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 Abstract: Penelitian bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran yang relevan dengan kondisi SMA Negeri 1 Pekanbaru. 

Penelitian menggunakan model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. 

Subjek penelitian adalah respon siswa kelas XII IPS, hasil validasi ahli media, 

dan ahli materi. Objek penelitian adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

android. Proses perancangan dan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android melalui proses wawancara dengan guru dan siswa, identifikasi 

perangkat pembelajaran serta penyusunan prototype melibatkan 2 validator ahli 

materi  dan 3 validator ahli media. Hasil validasi ahli media dan ahli materi 

menunjukkan hasil sebesar 89,31% dan 95% dengan kategori sangat layak. 

Hasil uij coba pada siswa menunjukkan media pembelajaran android AJP 

perusahaan jasa 1.1_0 Apk berada pada kategori “sangat layak” sebesar 86%. 

Proses desain dan pengembangan menghasilkan media pembelajaran berbasis 

android sesuai kondisi siswa SMA Negeri 1 Pekanbaru. 

 
Abstrak: The research aims to produce a learning media product that is 

relevant for SMA Negeri 1 Pekanbaru. This research uses a 4D model developed 

by Thiagarajan. The research subjects were the responses of class XII IPS 

students, the validation results of media experts, and material experts. The 

object of research is an interactive learning media based on Android. The 

process of designing and developing Android-based learning media through 

interviews with teachers and students, identification of learning tools and 

preparation of prototypes involves 2 material expert validators and 3 media 

expert validators. The results of validation by media experts and material 

experts showed results of 89.31% and 95% with very decent categories. The test 

results on students show that the AJP Perusahaan Jasa learning 1_1.0 Apk 

media is in the "very feasible" category of 86%. The design and development 

process produces learning media based on Android for the conditions of SMA 

Negeri 1 Pekanbaru students. 
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PENDAHULUAN  

 

Revolusi industri 4.0 dicetuskan untuk pertama kalinya pada tahun 2011 di Jerman hingga society 5.0  

yang dicetuskan di Jepang pada April 2016. Berangsur – angsur tatanan kehidupan masyarakat  dunia 

mengalami perubahan. Hal ini ditandai dengan berkembangnya Internet of Things (IoT), Big Data, 

Percetakan 3D hingga Artificial Inteligence (AI). Adanya penggabungan teknologi otomatisasi serta cyber. 

Sehingga Society 5.0 memiliki tingkat penyatuan dan pemusatan yang signifikan antara ruang virtual dan 
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ruang nyata. Penggunaan teknologi diprediksi mampu meningkatkan kualitas kehidupan dalam berbagai 

aspek.  

Pandemi covid 19 menyebabkan sekolah-sekolah menutup kegiatan pembelajaran tatap  dan sebanyak 

190 negara praktis menutup sekolah-sekolah [29] Setiap instansi pendidikan pada setiap jenjang dipaksa 

beradaptasi. Kegiatan-kegiatan pembelajaran praktis berubah menjadi jarak jauh (remote learning). 

Perkembangan yang begitu cepat membutuhkan kreatifitas, inovatif, dan guru pembelajar [14].  

Peran smartphone semakin besar di masa pandemi. Tak hanya pada fungsi komunikasi, smartphone 

mampu sebagai media belajar siswa, pusat informasi, menambah wawasan siswa bahkan mampu 

mempengaruhi motivasi belajar dan meningkatkan prestasi belajar siswa [7],[11],[12],[23],[2],[21]. 

Penggunaan smartphone masif digunakan siswa IPS SMAN 1 Pekanbaru. Selain itu kondisi perangkat 

pembelajaran seperti media pembelajran yang belum menyesuaikan baik saat terjadinya pandemi maupun 

setelah pandemic (new normal). 

Penggunaan teknologi/ICT yang menjadi cikal bakal dalam e- learning seperti powerpoint 

berpengaruh pada hasil belajar siswa  serta membantu meningkatkan minat belajar dan motivasi belajar 

siswa [8],[25],dan[27]. Pengembangan mobile learning berbasis android sangat layak digunakan serta 

kemudahan penggunannya. Dengan memodifikasi pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis 

powerpoint, iSpring dan apk builder menjadi aplikasi, membuat mengajar menjadi lebih menarik dan layak 

digunakan sehingga dapat memotivasi dan merancang materi yang dapat lebih dipahami dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik serta dapat digunakan sebagai sumber belajar mandiri 

[4],[6],[15],[10], [17],[18],[19], dan [29].  

Belajar merupakan kegiatan yang berkesinambungan dan kompleks disertai dengan faktor eksternal 

hingga factor individual dari peserta didik untuk mendapatkan kemampuan/kapabilitas dari masing-masing 

individu yang diinginkan. Dalam pelaksanannya, dibutuhkan teori – teori tertentu sebagai panduan untuk 

menyesuaikan kondisi eksternal dan internal peserta didik [5],dan [20]. Media pembelajaran interaktif 

merupakan media yang mensyaratkan komunikasi dua arah yang mengatur interaksi siswa secara teratur 

tanpa diprogram yang dilengkapi  alat pengontrol yang dioperasikan oleh pengguna pada kelompok 

teknologi mutakhir berupa media berbasis mikroprosesor, telekomunikasi, e learing, web/situs online, 

software, dan android serta mengatur interaksi siswa secara teratur [1], [3], [22], [24], [33] [34].  

Model pengembangan 4D merupakan model pengembangan yang dikembangkan oleh Thiagarajan, 

Semmel, dan Semmel (1974). Model ini terdiri dari empat tahap antara lain;  (1) define (tahap pendefinisian), 

(2) design (tahap perancangan), (3) develop (tahap pengembangan) dan (4) Disseminate (tahap 

pendiseminasian) yang memiliki kelebihan dalam pengembangan perangkat pembelajaran yang lebih 

lengkap dan sistematis [26], [30]. Media pembelajaran powerpoint hingga berbasis android dipadu dengan I 

Spring Suite meningkatkan kebermanfaatan karena dapat digunakan pada telepon seluler, minat belajar, 

kreatifitas, pemahaman, dan hasil belajar siswa juga layak menjadi sumber belajar mandiri siswa  [6], [15], 

[19],[25], dan [29]. 

Berdasarkan kondisi dan penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya akan dirancang dan 

dikembangkan media pembelajaran interaktif powerpoint android pada materi jurnal penyesuaian di SMA 

Negeri 1 Pekanbaru. Penelitian ini diharapkan menghasilkan desain dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif powerpoint android pada materi jurnal penyesuaian yang sesuai dengan kondisi di SMA Negeri 1 

Pekanbaru. 

 

METODE  
 

.Prosedur desain dan pengembangan media menggunakan 4D antara lain: 

 

Define 

Peneliti mempelajari masalah yang dihadapi oleh siswa kelas XII IPS Akuntansi di SMA Negeri 1 

Pekanbaru selama periode pandemi dan endemi COVID 19 dari tahun 2020 hingga 2022. Wawancara 
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dengan siswa dan guru ekonomi memberikan gambaran tentang kesulitan belajar siswa dalam beberapa sub 

bab materi, terutama ayat jurnal penyesuaian. Mayoritas siswa menggunakan smartphone android untuk 

beljar, dan ini menjadi factor yang dipertimbangkan dalam merancang solusi. Peneliti berencana untuk 

mengembangkan media pembelajran interaktif berbasis android untuk membantu ssiwa belajar dan 

meningkatkan hasil belajar mereka.  

 

Design  
Penyusunan media dimulai dengan merancang kerangka dan menyusun kerangka media 

pembelajaran, perencanaan sistematika materi, dan perancangan instrument. Bagian – bagian media 

pembelajaran interaktif berbasis android antara lain: (1)Bagian awal (terdiri dari cover dan halaman 

pembuka yang berisi petunjuk penggunaan, kompetensi dasar dan halaman menu). (2)Bagian isi (halaman isi 

terdiri dari materi dasar akuntansi jurnal penyesuaian perusahaan jasa dan video pembelajaran). (3)Bagian 

penutup (halaman penutup terdiri dari halaman kuis dan latihan soal simulasi) 

 

Develop 

Terdapat dua tahapan yang dilakukan antara lain validasi produk dan respon siswa. Skor penilaian dari 

validator dan persentase kelayakan media menghasilkan media pembelajaran yang valid dan layak 

digunakan. Hasil penilaian dijadikan dasar dalam revisi hingga menghasilkan kondisi media yang relevan. 

Tahap berikutnya respon siswa SMA Negeri 1 Pekanbaru terhadap uji coba produk. Hasil penilaian siswa 

dan tanggapan siswa dari uji coba produk menjadi dasar penilaian dan kelayakan media pembelajaran 

interaktif berbasis android. 

 

Disseminate  
Tahap disseminate merupakan tahap akhir pada model penelitian pengembangan 4D. Penelitian 

menghasilkan laporan penelitian dan nantinya akan dipublikasikan jurnal terakreditasi. 

Subjek dalam penelitian merupakan validator ahli media, validator ahli materi, dan siswa SMA Negeri 

1 Pekanbaru kelas XII IPS. Wawancara dan penyebaran angket selama penelitian dilakukan via online 

maupun offline. Objek penelitian adalah media pembelajaran menjadi media pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi microsoft power point, i spring suite 10, java, web 2 apk builder dan canva. 

Kuesioner yang disebar pada ahli materi, ahli media dan siswa merupakan angket dengan skala likert 1 

- 5.  Data peneltian yang telah dikumpulkan dianalisis menggunakan perhitungan table konversi 5 dan 

perhitungan persesntase kelayakan.      

 

Tabel 1. Kriteria Kualitas Rumus Konversi Skala 5 

            Rentang Data Kualitatif 

X > Xi + 1,80 Sbi 

Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi 

Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 

Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 0,60 Sbi 

X ≤ Xi – 1,80 Sbi 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup  

Kurang  

Sangat Kurang 

           Sumber: diadaptasi dari Widoyoko dalam Miftianul dan Gunawan, 2019) 

Keterangan : 

X = Skor Total   Skor Maksimal Ideal = Ʃ indicator x Skor tertinggi 

Mi = Mean Ideal                                      Skor Minimal Ideal   = Ʃ indicator x Skor terendah 

SBi = Simpangan Baku Ideal 

Selanjutnya menghitung persentase dari nilai validasi ahli materi, ahli media dan respon siswa.  

 

(%)  = 
Ʃ	����	��	
��
�	

Ʃ	����	
���
���	�����
		�	100%                      (1) 

 



MDP STUDENT CONFERENCE (MSC) 2022 E-ISSN: 2985-7406 

  
 

 

94 | Universitas Multi Data Palembang 
 

Tabel 2. Kriteria Kualitas Berdasarkan (%) 

Presentase Penilaian Interpretasi 

81-100 % Sangat Layak 

61-80 % Layak 

41-60 % Cukup Layak 

21-40 % Kurang Layak 

0-20 % Tidak Layak 

        (Sumber: diadaptasi dari Suharsimi Arikunto dalam Indriana, 2012) 

 

Media pembelajaran interaktif berbasis android layak digunakan jika berada pada persentase 81 – 

100%.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Proses pengembangan berada pada tahap ketiga. Tahap develop (pengembangan) melibatakan revisi 

dari para ahli dan uji coba produk kepada siswa.  

Revisi I, pengembangan media pembelajaran android berpusat pada tampilan media dan audio. 

Sehingga audio yang dibuat per slide dihilangkan. Selain itu, jenis tulisan banyak diganti disesuaikan dengan 

tampilan dan kegunaannya. Serta tampilan table pada materi dan soal-soal yang disajikan lebih 

disederhanakan.  

Pada revisi II, pengembangan media pembelajaran android berpusat redaksi kata dan penggunaan 

EYD (ejaan yang disempurnakan). Selain itu, penyesuaian dan pemilihan jenis – jenis tulisan agar tidak 

banyak variasi pada tiap slide. Pada revisi ke II, peneliti membuat video pembelajaran terkait materi ayat 

jurnal penyesuaian perusahaan jasa dan diunggah pada channel youtube pribadi peneliti untuk menggantikan 

2 video sebelumnya yang menggunakan video pembelajaran milik guru dari sekolah lain.. Tampilan pada 

tiap-tiap slide pada aplikasi juga diganti dan disesuaikan dengan pembelajaran dan dibuat menarik dengan 

bantuan power point  dan canva. 

Pada revisi III, pengembangan media pembelajaran android berpusat pada video pembelajaran dan 

tampilan aplikasi. Pada tampilan slide, peneliti menggunakan gambar kartun sebagai pengganti foto manusia 

menggunakan bantuan canva. Untuk video pembelajaran yang disematkan pada slide materi dibuat ulang 

dengan tampilan lebih menarik dan tampilan tanda panah lebih jelas. Video juga diunggah pada channel 

youtube pribadi peneliti. Pada revisi ke III tidak terlalu banyak diganti, karena validator menilai sudah sesuai 

dan layak untuk diuji coba.  

Berikut hasil akhir tampilan media pembelajaran berbasis android 

 

Bagian Awal dan Bagian Isi 
Halaman Materi dan Video Pembelajaran 

  
Gambar 1. Cover dan Halaman Awal 
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Bagian Penutup 
Kuis dan Latihan Soal Simulasi 

 

 
 

Gambar 3. Halaman Kuis dan Soal Latihan Soal Simulasi 

 

Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran Android Menurut Ahli Media 
Kualitas media pembelajaran android berdasarkan tabel kelayakan. Berikut adalah rentang penilaian 

yang diperoleh dari hasil perhitungan di atas: 

 

Tabel 3. Rentang Penilaian Hasil Validasi Ahli Media 
   

 

 

 

 

 

 

Validasi dilaksankan oleh validator media yang terdiri dari 2 dosen dan 1 guru. Dari ketiga validator 

ahli media didapatkan skor rata – rata validasi sebesar 93,78. Berdasarkan skor tersebut dapat disimpulkan 

dari aspek media media pembelajran android perusahaan jasa 1.1_0 Apk pada kategori penialain “sangat baik” 

dengan persentase kelayakan sebesar 89,31% berada pada kategori sangat layak. 

 

Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran Android Menurut Ahli Materi 

 

Tabel 4. Rentang Penilaian Hasil Validasi Ahli Materi 
 

 

 

 

 

 

 

Validasi dilaksanakan oleh validator media yang terdiri dari 1 guru SMK dan 1 dosen. Dari kedua 

validator ahli materi didapatkan skor rata – rata validasi sebesar 23,75. Berdasarkan skor tersebut dapat 

disimpulkan dari aspek materi, media pembelajran android perusahaan jasa 1.1_0 Apk pada kategori 

penialain “sangat baik”. Kualitas media pembelajaran berdasarkan persentasi kelayakan 95% pada kategori 

“sangat layak.”  

 

Simbol Rentang Skor Kategori 

A 88,20 – 105 Sangat Baik 

B 71,4 – 88,20 Baik 

C 54,6 – 71,4 Cukup Baik 

D 37,8 – 54,6 Kurang Baik 

E 21  - 37,8 Sangat Kurang Baik 

Simbol Rentang Skor Kategori 

A 20,994 – 25 Sangat Baik 

B 16,998 – 20,994 Baik 

C 13,002– 16,998 Cukup Baik 

D 9,006 – 13,002 Kurang Baik 

E 5,010  - 9,006 Sangat Kurang Baik 
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Perhitungan Kualitas Media Pembelajaran Android Uji Coba Pada Siswa 

 

Tabel 5. Rentang Penilaian Hasil Uji Coba Pada Siswa 
     

  

 

 

 

Uji coba media mendapatkan skor rata-rata sebesar 43 dari 50 siswa yang ikut berpartisipasi dan 

mampu menyelesaikan hingga akhir media. Berdasarkan skor tersebut dapat disimpulkan dari aspek materi 

dan media pada media pembelajaran android perusahaan jasa 1.1_0 Apk pada kategori penilaian “baik”. 

Kualitas media pembelajaran berdasarkan persentasi kelayakan sebesar 86% berada pada kategori “sangat 

layak.” Sehingga AJP Perusahaan Jasa 1.1_0 Apk sangat layak dan dapat dijadikan media pembelajaran 

ekonomi akuntansi pada kelas XII di SMA Negeri Pekanbaru.  

Ulasan dari guru ekonomi dan siswa SMA Negeri 1 Pekanbaru menyatakan media pembelajran AJP 

Perusahaan Jasa 1_1.0 Apk sangat mudah dioperasikan. Media diberikan kepada siswa dan guru melalui link 

g drive dan juga memberikan aplikasi langsung melalui ruang chat grup kelas yang sebelumya dikirimkan 

melalui guru. Soal kuis dan soal pada latihan simulasi disusun dengan kemudahan dalam penggunaan dan 

tampilan menarik  dengan bantuan aplikasi  I Spring 10 dan sudah dilengkapi animasi. Soal kuis dibuat 

dengan berbagai pengaturan seperti mencocokkan, menyusun jawaban pada debit dan kredit, hingga yang 

paling biasa seperti pilihan ganda. Hal ini sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan [1],[4] 

[6],[17],[19],[25], dan [28].  

 

SIMPULAN  
 

Berdasarkan proses perancangan (desain) dan pengembangan (develop) yang telah dilaksanakan 

didapatkan media pembelajaran interaktif berbasis android yang sesuai dengan kondisi siswa SMA Negeri 1 

Pekanbaru dengan mempertimbangkan aspek student center learning pada kurikulum 2013. Media 

pembelajaran yang dirancang dapat membantu guru dan siswa dalam pembelajaran. Sehingga siswa mampu 

belajar mandiri dan mengulang pembelajaran secara pribadi di rumah. Peneliti dapat memberikan saran 

terkait kreatifitas guru dapat ditingkatkan dalam penyusunan perangkat pembelajran tanpa terbatas ruang dan 

waktu. Hasil penelitian dapat menjadi masukan dalam kebijakan sekolah menggunakan perangkat 

pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian dapat menjadi acuan bagi peneliti selanjutnya.   
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