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Abstract:  

In the era of Society 5.0, education has undergone significant changes in 

learning methods in line with technological advancements and the demands of 

21st-century skills, where technology plays a crucial role in producing high-

quality graduates. This study aims to develop and assess the feasibility of an 

Android-based interactive multimedia using Adobe Animate for the subject of 

Basic Accounting. The resulting interactive multimedia is named MAKASI (Let’s 

Learn Professional Ethics in Accounting). The product development follows the 

ADDIE model, which consists of five stages. The research test subjects were 

students of class X AKL. The results showed that the developed interactive 

multimedia received a feasibility percentage of 92.10% from material experts 

and 96.84% from media experts. Student responses to the media use scored 

96.75%, indicating a very feasible category. Thus, it can be concluded that the 

interactive learning media is highly suitable for use. Moreover, this media 

highlights the topic of professional ethics, which has not been widely addressed 

in previous media development research. 
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Abstrak:  

Pada Era Society 5.0, pendidikan mengalami perubahan signifikan seiring 

perkembangan teknologi dan tuntutan keterampilan abad ke-21, di mana 

teknologi berperan penting dalam menciptakan lulusan yang berkualitas. 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengembangkan serta menilai 

kelayakan multimedia interaktif berbasis android dengan Adobe Animate untuk 

mata pelajaran akuntansi dasar. Multimedia interaktif yang dihasilkan 

dinamakan MAKASI (Mari Belajar Etika Profesi Akuntansi). Pengembangan 

produk mengikuti model ADDIE, yang meliputi 5 Tahapan. Subjek uji coba 

penelitian yaitu peserta didik kelas X AKL. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 92,10% dari ahli materi dan 96,84% dari ahli media. Hasil 

respon peserta didik terhadap penggunaan media menunjukkan skor sebesar 

96,75% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif sangat layak digunakan, media ini juga 

mengangkat materi etika profesi yang selama ini belum banyak dijadikan fokus 

utama dalam pengembangan media pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

Kualitas suatu pendidikan 

memainkan peran penting dalam 

menciptakan tenaga kerja berkompeten 

dan siap bersaing menghadapi dinamika 

serta tantangan di lingkungan kerja. 

Menurut teori pendidikan holistik oleh 

howard gardner, pendidikan yang 

berkualitas, seseorang tidak hanya 

memperoleh wawasan ilmu dan 

keterampilan teknis, tetapi juga 

kemampuan berpikir kritis, kreativitas, 

serta keterampilan interpersonal yang 

esensial dalam lingkungan kerja modern 

(Kumalasani, 2018).Saat ini, di era Society 

5.0, dunia pendidikan mengalami berbagai 

perubahan dalam metode pembelajaran 

yang erat kaitannya dengan perkembangan 

teknologi dan sangat berkaitan dengan 

keterampilan abad ke-21 (Mulyana et al., 

2023).  

Teknologi  membantu dalam 

mendukung pendidikan agar bisa 

menghasilkan lulusan yang bermutu dan 

memiliki keterampilan untuk bersaing di 

tingkat global maupun internasional. Hal 

ini penting bagi setiap individu dan 

berperan besar dalam menentukan masa 

depan suatu bangsa (Banarsari et al., 

2023). Pesatnya perkembangan teknologi 

menuntut terjadinya perubahan dalam 

berbagai aspek dunia pendidikan, 

termasuk dalam hal kurikulum pendidikan 

(Winata et al., 2022). 

Kurikulum adalah kumpulan 

rencana dan pengaturan yang mencakup 

tujuan, materi, dan bahan ajar yang 

digunakan sebagai pedoman dalam proses 

pembelajaran (Melati et al., 2023). 

Menteri pendidikan melakukan berbagai 

pembaruan pada kurikulum yang bertujuan 

sebagai penyempurna, hingga 

pembaharuan tersebut menghasilkan 

kurikulum bernama “Merdeka Belajar” 

(Almarisi, 2023). Kurikulum Merdeka 

Belajar menitik beratkan pada kebebasan 

eksplorasi yang disesuaikan dengan 

ketersediaan fasilitas, masukan, dan 

sumber daya. Dengan pendekatan ini, guru 

dapat menyampaikan materi yang esensial 

dan efektif . Sementara itu, peserta didik 

memperoleh peluang untuk mengasah dan 

mengembangkan potensi yang 

dimilikinya, sehingga pendidikan yang 

diterima dapat memberikan hasil yang 

optimal (Suyitno et al., 2023). 

 Kurikulum Merdeka berfokus 

pada pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi dan mendorong pengembangan 

keterampilan untuk menciptakan media 

pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berfikir kritis 

peserta didik (Anam & Septiliana, 2023). 

Penggunaan alat pembelajaran berbasis 

teknologi dalam dunia pendidikan 

bukanlah sesuatu yang baru, mengingat 

kemajuan teknologi yang pesat dan 

keperluan untuk menyajikan pengajaran 

yang efisien dan efektif (Haliza & Pratiwi, 

2024).  

Media pembelajaran harus menarik 

dan mudah dipelajari dan dipahami peserta 

didik. Penggunaan media pembelajaran 

erat kaitannya sebagai proses komunikasi. 

Dengan kata lain, informasi yang 

disampaikan oleh sumber kepada 

penerima dilakukan melalui media atau 

saluran tertentu sebagai perantara 

(Wulandari et al., 2023).  Salah satu media 

pembelajaran yang menawarkan hal baru 

yang dapat meningkatkan pemahaman 

peserta didik adalah multimedia interaktif. 

Menurut Vijayalakshmi & Reddy 

(2020) menyatakan bahwa multimedia 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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menjadikan lingkungan kelas lebih baik 

karena memberikan lebih banyak 

informasi dengan observasi peserta didik. 

Multimedia memberikan cara dan metode 

baru, menciptakan kreativitas, dan 

memberikan interaksi yang lebih efektif di 

kelas (Rasmani et al., 2023). 

Disisi lain, guru memegang peranan 

penting dalam mewujudkan tujuan dari 

proses pembelajaran. Tugas utama seorang 

guru tidak semata-mata pada penyampaian 

materi, melainkan juga mengelola proses 

pembelajaran agar berlangsung dengan 

menyenangkan (Widy Triani & Vivi 

Pratiwi, 2023). Dengan berbagai kemajuan 

teknologi yang terus berkembang saat ini, 

para guru memiliki peluang besar untuk 

merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

inovatif dan interaktif . Di samping itu, 

guru juga diwajibkan untuk menciptakan 

media pembelajaran yang efektif dalam 

penyampaian materi sekaligus mendorong 

keaktifan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Upaya ini 

bertujuan untuk membangun suasana 

belajar yang lebih dinamis, kondusif, dan 

relevan dengan kebutuhan peserta didik 

pada era digital (Faridah & Rochmawati, 

2019). Namun pada praktiknya, banyak 

guru yang masih mempunyai keterbatasan 

kemampuan dalam mengembangkan dan 

memanfaatkan media pembelajaran 

(Pardede & Khairunnisa, 2022). 

Berdasarkan observasi yang 

dilaksanakan di SMK PGRI 2  Sidoarjo 

diperoleh informasi bahwa sekolah sudah 

mengimplementasikan Kurikulum Merdeka 

Belajar dan sudah memiliki sarana 

prasarana yang mendukung seperti 

diberikannya kemudahan dalam mengakses 

WIFI lalu tersedianya LCD proyektor di 

setiap ruang kelas dan juga terdapat 

laboratorium komputer. Disisi lain, peserta 

didik juga sudah memiliki smartphone 

untuk mengakses internet, akan tetapi 

proses pembelajarannya masih mengalami 

kendala dalam keterbatasan media 

pembelajaran. Saat ini, pembelajaran yang 

dilakukan sebagian besar merujuk pada 

buku paket yang disediakan oleh pihak 

sekolah dan sesekali menggunakan 

PowerPoint dari guru sebagai sumber 

materi. Penggunaan PowerPoint tersebut 

masih kurang interaktif dan belum 

digunakan secara optimal untuk 

mendukung keterlibatan peserta didik 

dalam pembelajaran. Akibatnya, 

pembelajaran yang berlangsung sering kali 

terasa monoton, kurang bervariasi, dan 

cenderung membosankan bagi peserta 

didik.  

Hal ini diperkuat berdasarkan 

wawancara dengan beberapa peserta didik 

yang mengungkapkan bahwa peserta didik 

sering merasa jenuh ketika mengikuti 

pembelajaran di kelas. Kejenuhan tersebut 

muncul terutama ketika pembelajaran 

hanya berfokus pada penyampaian teori 

tanpa disertai aktivitas yang melibatkan 

peserta didik secara aktif atau penggunaan 

media yang interaktif. Meskipun fasilitas 

penunjang seperti LCD proyektor dan akses 

internet telah tersedia, pemanfaatan 

teknologi pada saat pembelajaran 

berlangsung masih terbatas pada sebagian 

mata pelajaran. 

Selain itu, kondisi ini bertolak 

belakang dengan esensi Kurikulum 

Merdeka Belajar yang menekankan 

pentingnya pembelajaran berbasis 

teknologi serta mendorong pengembangan 

keterampilan abad ke-21 yang memberikan 

kebebasan kepada guru, sekolah, dan 

peserta didik untuk berinovasi dan 

mendorong penggunaan teknologi dalam 
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pembelajaran (Dewi Rahmadayani, 2022). 

Hal ini terjadi karena pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi masih 

menghadapi beberapa kendala, seperti 

keterbatasan waktu dalam pembuatannya, 

keterbatasan ini juga mengurangi motivasi 

serta minat peserta didik terhadap 

pembelajaran, yang dapat menghambat 

efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran. 

Keterbatasan media pembelajaran 

merupakan isu penting dalam dunia 

pendidikan yang berdampak signifikan 

terhadap kualitas proses pengajaran 

(Nacikit et al., 2024). 

SMK PGRI 2 Sidoarjo 

membutuhkan media pembelajaran 

interaktif untuk menunjang proses 

pembelajaran salah satunya melalui 

penggunaan multimedia interaktif berbasis 

aplikasi android. Dengan mengembangkan 

aplikasi berbasis android, peserta didik 

tidak hanya belajar tentang akuntansi, tetapi 

juga beradaptasi dengan teknologi yang 

relevan dalam pendidikan (Budiono & 

Rochmawati, 2020). Selain itu, aplikasi 

berbasis android memiliki potensi yang 

besar, mengingat banyaknya pengguna 

smartphone di kalangan pelajar (Apriliana 

& Rochmawati, 2023).  

Menurut data yang dikumpulkan 

oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) pada tahun 2024, sekitar 

95,92% pelajar dan mahasiwa di Indonesia 

mengakses internet melalui ponsel (APJII, 

2024). Angka yang sangat tinggi ini 

menunjukkan bahwa ponsel telah menjadi 

perangkat utama yang digunakan oleh 

kalangan pelajar untuk mengakses 

informasi dan berbagai sumber belajar. 

Dengan demikian dapat dikembangakan 

multimedia interaktif berbasis android 

menggunakan perangkat lunak Adobe 

animate. 

Menurut saputro dalam (Sanusi & 

Fahmi Yahya Abdil Haq, 2021) Adobe 

animate merupakan alat yang efektif untuk 

mengembangkan konten multimedia 

interaktif. Pengembangan Adobe animate 

adalah versi terbaru dari Adobe Flash 

Professional atau Macromedia Flash yang 

dikembangkan oleh Adobe Inc sebelumnya. 

Dengan menggunakan Adobe Animate, 

memungkinkan pengembang untuk 

menciptakan konten yang interaktif dan 

menarik. Adobe animate memberikan 

fleksibilitas dalam desain dan animasi, 

sehingga materi pembelajaran dapat 

disampaikan secara lebih menarik, dan hal 

itu menjadikan pembelajaran jauh lebih 

menyenangkan. Dengan menggunakan 

Adobe Animate, peneliti memiliki 

kemudahan dan fleksibilitas dalam 

membuat animasi yang variatif serta 

kemampuan interaksi dengan media. Oleh 

karena itu, Adobe animate merupakan 

perangkat lunak yang sangat sesuai untuk 

pengembangan media pembelajaran yang 

menarik (Setiawan et al., 2022).  

Hal ini didukung dengan penelitian 

sebelumnya, pada penelitian Restiani & 

Wahyudi (2024) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Fisika Berbasis Android pada Materi 

Pesawat Sederhana Menggunakan Adobe 

Animate”. Hasil validasi media dinyatakan 

sangat efektif sebesar 0,933 dan validasi 

materi dinyatakan efektif sebesar 0,924. 

Kepraktisan media pembelajaran fisika 

berbasis android sangat layak dan cocok 

pada uji coba kelompok kecil dan besar. 

Berdasarkan pemaparan sebelumnya perlu 

dilakukan penelitian pengembangan media 

pembelajaran dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif 

MAKASI (Mari Belajar Etika Profesi 

Akuntansi) Berbasis Android dengan 
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Adobe animate Pada Mata Pelajaran 

Akuntansi Dasar”. Penelitian ini adalah 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif dengan 

menggunakan teknologi android dan 

perangkat lunak Adobe Animate, yang 

dikemas dalam bentuk aplikasi MAKASI 

(Mari Belajar Etika Profesi Akuntansi). 

Penelitian pengembangan ini juga berbeda 

karena mengintegrasikan aspek pengajaran 

etika profesi dalam konteks akuntansi, yang 

belum banyak dibahas dalam penelitian 

terdahulu. Pengembangan tersebut 

diharapkan menjadi model pembelajaran 

yang dapat diadopsi oleh lembaga 

pendidikan lainnya dan dapat 

meningkatkan kesadaran dan pemahaman 

tentang pentingnya etika profesi di 

kalangan peserta didik, sehingga 

meningkatkan kesadaran etika profesi di 

kalangan calon akuntan. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini menggunakan 

penelitian pengembangan atau Research 

and Development (R&D, tujuan dari 

metode ini adalah menciptakan sebuah 

produk melalui tahapan identifikasi 

masalah potensial, kemudian merancang 

dan mengembangkan produk tersebut 

sebagai solusi yang paling optimal  

(Waruwu, 2024). Model pengembangan 

multimedia interaktif MAKASI ini 

memakai model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). 

Pemilihan model ADDIE 

didasarkan pada keunggulannya yang 

bersifat sistematis dan terorganisir, karena 

setiap langkah dalam model ini mulai dari 

analisis, perancangan, pengembangan, 

penerapan, hingga evaluasi dilaksanakan 

secara berurutan dan didukung oleh analisis 

yang mendalam untuk menghasilkan 

produk yang optimal (Waruwu, 2024). 

Model pengembangan ADDIE digunakan 

karena sesuai dengan tahapan yang 

dilaksanakan dalam pengembangan 

multimedia interaktif MAKASI. Berikut 

tahapan pengembangan multimedia 

interaktif MAKASI. 
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Gambar 1 

Prosedur Pengembangan Multimedia Interaktif MAKASI  

Sumber: Haliza and Pratiwi, (2024) 

 

Jenis data pada penelitian ini adalah 

data kualitatif dan kuantitatif. Untuk 

menemukan data kualitatif digunakan 

lembar telaah ahli media dan materi, 

sedangkan data kuantitatif didapatkan dari 

validasi oleh ahli materi, media serta 

respon peserta didik terhadap multimedia 

interaktif MAKASI . Hasil lembar validasi 

merupakan data kuantitatif berdasarkan 

nilai/skor penilaian para ahli. Kemudian 

menghitung persentase berdasarkan skor 

yang dihitung menggunakan Skala Likert 

pola tabel berikut.

Tabel 1: Skala Penilaian Produk 

Kriteria Nilai/Skor 

Tidak Layak 1 

Kurang Layak 2 

Cukup Layak 3 

Layak 4 

Sangat Layak 5 

Sumber: Riduwan, 2015 
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Kemudian Skor tersebut dihitung dengan 

persentase kelayakan. Analisis yang 

dilakukan diperoleh lima kriteria skor rata-

rata berdasarkan skala likert berikut. 

Tabel 2: Kriteria Kelayakan Produk 

Skor Kualitas Kategori Kelayakan 

0% - 20% Tidak Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

   Sumber : Riduwan (2015) 

 

Angket respon peserta didik ini dinyatakan 

dalam bentuk pertanyaan yang memakai 

dua pilihan jawaban, yakni "Ya" atau 

"Tidak" yang mengacu pada Skala 

Guttman. 

 

Tabel 3: Skala Penilaian Peserta Didik 

Jawaban Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 Sumber: (Riduwan, 2015) 

Kemudian Skor tersebut dihitung dengan 

persentase kelayakan diatas. Atas dasar 

analisis yang dilakukan diperoleh lima 

kriteria skor rata-rata yang sama 

berdasarkan kriteria kelayakan produk. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan media pembelajaran 

ini terdiri dari lima tahapan utama, 

Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation.  

Tahap analisis, pada tahap ini 

terdapat beberapa analisis yang dilakukan, 

antara lain analisis masalah, analisis 

kebutuhan dan perumusan tujuan 

pembelajaran (Apriliana & Rochmawati, 

2023). Tahapan ini diawali dengan analisis 

masalah. Tujuan dari analisis masalah ini 

adalah untuk mengidentifikasi kondisi 

lapangan dan masalah yang dihadapi 

selama proses pembelajaran (Restiani Putri 

& Pratiwi, 2024).  

Berdasarkan observasi yang 

dilaksanakan di SMK PGRI 2  Sidoarjo 

jurusan Akuntansi Keuangan Lembaga, 

diperoleh informasi bahwa proses 

pembelajarannya mengalami kendala dalam 

keterbatasan media pembelajaran. Saat ini, 

proses pembelajaran di sekolah ini 

sebagaian besar buku paket yang 

disediakan oleh pihak sekolah dan sesekali 

menggunakan PowerPoint sebagai sumber 

materi. Penggunaan PowerPoint tersebut 

masih kurang interaktif dan belum 

digunakan secara optimal untuk 

mendukung keterlibatan peserta didik 

dalam proses belajar. Akibatnya, 

pembelajaran yang berlangsung sering kali 

terasa monoton, kurang bervariasi, dan 

cenderung membosankan bagi peserta 

didik. Hal ini diperkuat berdasarkan hasil 

wawancara dengan beberapa peserta didik 

yang mengungkapkan bahwa mereka sering 

merasa jenuh ketika mengikuti 
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pembelajaran di kelas. Kejenuh tersebut 

muncul terutama ketika pembelajaran 

hanya berfokus pada penyampaian teori 

tanpa disertai aktivitas yang melibatkan 

peserta didik secara aktif, ini 

mengakibatkan pemahaman peserta didik 

pada materi menjadi berkurang. Kondisi ini 

bisa diketahui berdasarkan data nilai STS 

semester ganjil mata pelajaran akuntansi 

dasar sebanyak 40% peserta didik 

memperoleh nilai lebih rendah di bawah 

KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran) yaitu 78.  

Selain itu berdasarkan analisis 

diketahui bahwa Kurikulum yang 

diterapkan di SMK PGRI 2 Sidoarjo yaitu 

Kurikulum Merdeka, Kurikulum ini 

memberikan kebebasan guru, sekolah dan 

peserta didik untuk berinovasi dan 

mendorong penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran. SMK PGRI 2 Sidoarjo telah 

dilengkapi dengan beberapa fasilitas 

berbasis teknologi, seperti LCD, Komputer, 

dan WIFI.  Namun Pemanfaatan teknologi 

pada saat pembelajaran berlangsung masih 

terbatas pada mata pelajaran tertentu. 

Selain itu, kondisi ini bertolak belakang 

dengan esensi Kurikulum Merdeka Belajar 

yang menekankan pentingnya pembelajaran 

berbasis teknologi serta mendorong 

pengembangan keterampilan abad ke-21 

yang memberikan kebebasan guru, sekolah, 

dan peserta didik untuk berinovasi dan 

mendorong penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran. Hal ini terjadi karena 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi masih menghadapi 

beberapa kendala, seperti keterbatasan 

waktu dalam pembuatannya. Keterbatasan 

media pembelajaran merupakan isu penting 

dalam dunia pendidikan yang berdampak 

signifikan terhadap kualitas proses 

pengajaran oleh guru dan peserta didik 

(Nacikit et al., 2024). Keterbatasan ini juga 

mengurangi minat dan motivasi peserta 

didik dalam mengikuti pelajaran, sehingga 

menghambat tercapainya tujuan 

pembelajaran yang efektif dan menyeluruh. 

Selanjutnya dilakukan analisis 

kebutuhan, analisis kebutuhan peserta didik 

dan guru bertujuan sebagai dasar dalam 

memecahkan masalah, sehingga berguna 

untuk menentukan media pembelajaran 

yang tepat digunakan. Analisis kebutuhan 

ini dilakukan dengan wawancara terhadap 

guru kelas X di SMK PGRI 2 Sidoarjo  

diperoleh informasi bahwa guru 

membutuhkan inovasi media pembelajaran 

berbasis teknologi yang dapat membantu 

guru menciptakan media pembelajaran 

yang menarik dan dapat dengan mudah 

diaplikasikan serta bisa diterapkan di SMK. 

Disisi lain berdasarkan wawancara yang 

dilakukan dengan peserta didik dari kelas X 

diperoleh informasi bahwa peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran berbasis 

teknologi untuk membantu memahami 

materi etika profesi yang berupa teori yang 

umumnya membosankan agar menciptakan 

suasana belajar yang interaktif dan 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. Materi etika profesi menjadi bagian 

penting yang berfungsi sebagai pedoman 

untuk memelihara profesionalisme di 

lingkungan kerja (Asiawati et al., 2024).  

Etika profesi akuntansi mencakup prinsip-

prinsip moral yang harus dipegang oleh 

akuntan dalam menjalankan tugas dan 

tanggung jawabnya. Sehingga penting 

untuk membangun pemahaman yang kuat 

tentang etika profesi akuntansi.  

Tahap berikutnya yaitu melakukan 

perumusan tujuan pembelajaran yang 

dibutuhkan untuk mengetahui tujuan 

pembelajaran yang wajib dicapai oleh 

peserta didik. Berdasarkan capaian elemen 
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etika profesi, tujuan pembelajaran yang 

dipilih adalah menjelaskan karakteristik 

profesi dengan benar, mengidentifikasi 

jenis etika profesi dengan bahasa sendiri, 

mengidentifikasi kode etik profesi dengan 

tepat, menjelaskan fungsi kode etik profesi 

dengan bahasa sendiri, menjelaskan prinsip 

kode etik menurut IAI dengan tepat.  

Tahap desain, terdapat dua kegiatan 

yang dilakukan di tahap desain yaitu Pra-

Produksi dan perancangan desain produk 

storyboard.Tahapanan ini dirancang guna 

membantu peneliti menyusun rancangan 

produk media pembelajaran (Widy Triani 

& Vivi Pratiwi, 2023). Proses diawali 

dengan merancang isi multimedia interaktif 

MAKASI sesuai tujuan pembelajaran 

materi etika profesi, dilanjutkan dengan 

penyusunan storyboard berupa fitur dan 

ikon yang akan ditampilkan. Dalam tahap 

ini, muncul kendala teknis karena desain 

awal dibuat di Canva dan harus disesuaikan 

kembali di Adobe Animate. Solusinya 

adalah menyimpan desain Canva dalam 

format kompatibel seperti PNG atau SVG 

agar lebih mudah diimpor. 

Tahap pengembangan, Tahap ini 

merupakan proses pengembangan yang 

bertujuan untuk mewujudkan produk yang 

sesuai untuk diterapkan kepada peserta 

didik (Haliza & Pratiwi, 2024). Produk 

dikembangkan pada tahap ini dengan 

menghasilkan produk prototype I berupa 

aplikasi mediapembelajaran interaktif 

MAKASI berbasis android dengan 

menggunakan software Adobe animate CC. 

produk yang sudah buat Prototype I akan di 

telaah para ahli yakni ahli media dan 

materi. Hasil dari tahap ini berbentuk saran, 

komentar serta masukan yang dipakai 

untuk dasar dalam perbaikan 

pengembangan multimedia 

interaktif MAKASI.

 

Tabel 4: Telaah Para Ahli 

Telaah Ahli Materi Telaah Ahli Media 

Perlu ditambahkan petunjuk penggunaan 

seperti keterangan icon dan tombol-tombol 

Tampilan awal media ilustrasi sebaiknya di 

buat tidak terlalu ramai 

Tambahkan lebih banyak ilustrasi dan animasi Sesuaikan ilustrasi sebaiknya tampilan guru 

di perkecil sedikit dibagian topic tujuan 

pembelajaran 

Sebaiknya penampilan latihan soal dibuat 1 

soal 1 halaman 

Tampilan backsound konsisten di setiap fitur 

agar bisa disuaikan keinginan untuk on/off 

Tambahkan pengaplikasian etika dalam 

kehidupan sehari hari 

 

Tambahkan Pengertian profesi akuntan pada 

materi 

 

Sumber: Data Diolah, 2025 

Saran masukan ini dijadikan acuan 

dalam melakukan revisi produk, dengan 

tujuan untuk menghasilkan produk yang 

telah diperbaiki, yakni prototype II. 

Prototype II yang telah dibuat diserahkan 

kembali kepada para ahli untuk 

mendapatkan penilaian mengenai 

kelayakan multimedia pembelajaran. 

Diperoleh hasil bahwa tingkat kelayakan 

menurut ahli materi adalah sebesar 

92,10%,dan menurut ahli media sebesar 

96,84%. Setelah melalui proses validasi ini, 

produk akan dikembangkan menjadi 

prototype III. 

 

http://jurnal.stkippersada.ac.id/jurnal/index.php/JPE
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Gambar 2 

Tampilan Multimedia Interaktif MAKASI 

Sumber: Data Diolah, 2025 

 

Tahap selanjutnya Prototype III akan 

diuji coba terbatas kepada 10 peserta didik 

kelas X AKL SMK PGRI 2 Sidoarjo. 

Pemilihan sampel uji coba tersebut 

dilaksanakan secara purposive sampling 

menggunakan bantuan guru pengajar mata 

pelajaran dasar yang memberikan informasi 

mengenai peserta didik dengan kemampuan 

tinggi, sedang, dan rendah. Hal ini 

bertujuan untuk memperoleh saran 

masukan dari peserta didik, adapun saran 

masukan dari peserta didik yaitu terdapat 

kata yang salah penulisan dalam materi 

pembelajaran, dibagian profil pengembang 

tidak terdapat tombol home. 

Tahap Implementasi, pada tahapan ini, 

produk final akan diterapkan kepada 20 

peserta didik kelas X AKL SMK PGRI 2 

Sidoarjo. Tujuan penerapan ini untuk 

mengetahui respon peserta didik setelah 

menggunakan produk yang telah 

dikembangkan berupa multimedia interaktif 

dalam pembelajaran. Pada awal proses 

pelaksanaan, peserta didik akan diberikan 

penjelasan mengenai produk multimedia 

interaktif. Setelah itu, peserta didik 

diberikan kesempatan untuk menggunakan 

produk yang telah dikembangkan sebagai 

media pembelajaran. Sebagai penutup 

peserta didik disilahkan untuk memberikan 

tanggapan terhadap multimedia interaktif 

yang telah digunakan Terdapat 1–2 peserta 

didik mengalami kendala teknis akibat 

menggunakan smartphone keluaran lama 

yang kurang kompatibel dengan aplikasi, 

meskipun jumlah tersebut sangat kecil dan 

tidak memengaruhi hasil secara 

keseluruhan. Hasil respon peserta didik 

memperoleh rata-rata persentase kelayakan 

sebesar 96,75%. Berdasarkan analisis 

terhadap angket respon peserta didik, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
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MAKASI (Mari Belajar Etika Profesi 

Akuntansi) sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pada mata pelajaran 

akuntansi dasar, khususnya pada materi 

etika profesi. Media Pembelajaran interaktif 

berbasis android dengan adobe animate 

menarik dan memudahkan pengguna dalam 

mengakses materi. Multimedia ini 

merupakan bentuk pembelajaran yang 

memanfaatkan aplikasi yang dapat 

diajalankan melalui smartphone serta 

dilengkapi dengan berbagai fitur menarik 

(Wahibul Amin et al., 2023) 

Tahap Evaluasi, Evaluasi 

merupakan tahap akhir dalam model 

pengembangan ADDIE yang bertujuan 

untuk menilai apakah media pembelajaran 

yang dikembangkan telah memenuhi tujuan 

awal yang telah ditetapkan atau belum 

dengan tujuan awal yang ditentukan 

(Haliza & Pratiwi, 2024). Evaluasi yang 

telah dilakukan pada penelitian dan 

pengembangan ini, yaitu memperbaiki 

produk multimedia pembelajaran sesuai 

dengan saran dan masukan dari para ahli 

dan peserta didik. Selain itu, juga perlu 

dipertimbangkan kembali terkait versi versi 

aplikasi yang lebih ringan dan kompatibel, 

agar bisa diakses secara optimal pada 

berbagai jenis dan versi smartphone 

android. Hal ini bertujuan agar multimedia 

pembelajaran dapat digunakan oleh peserta 

didik dengan lancar tanpa adanya suatu 

kendala.  

 

PENUTUP  

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran berbentuk multimedia 

interaktif MAKASI berbasis android 

dengan Adobe Animate pada mata pelajaran 

akuntansi dasar. Proses penggembangan 

yang dilaksanakan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Kelayakan media 

pembelajaran diperoleh melalui proses 

validasi yang melibatkan ahli materi dan 

ahli media serta respon peserta didik. 

Berdasarkan hasil analisis data, media ini 

mendapatkan penilaian dalam kategori 

sangat layak, dengan persentase kelayakan 

sebesar 92,10% dari ahli materi dan 

96,84% dari ahli media, serta 97,65% dari 

peserta didik. Dari Uraian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

MAKASI berbasis android pada mata 

Pelajaran akuntansi dasar  sangat layak  

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Media ini disarankan untuk digunakan 

dalam pengajaran etika profesi akuntansi, 

serta dikembangkan lebih lanjut agar fitur 

dalam materi tetap relevan. 
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