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Abstrak

Media pembelajaran yang dipakai pada saat pembelajaran di kelas akuntansi masih kurang optimal, karena guru mengajar
mata pelajaran akuntansi masih menggunakan metode ceramah dan cara mengajar yang monoton sehingga mengakibatkan
partisipasi siswa dalam pembelajaran akuntansi kurang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media
pembelajaran berbasis Adobe Flash pada materi jurnal penyesuaian akuntansi perusahaan jasa. Metode yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development). Partisipan dalam penelitian ini melibatkan satu orang
ahli media dan satu orang ahli materi (Guru). Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa angket.
Hasil angket ahli materi mencapai jumlah rata-rata skor 4,20 yang menyatakan layak, hasil angket ahli media mencapai
jumlah rata-rata skor 4,40 yang menyatakan sangat layak, dan uji coba penggunaan media ke siswa mencapai jumlah rata-
rata skor 4,35 yang menyatakan sangat layak. Hasil respon guru adalah pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran bagi seorang guru itu penting, untuk membantu menyampaikan materi dengan cara yang menarik sehingga
siswa tidak bosan dan pembelajaran juga tidak monoton, Maka, media pembelajaran berbasis Adobe Flash layak dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran dan membantu guru dalam membuat media pembelajaran yang interaktif.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Adobe Flash, Materi Jurnal Penyesuaian.

Abstract

The learning media used when learning in accounting classes is still less than optimal, because teachers teaching
accounting subjects still use the lecture method and monotonous teaching methods, resulting in less effective student
participation in accounting learning. This study aims to create an Adobe Flash-based learning media for accounting
adjustment journal materials for service companies. The method used is research and development (Research and
Development). Participants in this study involved one media expert and one material expert (Teacher). Data collection is
done by using an instrument in the form of a questionnaire. The results of the material expert questionnaire reached an
average score of 4.20 which stated that it was feasible, the results of the media expert questionnaire reached an average
score of 4.40 which stated that it was very feasible, and the trial of the use of media to students reached an average score of
4, 35 which states it is very feasible. The result of the teacher's response is that learning using learning media for a teacher
is important, to help deliver material in an interesting way so that students do not get bored and learning is also not
monotonous. Therefore, Adobe Flash-based learning media is feasible and can be used as a learning medium. The
implications of this research are expected to help students in the learning process and assist teachers in creating interactive
learning media
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu proses dalam mengembangkan kemampuan dan
membentuk kepribadian peserta didik. Selain itu, perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang semakin pesat juga membuat dunia pendidikan berusaha dan mengupayakan
tingkat mutu pendidikan. Pendidikan itu sendiri memiliki makna yaitu usaha sadar dan
terencana yang berupa bantuan untuk diberikan secara sengaja yang berguna dalam
mengembangkan segala potensi siswa sebagai tujuan mencapai kedewasaannya (Moma,
2017; Nada et al., 2018). Pendidikan juga mengupayakan sebuah kehidupan kearah yang
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lebih baik sehingga diperlukan di masa yang akan datang (Trisna Angga Semara & Agung,
2021; Sukarini & Manuaba, 2021). Dalam dunia pendidikan, guru diharuskan dapat
menemukan inovasi baru dalam pembelajaran di masa sekarang untuk menyeimbangkan diri
dengan zaman di era industri 4.0 yang mengharuskan adanya penggunaan media
pembelajaran yang baru, inovatif, serta kreatif (Putra, 2019; Rifa Hanifa Mardhiyah et al.,
2021). Hal ini sama dengan tantangan abad 21 yang menuntut adanya pemikiran yang
berkualitas, sehingga dapat bersaing dengan pendidikan dunia (Mulyadin, 2016;
Mustikaningrum et al., 2020). Selain itu, pembelajaran dengan pengembangan potensi diri
siswa akan berjalan lebih efektif apabila seorang guru menggunakan media pembelajaran
yang tepat (Fauyan, 2019; Widiana et al., 2015; Wulandari & Ndaru Mukti Oktaviani, 2021).
Hal tersebut merupakan faktor penentu keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran dengan
penggunaan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat atau perantara penyampaian informasi
pembelajaran yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Lestari & Ganing,
2017; Mahesti & Koeswanti, 2021; Pramana et al., 2020; Tegeh et al., 2019). Media
pembelajaran adalah sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat digunakan sebagai
perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam
mencapai pembelajaran (Fitria, 2018; Ponza et al., 2018). Menurut pendapat lain juga dari
Lubis & Ikhsan (2015) menyebutkan bahwa media pembelajaran merupakan berbagai bentuk
peralatan fisik komunikasi berwujud perangkat lunak dan keras bagian kecil atas teknologi
pembelajaran agar wajib dibuat atau dikembangkan, dipergunakan atau dikelola pada
kebutuhan pembelajaran agar mencapai efektivitas dan efisiensi dalam proses pembelajaran
(Roza, 2020; Wandini & Lubis, 2021). Dengan begitu, media pembelajaran merupakan
sarana alternatif untuk melakukan kegiatan dalam belajar, agar pembelajaran dapat menjadi
efektif dan efisien. Proses pembelajaran dari rumah dapat disiasati dengan menggunakan
teknologi smartphone maupun memanfaatkan perangkat komputer (Pakpahan & Fitriani,
2020; Salsabila et al., 2020).

Berdasarkan hasil observasi awal diketahui bahwa, media pembelajaran yang dipakai
pada saat pembelajaran di kelas XI AKL 1 di SMKN 1 Lemahabang masih kurang optimal,
karena guru mengajar mata pelajaran akuntansi masih menggunakan metode ceramah dan
cara mengajar juga masih monoton dari tahun ke tahun yang mengakibatkan partisipasi siswa
dalam pembelajaran akuntansi kurang efektif. Oleh karena itu, penelitian ini akan
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang berbasis Adobe Flash pada mata
pelajaran akuntansi pada materi jurnal penyesuaian. Media pembelajaran berbasis Adobe
Flash ini sangat cocok digunakan untuk penyampaian materi pembelajaran (Ardhiyah &
Radia, 2020; Herdiansyah et al., 2019). “Adobe Flash merupakan program untuk membuat
animasi, seperti animasi kartun, web, movie, presentasi, company, profile dan sebagainya
(Herdiansyah et al., 2019; Oktafiani et al., 2020; Zela Cahya, 2019). Media pembelajaran
berbasis Adobe Flash termasuk media output teknologi personal komputer, karena
memanfaatkan komputer pada proses pengoperasiannya (Afriani & Fitria, 2021; Herdiansyah
et al., 2019; Isdayanti, 2020). Selain itu, Adobe Flash juga dapat membantu mengembangkan
media pembelajaran yang di dalamnya terdapat tujuan, materi, serta evaluasi yang
selanjutnya didesain dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan penggunaanya
(Herdiansyah et al., 2019; Rahmawati et al., 2019). Dengan demikian penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif sebagai media belajar siswa dirasa tepat karena
multimedia mampu menyajikan materimateri belajar yang lebih jelas, sehingga siswa dapat
menerima materi dengan lebih baik (Herdiansyah et al., 2019; Sanusi et al., 2015).
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Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash sendiri tentunya
membutuhkan seorang ahli media dan ahli materi guna menilai kevalidan dan kelayakan
media pembelajaran sebelum dapat digunakan dalam proses pembelajaran akuntansi (Dwi
agus setiawan & Nur Kumala, 2020; Sumarni et al., 2020). Untuk menghasilkan media yang
layak, media harus ditelaah oleh ahli media dan ahli materi. Kelayakan media pembelajaran
ditinjau dari kelayakan materi dan kelayakan media. Kelayakan materi, meliputi kesesuaian
dari aspek materi, aspek soal, aspek bahasa, dan aspek keterlaksanaan(Hapsari & Zulherman,
2021; Ratna Dewi et al., 2021; T. A Semara & Agung, 2021). Sedangkan kelayakan media,
meliputi: kesesuaian dari aspek perangkat lunak dan aspek komunikasi visual. Setelah itu,
kelayakan media pembelajaran juga diujicobakan ke siswa, tujuannya untuk mengetahui
tanggapan dari siswa sebagai pengguna media pembelajaran serta memperoleh data untuk
menganalisis kelayakan materi, media dan kemanfataan media Adobe Flash sebelum disebar
luaskan untuk keseluruh siswa yang ada di sekolah tersebut (Dwi agus setiawan & Nur
Kumala, 2020; Sofnidar & Yuliana, 2018; Sudaryono et al., 2018). Kelayakan dari aspek-
aspek tersebut dapat menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan dalam proses
pembelajaran, karena selama ini penyajian materi akuntansi kurang dapat memvisualisasikan
materi, sehingga kurang maksimal. Oleh karena itu, diperlukan adanya media pembelajaran
yang lebih menarik disajikan dengan sofware Adobe Flash sesuai dengan isi konsep.

Beberapa temuan penelitian sebelumnya menyatakan media pembelajaran berbasis
Adobe Flash sangat layak dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada
pembelajaran (Sasongko, 2017). Media pembelajaran berbasis Adobe Flash dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran (Herdiansyah et al., 2019; Oktafiani et al., 2020). Media
yang dikembangkan ini akan dinilai oleh para ahli, dan akan sangat bermanfaat sebagai
bahan informasi yang dapat dijadikan masukan bagi pengembang untuk merevisi dan
memperbaiki media yang dikembangkan, sehingga media tersebut dapat menjadi suatu
produk pengembangan yang unggul dan layak untuk dapat dijadikan sebagai media
pendukung bagi keberhasilan kegiatan belajar. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran yang berbasis Adobe Flash diharapkan dapat layak digunakan oleh guru untuk
memotivasi siswa dalam kegiatan belajar dan dapat membantu keefektifan proses belajar.
Sehingga siswa dapat dengan mudah mengingat informasi bila menggunakan media
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini diharapkan
dapat membantu guru untuk penyampain materi dalam proses pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan siswa. Media pembelajaran ini dirancang sesuai dengan isi materi yang akan
dibahas dan pebeliti memanfaatkan software Adobe Flash sebagai aplikasi yang digunakan
untuk media pembelajatn yang lebih menarik dan bervariasi. Adapun tujuan dari penelitian
ini untuk menciptakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash pada materi jurnal
penyesuaian akuntansi perusahaan jasa.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (RnD) yang bertujuan menghasilkan atau mengembangkan
sebuah produk tertentu dengan metode penelitian dan pengembangan 4D terdiri dari 4 tahap
yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran) (Afriani Lola & Yanti Fitriya , 2021; Arif Abdul & Riki
Mukhaiyar, 2020; Cintya & Norida 2021)  Penelitian ini menitik beratkan pada
pengembangan produk media pembelajaran berbasis Adobe Flash pada mata pelajaran
akuntansi untuk siswa di sekolah menengah kejuruan. Prosedur pengembangan yang
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digunakan adalah model pengembangan perangkat seperti yang disarankan oleh Thiagarajan,
yaitu model 4-D. Model ini terdiri dari 4 tahap pengembangan, yaitu define, design,
development, dan disseminate, atau diadaptasikan menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian,
perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Namun dalam penerapannya, penelitian hanya
membatasi sampai pada langkah ketiga yakni pengembangan, karena keterbatasan waktu dan
kondisi saat ini. Penjelasan 4 tahap pengembangan pada penelitian ini yaitu Tahap pertam
Define (Pendefinisian). Dalam tahap define ini, pengembangan media pembelajaran disebut
dengan tahap analisis kebutuhan, dengan tujuan menetapkan dan mendefinisikan syarat-
syarat dalam pengembangan di bahan ajar. Diperlukannya pengembangan dalam bahan ajar
adalah sebagai gambaran fakta, harapan, dan alternatif penyelesaian masalah dalam belajar,
sehingga dapat memudahkan dalam penentuan pemilihan bahan ajar yang akan
dikembangkan. Kedua Design (Perancangan), dalam tahap design ini, peneliti akan membuat
sebuah rancangan untuk produk awal yang akan dikembangkan berupa storyboard. Dalam
storyboard ini didapatkan kerangka-kerangka yang akan dijadikan perancangan dalam media
pembelajaran dan menyediakan perangkat pembelajaran, seperti materi yang akan disusun
dan dimasukkan ke dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan, membuat
instrumen evaluasi media, dan kemudian menyiapkan software untuk digunakan dalam
proses pembuatan media pembelajaran tersebut. Dalam perancangan ini ada beberapa tahap,
diantaranya penyusunan parameter penilaian, pemilihan format, pemilihan media dan
perencanaan produk.

Ketiga Development (Pengembangan), development yakni tahap pengembangan,
dimana peneliti melanjutkan pembuatan media pembelajaran pada tahap design
(perancangan) berdasarkan dengan design yang telah dibuat dan disusun pada storyboard.
Dalam tahap pengembangan ini, media pembelajaran memiliki tiga bagian yang paling
utama, yaitu pendahuluan, isi, dan penutup. Kemudian, bagian-bagian tersebut dikembangkan
dengan media pembelajaran menggunakan software yang telah ditentukan oleh peneliti yaitu
media pembelajaran menggunakan Adobe Flash. Keempat Disseminate (Penyebaran),
Disseminate yakni tahap pengembangan untuk melakukan tes validasi terhadap perangkat
pembelajaran yang telah diuji cobakan dan direvisi, kemudian disebarkan secara luas ke
lapangan. Penelitian ini penggunaan metode 4D sampai pada tahap ketiga, yakni development
(pengembangan). Ketiga tahap tersebut sudah sepenuhnya mencakup kegiatan dalam proses
pengembangan media pembelajaran menggunakan media Adobe Flash yang dilakukan.

Partisipan dalam penelitian ini dilaksanakan dengan melibatkan ahli media sebagai
subjek uji coba yang terdiri dari satu orang ahli media (Dosen) dan melibatkan ahli materi
sebagai subjek uji coba yang terdiri dari satu orang ahli materi (Guru). Kemudian media
pembelajaran diuji cobakan ke siswa, tujuannya untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran atau tanggapan dari siswa sebagai pengguna media pembelajaran tersebut.
Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah dengan
menggunakan angket dan wawancara. Teknik pengumpulan data dengan angket ini dilakukan
oleh peneliti untuk mengetahui kelayakan suatu produk yang akan digunakan. Tujuannya
karena angket ini dapat digunakan sebagai teknik pengumpulan data yang efisien dari ahli
media dan ahli materi untuk memberikan penilaian pada media pembelajaran. Teknik
pengumpulan data dengan wawancara ini dapat mempermudah dalam mendapatkan dan
melengkapi data yang ingin diperoleh. Tujuannya karena wawanca ini Sebagai penemu
masalah yang akan diteliti dengan mengetahui permasalahan-permasalahan yang mendalam
dengan menggunakan teknik wawancara. Data yang telah diperoleh akan dianalisis untuk
mengetahui penilaian dari produk yang dihasilkan. Kegiatan dalam teknik analisis data
tersebut dilakukan dengan menggunakan statistik deskriptif. Data yang diperoleh akan
dianalisis untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari produk yang dihasilkan.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan media pembelajaran untuk materi jurnal penyesuaian dalam mata
pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa dikembangan dengan mempergunakan media yang
inovatif yang bertujuan untuk dapat memicu siswa semangat belajar dan memotivasi siswa
dapat lebih aktif didalam proses belajar berlangsung sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar (Azimi & Sulhadi, 2017; Mustofa & Syafi’ah, 2018). Maka dari itu, adaptasi yang
digunakan pada model pengembangan yaitu 4D yang terdiri atas empat tahap. Keempat tahap
tersebut, yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop), dan tahap penyebaran (dissemination). Namun dalam penerapannya, peneliti hanya
membatasi sampai pada langkah ketiga yakni pengembangan, karena keterbatasan waktu dan
kondisi saat ini. Tahap define (pendefinisian), tahap ini adalah menetapkan dan
mendefinisikan analisis kebutuhan dan analisis siswa. Analisis kebutuhan bertujuan untuk
menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran akuntansi, sehingga dibutuhkan
pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan observasi untuk mengetahui
kegiatan pembelajaran di sekolah SMKN 1 Lemahabang yang meliputi kurikulum, metode
pembelajaran, dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru untuk melaksanakan KBM.
Tahap design (perancangan), tahap ini berfungsi untuk mempersiapkan rancangan awal dari
media pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap perancangan ini seperti; tahap
perancangan desain produk berupa storyboard dan informasi materi yang disampaikan dalam
media pembelajaran Adobe Flash diperoleh dari silabus yang digunakan di sekolah serta
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) digunakan oleh peneliti untuk
mengidentifikasi pembuatan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash. Tahap
development (pengembangan), tahap ini memproduksi media pembelajaran yang akan dibuat,
yang akan dijadikan sebagai media dalam pembelajaran. Development dalam model
pengembangan 4D berisi kegiatan realisasi produk. Pada tahap ini, media dibuat dengan
menggunakan hardware dengan spesifikasi harddisk 500GB, RAM 4GB, dan sistem operasi
Windows 8. Seluruh komponen yang telah dipersiapkan pada tahap desain kemudian
dirangkai menjadi satu kesatuan dengan menggunakan software Adobe Flash CS6. Seluruh
komponen dirangkai menjadi satu kesatuan dengan storyboard yang sudah dibuat
sebelumnya.

Produk akhir dari media pembelajaran untuk materi jurnal penyesuaian yang
dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Flash adalah sebuah aplikasi dengan format
“SWF” dengan kapasitas 2,9 MB. Media pembelajaran ini dapat diakses melalui perangkat
komputer dengan aplikasi flash player dan Android dengan aplikasi perantara untuk
membuka Adobe Flash. Media pembelajaran untuk materi jurnal penyesuaian memiliki
petunjuk penggunaan, kompentensi, materi pelajaran, soal evaluasi, daftar pustaka, dan
profil. Menu petunjuk penggunaan berisi petunjuk penggunaan media pembelajaran melalui
penjabaran fungsi setiap tombol yang ada; Menu kompentensi berisi informasi tentang
kompentensi dasar dan materi pokok; Menu materi pembelajaran berisi materi-materi
pembelajaran yang disajikan dalam bentuk teks, gambar, dan audio; Menu soal evaluasi
berisi soal-soal evaluasi dari keseluruhan materi dengan bentuk pilihan ganda; Menu daftar
pustaka berisi referensi-referensi yang digunakan sebagai bahan penyusun materi dalam
media pembelajaran; Dan menu profil berisi profil tentang pengembang. Kelayakan media
pembelajaran untuk materi jurnal penyesuaian dilakukan melalui penilaian atau validasi oleh
satu ahli materi dan satu ahli media. Hasil penilaian oleh para ahli dapat disajikan dalam
Tabel 1.
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Tabel 1. Data Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media

Validator Rata-rata Skor Kategori
Ahli Materi 4,20 Layak

Ahli Media 4,40 Sangat Layak
Uji Coba X1 AKL 1 4,35 Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, penilaian media pembelajaran untuk materi jurnal penyesuaian
oleh ahli materi memperoleh rata-rata skor sebesar 4,20 yang berarti masuk pada kategori
layak. Sedangkan untuk penilaian oleh ahli media untuk media pembelajaran materi jurnal
penyesuaian memperoleh rata-rata skor 4,40 yang masuk pada kategori sangat layak.
Sehingga secara keseluruhan penilaian validasi terhadap media pembelajaran berbasis Adobe
Flash yang dilakukan oleh para ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut layak
untuk digunakan. Berdasarkan validasi dari ahli materi dan ahli media tersebut, maka peneliti
melakukan revisi sebanyak 1 kali. Penilaian media pembelajaran berbasis Adobe Flash pada
materi jurnal penyesuaian hasil uji coba ke siswa memperoleh rata-rata skor sebesar 4,35
yang berarti masuk pada kategori sangat layak. Berdasarkan seluruh penilaian yang dilakukan
baik oleh ahli materi, ahli media, dan uji coba ke siswa dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis Adobe Flash ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
Kemudian, dari hasil respon guru mata pelajaran akuntansi kelas XI melalui data wawancara
menujukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dapat
digunakan untuk menyampaikan materi kepada siswa dengan baik. Hal ini bisa dilihat dari
salah satu respon guru akuntansi kelas XI tersebut yang menyatakan bahwa, pembelajaran
dengan menggunakan sebuah media pembelajaran bagi seorang guru itu penting, karena
untuk membantu dalam menyampaikan materi dengan cara yang menarik, sehingga tidak
membuat siswa menjadi bosan dan pembelajaran juga tidak monoton. Jika sekolah
menyediakan fasilitas yang lengkap dan memadai, guru-guru pun dapat membuat media
pembelajaran dengan baik, karena kegiatan belajar mengajar dapat efektif jika menggunakan
media pembelajaran yang menarik. Tampilan media pembelajaran berbasis Adobe Flash yang
dibuat disajikan pada Gambar 1.
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Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash pada materi jurnal
penyesuaian akuntansi perusahaan jasa memiliki berbagai kompetensi sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang hendak dicapai. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan
prosedur dan tahapan pengembangan dengan model 4D yang terdiri atas empat tahap. Tahap
pendefinisian (define) menetapkan dan mendefinisikan analisis kebutuhan dan analisis siswa,
Tahap perancangan (design) untuk mempersiapkan rancangan awal (story board) dari media
pembelajaran yang akan dikembangkan, Tahap pengembangan (development) tahap ini
memproduksi media pembelajaran yang akan dibuat yang akan dijadikan sebagai media
dalam pembelajaran, dan Tahap penyebaran (dissemination). Akan tetapi untuk tahap
keempat, yakni penyebaran tidak dilakukan karena keterbatasan waktu dan biaya saat ini.
Berdasarkan data-data tersebut, dapat dikatakan bahwa media pembelajaran untuk materi
akuntansi jurnal penyesuaian perusahaan jasa berbasis Adobe Flash dinyatakan sangat layak
untuk digunakan dalam pembelajaran. Pertama dilihat dari aspek materi, media pembelajaran
berbasis Adobe Flash dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Materi
yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran, khususnya materi akuntansi jurnal
penyesuaian perusahaan jasa. Media pembelajaran berbasis Adobe Flash memudahkan guru
dalam menyajikan materi. Mudah artinya bahwa konten atau materi dapat dengan mudah
dimengerti, mudah diingat, dan mudah diakses secara teknis melalui jaringan internet
(Prayitno & Mardianto, 2020; Wardani & Syofyan, 2018). Selain itu, dengan media
pembelajaran mengefesienkan kegiatan pembelajaran. Efisien artinya bahwa dengan durasi
online yang terbatas siswa dapat mencapai tujuan yang telah distandarkan pada tujuan
pembelajaran (Maharani, 2015; Ziden & Abdul Rahman, 2013). Sehingga media
pembelajaran berbasis Adobe Flash dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Kedua dilihat dari aspek desain, hasil produk dari pengembangan media pembelajaran
berbasis Adobe Flash ini berformat “swf” dengan ukuran file sebesar 2,9 MB. media dibuat
dengan menggunakan hardware dengan spesifikasi harddisk 500GB, RAM 4GB, dan sistem
operasi Windows 8. Seluruh komponen yang telah dipersiapkan pada tahap desain kemudian
dirangkai menjadi satu kesatuan dengan menggunakan software Adobe Flash CS6. Program
Adobe Flash dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan karena berisi
teks, gambar, suara, dan animasi. Program Adobe Flash ini adalah yang paling fleksibel atau
presisi dibandingkan dengan program Adobe Flash lainnya. Karena program Adobe Flash
dapat membuat program interaktif berbasis animasi seperti dokumen tubuh manusia yang
bergerak (Nuryani, 2020; Raharjo et al., 2017). Dengan demikian, media pembelajaran
berbasis Adobe Flash dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Temuan
ini dipekuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan media pembelajaran berbasis
Adobe Flash sangat layak dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada
pembelajaran (Sasongko, 2017). Media pembelajaran berbasis Adobe Flash dinyatakan layak
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digunakan dalam pembelajaran (Herdiansyah et al., 2019; Oktafiani et al., 2020). Implikasi
penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran dan membantu
guru dalam membuat media pembelajaran yang interaktif.

4. SIMPULAN

Berdasarkan data-data tersebut, dapat dikatakan bahwa media pembelajaran untuk
materi akuntansi jurnal penyesuaian perusahaan jasa berbasis Adobe Flash dinyatakan sangat
layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran ini juga
mendapat respon dari guru mata pelajaran akuntansi. Respon yang disampaikan adalah
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dapat digunakan untuk
membantu menyampaikan materi ke siswa dengan baik. Selain itu, pembelajaran dengan
menggunakan sebuah media pembelajaran bagi seorang guru itu penting, karena selain dapat
membantu dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada para siswa, materi yang
disampaikan juga tidak membuat siswa menjadi bosan dan pembelajaran menjadi tidak
terlalu monoton.
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