserta didik dapat memahami konsep jurnal penyesuaian perusahaan dagang 

dengan lebih baik melalui penyajian materi yang menarik, simulasi interaktif, serta contoh kasus 

kontekstual yang disusun secara terstruktur. Hal ini berkontribusi dalam meningkatkan keaktifan 

dan pemahaman peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D). R&D 

merupakan metode penelitian yang dirancang untuk mengembangkan suatu produk sekaligus 

menguji kelayakan dan keefektifannya (Jannah & Hidayat, 2022). Dalam penelitian R&D ini, 

media yang dikembangkan menggunakan model ADDIE sebagai kerangka yang sistematis 

(Sugiyono, 2019). Model ini mencakup lima tahapan, yaitu analisis (analysis), perancangan 

(design), pengembangan (development), penerapan (implementation), serta evaluasi 

(evaluation) yang dilaksanakan secara terstruktur agar produk yang dikembangkan mencapai 
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kualitas yang optimal (Sugiyono, 2019). Model ADDIE dinilai efektif digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran karena setiap tahapannya tersusun secara sistematis 

sehingga memudahkan peneliti menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dan tujuan pembelajaran (Ananda et al., 2025). Penelitian ini dilaksanakan pada semester 

genap tahun ajaran 2025/2026 di SMKN 2 Buduran. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif materi jurnal 

penyesuaian perusahaan dagang berbasis Genially menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek 

penelitian terdiri atas validator ahli dan peserta didik sebagai subjek uji coba. Validator ahli 

meliputi dua ahli materi, satu ahli media, dan satu ahli bahasa. Ahli materi terdiri atas dosen dan 

guru praktisi yang memiliki latar belakang keilmuan serta pengalaman mengajar pada bidang 

akuntansi, khususnya materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang. Ahli media merupakan 

dosen atau praktisi yang memiliki kompetensi dalam pengembangan dan desain media 

pembelajaran digital. Sementara itu, ahli bahasa merupakan dosen atau praktisi yang memiliki 

keahlian dalam bidang kebahasaan, terutama dalam menilai ketepatan, keterbacaan, dan 

kejelasan bahasa pada media pembelajaran. Adapun peserta didik yang menjadi subjek uji coba 

adalah peserta didik kelas XI Akuntansi di SMKN 2 Buduran yang telah atau sedang mempelajari 

materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang. Ahli materi melibatkan dosen dan guru praktisi 

bidang akuntansi, ahli media melibatkan dosen bidang desain media pembelajaran, sedangkan 

ahli bahasa melibatkan dosen bidang kebahasaan. Peserta didik berperan sebagai subjek uji 

coba untuk mengetahui respon terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially. 

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

Penerapan model ADDIE dalam penelitian pengembangan ini yang disajikan pada gambar 1 

diawali dengan (1) tahap analisis (analyze) melalui observasi dan wawancara kepada guru dan 

peserta didik untuk menganalisis permasalahan yang ada di SMK Negeri 2 Buduran selama 

proses pembelajaran, menganalisis kebutuhan pembelajaran dan merumuskan tujuan 

pembelajaran yang hendak dicapai. (2) Tahap desain (design) difokuskan untuk merancang 
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tampilan media pembelajaran interaktif berbasis Genially materi jurnal penyesuaian perusahaan 

dagang kelas XI yang memuat tujuan pembelajaran, materi, simulasi interaktif berbentuk latihan 

soal serta dapat diakses melalui laptop atau smartphone menggunakan barcode. (3) Tahap 

pengembangan (development) yaitu rancangan produk media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially direalisasikan menjadi Prototype I kemudian direview oleh ahli materi, ahli media, dan 

ahli bahasa untuk diberikan saran perbaikan. 

Hasil telaah digunakan sebagai dasar melakukan revisi sehingga menghasilkan Prototype II. 

Selanjutnya, media kembali divalidasi oleh para ahli untuk menilai kelayakan isi, tampilan, serta 

penggunaan bahasa dalam media pembelajaran hingga diperoleh Prototype III yang dinyatakan 

layak untuk diuji coba terbatas kepada 15 peserta didik kelas XI AKL. Setelah melalui tahap uji 

coba dan perbaikan, media menghasilkan produk final yang siap digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. (4) Tahap implementasi (implementation) merupakan tahap penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially yang sudah dinyatakan layak dan valid kepada 36 

peserta didik kelas XI AKL 3 SMK Negeri 2 Buduran untuk mengukur respon peserta didik 

terhadap media yang dikembangkan. (5) Tahap evaluasi (evaluation) dilaksanakan pada seluruh 

tahapan ADDIE guna menyempurnakan dan memastikan kualitas media pembelajaran yang 

dikembangkan.  

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa wawancara kepada guru mata 

pelajaran, telaah ahli, validasi ahli, angket respon peserta didik, serta tes hasil belajar melalui 

pretest dan posttest untuk memperoleh data penelitian. Wawancara digunakan untuk menggali 

kondisi pembelajaran serta kebutuhan media di kelas. Instrumen penelitian terdiri atas pedoman 

wawancara, lembar telaah dan validasi ahli, angket respon peserta didik, serta soal pretest dan 

posttest. Instrumen tes berupa pretest dan posttest digunakan untuk mengukur peningkatan 

hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran. Penilaian kelayakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially dilakukan melalui validasi ahli pada aspek materi, 

media, dan bahasa, sedangkan respon peserta didik diperoleh melalui angket untuk mengetahui 

tanggapan terhadap media yang dikembangkan. 

Data penelitian terdiri dari data kualitatif yang diperoleh dari saran dan masukan para ahli, 

serta data kuantitatif yang berasal dari hasil validasi ahli menggunakan skala Likert, angket 

respon peserta didik dengan skala Guttman, dan hasil pretest-posttest. Seluruh data dianalisis 

secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase untuk menentukan tingkat kelayakan 

media pembelajaran, dengan rumus perhitungan sebagai berikut. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Skor yang diperoleh dari angket validasi ahli diolah menggunakan skala Likert kemudian 

dikonversikan ke dalam bentuk persentase untuk menentukan tingkat kelayakan media 

pembelajaran. Sedangkan angket respon peserta didik menggunakan skala Guttman dengan 

skor 1 untuk jawaban “ya” dan 0 untuk jawaban “tidak”, kemudian dihitung dalam bentuk 

persentase. Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria kelayakan dengan 

kategori sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, dan tidak layak. Selain analisis kelayakan 

media, hasil pretest dan posttest juga dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially. Perhitungan N-Gain dilakukan menggunakan rumus: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Hasil 

Tahap Analyze (Analisis) 

Pada model ADDIE, tahap analyze digunakan untuk mengkaji kebutuhan pembelajaran, 

tujuan pembelajaran, serta karakteristik peserta didik sebagai dasar pengembangan media 

pembelajaran (Zamsiswaya et al., 2024). Analisis dilakukan kepada guru mata pelajaran 

akuntansi dan 36 peserta didik kelas XI AKL SMKN 2 Buduran melalui observasi, wawancara 

dan dan penyebaran angket menggunakan skala Likert. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

sekolah telah menerapkan Kurikulum Nasional dengan pendekatan deep learning, namun 

peserta didik masih mengalami kesulitan memahami materi jurnal penyesuaian perusahaan 

dagang karena materi bersifat kompleks dan media yang digunakan masih terbatas pada buku 

teks, papan tulis, Microsoft Excel, dan PowerPoint yang cenderung monoton serta konvensional. 

Selain itu, guru mata pelajaran akuntansi dan peserta didik membutuhkan media yang lebih 

interaktif, menarik, dan mampu membantu memahami alur pencatatan jurnal penyesuaian 

secara sistematis. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis Genially dipilih karena 

mampu mengintegrasikan berbagai elemen multimedia interaktif untuk membantu peserta didik 

memahami konsep jurnal penyesuaian, mengidentifikasi akun yang memerlukan penyesuaian, 

serta menyusun jurnal penyesuaian perusahaan dagang secara tepat dan sistematis. 

Tahap Design (Desain) 

Tahap design dilakukan dengan menyusun rancangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially sesuai tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan kebutuhan 

pembelajaran yang telah dianalisis sebelumnya. Perancangan media meliputi penyusunan 

konsep, tampilan, struktur, storyboard, serta alur penyajian materi jurnal penyesuaian 

perusahaan dagang secara sistematis agar memudahkan peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Media juga dilengkapi dengan tujuan pembelajaran, materi, video tutorial, latihan 

soal, dan simulasi interaktif untuk membantu peserta didik memahami konsep, mengidentifikasi 

akun penyesuaian, serta menyusun jurnal penyesuaian perusahaan dagang secara lebih 

mendalam dan terstruktur. 

 

 
Gambar 2. Desain Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially 
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Berdasarkan Gambar 2, media pembelajaran interaktif berbasis Genially dirancang dengan 

tampilan yang menarik dan interaktif untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

jurnal penyesuaian perusahaan dagang. Media ini dilengkapi dengan halaman pembuka, 

petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi, video tutorial, simulasi interaktif, forum 

diskusi, dan profil pengembang. Setiap tampilan diberikan tombol menu agar memudahkan 

peserta didik memilih dan mengakses fitur pembelajaran sesuai kebutuhan. Penyajian media 

dirancang secara terstruktur dan interaktif sehingga peserta didik dapat mengikuti alur 

pembelajaran dengan lebih mudah serta meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan, dan 

keaktifan selama proses pembelajaran. 

Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap development dilakukan dengan merealisasikan rancangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially menjadi Prototype I. Prototype tersebut kemudian ditelaah oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa yang terdiri dari dosen dan guru mata pelajaran akuntansi 

SMKN 2 Buduran untuk memperoleh saran dan masukan terkait isi materi, tampilan media, dan 

penggunaan bahasa. Tabel 1 menunjukkan hasil saran dan masukan yang diberikan para ahli 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 

Tabel 1. Saran dan Masukan Para Ahli 
Penelaah Saran dan Masukan 

Ahli Materi  

1. Dosen Prodi Pendidikan Akuntansi 

UNESA, ibu Dr. Suci Rohayati, S.Pd., 

M.Pd. 

2. Guru Mata Pelajaran Akuntansi SMK 

Negeri 2 Buduran, ibu Sutiah, S.Pd. 

1. Materinya ditambahkan lagi dan nama-nama akun perlu di 

update. 

2. Latihan soal yang ada di simulasi interaktif perlu diperbaiki 

dan harus ada pengecohnya. 

3. Tabel neraca saldo pada simulasi interaktif dijadikan satu 

slide dengan pembaruan akun dan kode akun. 

4. Perlu ditambahkan langkah penjurnalan pada setiap contoh. 

Ahli Media  

Dosen Prodi Teknologi Pendidikan UNESA, 

Bapak Dr. Fajar Arianto, S.Pd., M.Pd.  

Perlu perbesar sedikit tombol-tombolnya supaya mudah diakses 

di handphone. 

Ahli Bahasa  

Dosen Prodi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia UNESA, Bapak Yermia Nugroho 

Agung Wibowo, S.Pd., M.Pd. 

1. Perlu mengecek kembali penggunaan huruf besar/kapital 

pada setiap kalimat. 

2. Penggunaan istilah asing harus dicetak miring. 

Hasil telaah digunakan sebagai dasar revisi hingga menghasilkan Prototype II yang 

selanjutnya divalidasi oleh para ahli untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran. 

Setelah dinyatakan layak, media diujicobakan secara terbatas kepada 15 peserta didik kelas XI 

AKL sebelum diimplementasikan pada tahap berikutnya. Tabel 3 menunjukkan hasil rekapitulasi 

validasi media pembelajaran yang telah dilakukan oleh para validator.  

Tabel 2. Hasil Validasi Para Ahli 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Materi 87% Sangat Layak 

Ahli Media 96% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 95% Sangat Layak 

Rata-rata 93% Sangat Layak 

Hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially memperoleh kelayakan sebesar 93% dengan kategori 

sangat layak sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
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Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan setelah media pembelajaran memperoleh validasi dari ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa serta melalui tahap revisi dan uji coba terbatas. Pada tahap 

ini, media pembelajaran interaktif berbasis Genially yang telah dikembangkan diimplementasikan 

kepada 36 peserta didik kelas XI AKL 3 SMKN 2 Buduran pada materi jurnal penyesuaian 

perusahaan dagang. Media pembelajaran dibagikan dalam bentuk tautan (link) atau barcode 

sehingga peserta didik dapat mengakses materi, mengamati visualisasi dan simulasi interaktif, 

serta mengerjakan latihan soal yang tersedia pada media Genially selama proses pembelajaran 

berlangsung. Pasca kegiatan pembelajaran, peserta didik diminta mengisi angket respon skala 

Guttman untuk mengetahui tanggapan terhadap media pembelajaran pada aspek penyajian 

materi, grafis, dan kegunaan media. Berikut merupakan rekapitulasi hasil respon peserta didik 

terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Genially pada materi jurnal 

penyesuaian perusahaan dagang. 

Tabel 3. Hasil Respon Peserta Didik 
Aspek Persentase Kategori 

Penyajian Materi 99% Sangat Baik 

Penyajian Grafis 98% Sangat Baik 

Kegunaan 99% Sangat Baik 

Rata-rata 95% Sangat Baik 

Pada Tabel 3 memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Genially 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 95% dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut 

mengindikasikan bahwa media memperoleh respon sangat baik dari peserta didik dan layak 

digunakan dalam pembelajaran jurnal penyesuaian perusahaan dagang. 

Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dalam model ADDIE menjadi tahap akhir yang berfungsi untuk menilai 

kualitas dan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan (Cahyadi, 2019). Penilaian 

kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Genially pada materi jurnal penyesuaian 

perusahaan dagang dilakukan melalui validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan respon 

peserta didik. Hasil penilaian tersebut menjadi sebagai dasar perbaikan media serta penentuan 

tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. 

Pembahasan 

Proses Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially 

Berdasarkan hasil penelitian, proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially di SMK Negeri 2 Buduran dilaksanakan dengan menerapkan model ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Pemilihan model tersebut didasarkan pada 

temuan awal bahwa pembelajaran materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang masih 

didominasi penggunaan buku teks, papan tulis, PowerPoint, dan Microsoft Excel. Sementara itu, 

materi jurnal penyesuaian merupakan materi yang bersifat prosedural, memuat berbagai jenis 

penyesuaian akun, serta menuntut ketelitian dalam alur pencatatan, sehingga sebagian peserta 

didik mengalami kesulitan memahami materi secara menyeluruh. Pada dasarnya materi 

akuntansi memerlukan latihan berulang agar peserta didik lebih mudah memahami konsep yang 

dipelajari (Ayuningrum & Fitrayati 2023). Hal tersebut menunjukkan perlunya media yang 

mampu memfasilitasi latihan secara menarik dan terstruktur. Dalam konteks tersebut, model 

ADDIE dinilai relevan karena setiap keputusan pengembangan didasarkan pada data dan evaluasi 
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nyata, dimana hasil pada satu tahap menjadi dasar pelaksanaan tahap berikutnya (Anafi et al., 

2021).  

Selain itu, model ADDIE menyediakan struktur pengembangan yang sistematis dengan 

keterkaitan antar tahap (Muryandari & Sujatmiko 2025). Model ini bersifat fleksibel dan mudah 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran (Indriana & Rochmawati, 2025). Hal tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan model ADDIE telah sesuai dengan kebutuhan pengembangan 

media pada penelitian ini. Hasil analisis kebutuhan mengindikasikan bahwa peserta didik 

membutuhkan media yang mampu menyajikan materi secara terstruktur, menarik, dan interaktif 

agar alur pencatatan jurnal penyesuaian lebih mudah dipahami, sedangkan guru membutuhkan 

media yang lebih variatif dalam penyampaian materi (Maulina & Susilowibowo, 2024). Hal 

tersebut juga menunjukkan bahwa guru memerlukan media pembelajaran yang lebih variatif 

dalam proses penyampaian materi (Indriana & Rochmawati 2025). 

Selanjutnya, Genially dipilih sebagai platform pengembangan karena memiliki fitur yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Fitur animasi dan ilustrasi membantu memvisualisasikan 

konsep, video pembelajaran membantu peserta didik memahami alur pencatatan secara 

bertahap, sedangkan simulasi interaktif memungkinkan peserta didik menganalisis transaksi dan 

menyusun jurnal penyesuaian secara kontekstual (Nataherwin et al., 2025). Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dihasilkan tidak sekadar menyajikan materi, tetapi juga 

mendukung keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran. Media digital yang interaktif dan 

visual mampu meningkatkan antusiasme serta partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran 

(Huljanah & Zai 2025). Selain itu, Genially dapat diakses kapan saja melalui tautan tanpa perlu 

diunduh, sehingga mendukung fleksibilitas dan kemandirian belajar peserta didik, (Ni’mah et al., 

2022). Oleh karena itu, pemilihan Genially didasarkan pada kesesuaian fitur platform dengan 

kebutuhan pembelajaran (Rochmah & Bahtiar, 2024). 

Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan rancangan media menjadi produk 

pembelajaran berbasis Genially yang memuat halaman pembuka, menu utama, materi, video 

pembelajaran, contoh soal, latihan interaktif, dan evaluasi (Dewi et al., 2023). Tahap ini bertujuan 

mengubah desain konseptual menjadi produk nyata yang siap diuji dan disempurnakan melalui 

proses validasi (Rahmawati et al., 2023). Setelah dinyatakan layak, media kemudian 

diimplementasikan kepada 36 peserta didik kelas XI AKL 3 SMK Negeri 2 Buduran. Hasil 

implementasi mengindikasikan bahwa peserta didik mampu mengoperasikan media dengan baik 

serta memahami alur pencatatan jurnal penyesuaian secara lebih terstruktur (Nataherwin et al., 

2025). 

Selain itu, peserta didik menunjukkan keterlibatan belajar yang lebih tinggi, terlihat dari 

keaktifan dalam mengikuti pembelajaran, mengerjakan latihan, serta berdiskusi selama proses 

pembelajaran berlangsung. Temuan ini mengindikasikan bahwa pemanfaatan media interaktif 

mendorong terciptanya situasi belajar yang lebih partisipatif serta mendukung pemahaman 

materi yang bersifat kompleks. Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan untuk menilai kesesuaian 

produk yang dikembangkan dengan kebutuhan pengguna serta efektivitasnya dalam 

pembelajaran (Muryandari & Sujatmiko, 2025). Dengan demikian, hasil penelitian membuktikan 

bahwa penerapan model ADDIE berhasil menghasilkan media pembelajaran interaktif yang layak, 

relevan, dan menyesuaikan kebutuhan peserta didik di SMK Negeri 2 Buduran. 

Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially 

Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Genially ditentukan melalui validasi ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Proses validasi instrumen dilakukan oleh validator ahli untuk 
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menilai kesesuaian aspek materi, media, dan bahasa berdasarkan indikator penilaian yang telah 

disusun sebelum media diimplementasikan dalam pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan 

rata-rata persentase sebesar 93% dengan kategori sangat layak, sehingga media dinyatakan 

layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran karena telah melampaui batas 

minimal kelayakan ≥61% (Widyastuti & Susanti, 2025). Produk yang memenuhi standar 

kelayakan dapat dilanjutkan ke tahap implementasi karena dinilai siap digunakan dalam proses 

pembelajaran (Zuroida et al., 2024). Temuan ini mengindikasikan bahwa media yang 

dikembangkan memenuhi standar kualitas sebagai produk pembelajaran yang layak diterapkan 

di kelas (Fadilah & Kusdiyanti, 2023).  

Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 87% setelah dilakukan revisi 

berupa pembaruan nama akun, penambahan contoh soal kontekstual, dan penyempurnaan 

simulasi interaktif. Kesesuaian isi materi dengan kompetensi pembelajaran menjadi aspek 

penting dalam menentukan kelayakan media dari sisi konten (Maulina & Susilowibowo, 2024). 

Selain itu, penyajian materi yang sistematis dan kontekstual membantu peserta didik memahami 

konsep akuntansi yang bersifat prosedural (Ayuningrum & Fitrayati, 2023). Hasil validasi ahli 

media memperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori sangat layak setelah dilakukan 

perbaikan pada tombol navigasi dan tampilan visual media. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

aspek visual, navigasi, dan fitur interaktif telah sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Genially mampu mendukung konsep multimedia interaktif sehingga menciptakan 

lingkungan belajar yang nyaman dan berkualitas (Romualdi et al., 2023). Penggunaan animasi, 

gambar, audio, dan video juga mampu meningkatkan daya tarik belajar peserta didik (Damayanti 

et al., 2020). Fitur interaktif pada media turut mendorong partisipasi aktif peserta didik selama 

pembelajaran (Rochmah & Bahtiar, 2024). Pada aspek bahasa Hasil validasi menunjukkan 

perolehan persentase 95% dengan kategori sangat layak setelah perbaikan pada aspek 

penggunaan huruf kapital dan penulisan istilah asing. Penggunaan bahasa yang jelas dan 

komunikatif memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran (Agustin & Hardini, 

2023). Bahasa yang sistematis dan mudah dipahami juga meningkatkan efektivitas penggunaan 

media interaktif dalam pembelajaran (Ardianti & Susanti, 2022). 

Bahasa yang sesuai kaidah penulisan mendukung keterbacaan media digital, sehingga 

peserta didik lebih mudah memahami materi (Ni’mah et al., 2022). Penyajian bahasa yang baik 

turut mendukung keberhasilan penggunaan media interaktif dalam proses pembelajaran 

(Huljanah & Zai, 2025). Secara keseluruhan, rata-rata persentase validasi sebesar 93% 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Genially memenuhi kriteria 

kelayakan dari aspek materi, media, dan bahasa. Media pembelajaran interaktif pada materi 

jurnal penyesuaian juga memperoleh kategori sangat layak digunakan dalam pembelajaran 

(Maulina & Susilowibowo 2024). Selain itu, media berbasis Genially memperoleh kategori sangat 

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran (Widyastuti & Susanti 2025). Temuan 

tersebut memperkuat bahwa media berbasis Genially layak digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif di SMK. 

Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially 

Media pembelajaran interaktif berbasis Genially pada materi jurnal penyesuaian perusahaan 

dagang diimplementasikan kepada 36 peserta didik kelas XI AKL 3 SMK Negeri 2 Buduran untuk 

mengetahui tanggapan mereka terhadap media yang dikembangkan, dengan hasil menunjukkan 

respon yang sangat positif. Penilaian respon peserta didik diperoleh melalui angket skala 

Guttman yang mencakup aspek penyajian materi, grafis, dan kegunaan. Hasil analisis 

menunjukkan rata-rata persentase sebesar 99% dengan kategori sangat baik. Temuan tersebut 
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membuktikan bahwa media mampu menyajikan materi secara jelas, menarik secara visual, dan 

mudah digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif berbasis digital 

memperoleh respon positif karena menarik, mudah digunakan, dan membantu pemahaman 

konsep (Mahaputri et al., 2025). Selain itu, media berbasis Genially berkontribusi dalam 

meningkatkan partisipasi peserta didik melalui media yang bersifat visual dan interaktif (Halawa 

et al., 2025). Fitur interaktif dalam media digital dapat mendorong kemandirian belajar peserta 

didik dalam memahami materi (Indriana & Rochmawati, 2025). 

Tingginya respon peserta didik menunjukkan bahwa media berbasis Genially mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton. Media pembelajaran digital 

pada bidang akuntansi dinilai lebih efektif karena membantu peserta didik memahami konsep 

yang bersifat prosedural (Andriani et al., 2023). Multimedia interaktif berbasis Genially juga 

mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif dan berpusat pada peserta didik 

(Romualdi et al., 2023). Selain itu, penggunaan media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan 

dan pemahaman konsep peserta didik secara signifikan (Annisa & Jasiah, 2025). Selain 

pengukuran respon peserta didik, penelitian ini juga menggunakan pretest dan posttest untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially. Peningkatan hasil belajar terlihat dari rata-rata nilai pretest sebesar 67,2 yang 

meningkat menjadi 93,9 pada posttest. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially efektif membantu peserta didik memahami materi jurnal penyesuaian 

perusahaan dagang. Media berbasis Genially juga efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik 

(Zuroida et al., 2024). Media interaktif digital mampu meningkatkan kualitas pembelajaran secara 

signifikan (Widyastuti & Susanti 2025). 

Kesimpulan 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Genially 

pada materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang di SMK Negeri 2 Buduran dengan 

menerapkan model ADDIE yang terdiri atas tahap analyze, design, development, implementation, 

dan evaluation. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media yang dihasilkan memiliki 

karakteristik terstruktur, interaktif, serta disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi peserta 

didik. Hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, media memperoleh skor kelayakan 

rata-rata sebesar 93% dengan kategori ”sangat layak”. Selain itu, hasil angket respon peserta 

didik memperoleh persentase sebesar 99% dengan kategori “sangat baik. Secara keseluruhan, 

temuan ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan 

dalam pembelajaran jurnal penyesuaian perusahaan dagang serta memberikan kontribusi 

terhadap peningkatan keterlibatan dan pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian, pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis Genially 

dapat menjadi inovasi dalam pembelajaran akuntansi untuk mengoptimalkan proses 

pembelajaran serta hasil belajar peserta didik. Media ini membantu guru menyajikan materi yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami melalui fitur multimedia 

interaktif serta mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel karena dapat diakses melalui 

smartphone maupun laptop. Namun, keterbatasan penelitian ini terletak pada pelaksanaan 

implementasi yang hanya dilakukan pada satu kelas dengan cakupan subjek yang terbatas serta 

hanya berfokus pada materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang. Oleh karena itu, saran untuk 

penelitian selanjutnya yaitu mengembangkan media pada materi akuntansi lain serta 

menggunakan metode eksperimen dengan cakupan subjek yang lebih luas untuk memperoleh 

hasil yang lebih mendalam dan representatif. 
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