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Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan
produk berupa media multimedia interaktif dengan menggunakan animasi
powtoon, untuk dosen pendidikan ekonomi yang diperuntukkan bagi mahasiswa
pendidikan ekonomi pada mata kuliah pengantar akutansi keuangan. Kelayakan
media powtoon dinilai berdasarkan tingkat validitas dari para ahli, tingkat
kemenarikan media, tingkat keefektifan dan tingkat keterterapan yang tinggi
melalui uji coba media powtoon. Instrumen pengumpulan data yang digunakan
antara lain lembar validasi para ahli, angket tanggapan mahasiswa, lembar
penilaian dan lembar observasi aktivitas belajar mahasiswa.

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif melalui animasi powtoon ini adalah jenis penelitian dan pengembangan
(research and development) mengacu pada R & D cycle borg dan Gall. Beberapa
tahap yang akan dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah (1) Pra
Pengembangan Model Media, (2) Pengembangan Model Media, (3) Evaluasi Model
Media, (4) Penerapan Model Media, (5) dan Revisi Model Media.

Temuan penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa hasil uji
validasi para ahli menyatakan sangat valid dengan skor presentase rata-rata
sebesar 95,19%. Tingkat kemenarikan Media Powtoon dengan skor presentase
rata-rata sebesar 95,23% masuk kriteria sangat menarik. Produk efektif digunakan
dengan rata-rata skor presentase sebesar 92,5 %. perolehan rata — rata dari uji coba
kelompok kecil sebesar 89,58%. Keefektifan produk media pembelajaran animasi
powtoon yang dikembangkan berdasarkan analisis hasil belajar mahasiswa
menunjukkan 84,37 %.

Kata kunci : media pembelajaran, animasi powtoon, dan hasil belajar.



Pendahuluan

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa
perubahan pada learning material atau materi pembelajaran. Pemilihan materi
yang sesuai dengan media yang ditentukan merupakan langkah awal yang
penting, disamping pemaparan yang mudah dicerna, serta memungkinkan peserta
didik dapat mencapai tingkat penguasaan secara mandiri. Perkembangan dalam
pengembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah dimanfaatkan
dengan baik dalam dunia pendidikan. Hal ini menuntut tersedia dan terjangkaunya
layanan pendidikan yang dapat memberikan kesempatan untuk belajar dimana
saja, kapan saja, pada siapa saja, mengenai apa saja, dengan cara apa saja dan
sumber apa saja yang sesuai dengan kondisi dan kebutuhan. Pembelajaran
merupakan proses yang berlangsung seumur hidup, yaitu pembelajaran sejak lahir
hinggi akhir hayat yang diselenggarakan secara terbuka dan multimakna (Renstra
Kemendiknas 2010-2014:3). Untuk memberikan layanan pendidikan tersebut
berbagai sumber belajar biasanya digunakan, baik itu media cetak maupun non-
cetak, elektronik maupun non elektronik, online maupun offline, dan sebagainya
(Candy and Crebet, 1991:7). Berkaitan dengan dibutuhkannya alat bantu atau
media pembelajaran dalam usaha menciptakan proses belajar yang
menyenangkan, menarik, interaktif, dan efektif, maka penulis melakukan
penelitian dibidang pendidikan berupa pengembangan media pembelajaran
interaktif melalu animasi powtoon untuk mata kuliah pengantar akuntansi
keuangan bagi mahasiswa. Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, peneliti
terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif dengan Menggunakan
Animasi Powtoon Pada Mata Kuliah Pengantar Akuntansi Keuangan Di
Prodi Pendidikan Ekonomi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Universitas Jambi”.



Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan landasan teoritis yang telah disebutkan,
dapat dirumuskan permasalahan penelitian ini sebagai berikut: (1) Bagaimana
prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
dengan menggunakan animasi powtoon pada mata kuliah pengantar akuntansi
keuangan?, (2) Bagaimana penilaian para validator mengenai pengembangan
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan animasi
powtoon pada mata kuliah pengantar akuntansi keuangan?, (3) Bagaimana
pendapat atau respon mahasiswa mengenai media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif dengan menggunakan animasi powtoon pada mata kuliah

pengantar akuntansi keuangan?

Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dalam penelitian ini yaitu: (1)
Untuk mengetahui prosedur pengembangan media pembelajaran multimedia
interaktif dengan menggunakan animasi yaitu powtoon pada mata kuliah
pengantar akuntansi keuangan. (2) Untuk mengetahui penilaian para validator
mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
dengan menggunakan animasi powtoon pada mata kuliah pengantar akuntansi
keuangan. (3) Untuk mengetahui pendapat mahasiswa khususnya Jurusan PIPS
Prodi Pendidikan Ekonomi FKIP Universitas Jambi angkatan 2016 mengenai
media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan menggunakan animasi

powtoon pada mata kuliah pengantar akuntansi keuangan.

Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif
menggunakan powtoon ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi:

1. Bagi peserta didik



a) Dapat mempermudah pemahaman kosep mengenai materi kuliah
pengantar akuntansi keuangan melalui visualisasi animasi Yyang
menyenangkan.

b) Peserta didik dapat mengembangkan pengetahuan dan meningkatkan
motivasi untuk terus belajar

2. Bagi pendidik

a. Sebagai sumber informasi model pendidikan berbantuan ICT bagi
pendidik yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran pengantar
akuntansi keuangan.

3. Bagi peneliti

a. Dapat menambah pengetahuan/pengalaman sebagai bekal untuk
menjadi seorang dosen PIPS yang variatif dan inovatif yang dapat
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.

b. Mengetahui bagaimana bentuk media pembelajaran multimedia
interaktif yang mampu memberikan umpan balik dan hasil yang
maksimal untuk peserta didik.

4. Bagi dunia pendidikan
a. Dapat dijadikan sebagai masukan, referensi media pembelajaran

media interaktif bahan ajar pengantar akuntansi keuangan.

Kajian Pustaka

Pengertian media pembelajaran Menurut Arhar Arsyad, (2015:3) media
merupakan perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.
Menurut Arhar Arsyad yang dimaksud dengan alat peraga adalah media alat bantu
pembelajaran dan segala macam benda yang digunakan untuk memperagakan
materi pelajaran. Menurut Sadiman (2005:6) mengatakan, media adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta

perhatian mahasiswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.



Media pembelajaran “Powtoon” merupakan layanan online yang bersifat open
source untuk membuat sebuah paparan yang memiliki fitur animasi sangat
menarik diantaranya animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang
lebih hidup serta pengaturan time line yang sangat mudah. Pada penerapan media
Powtoon tidak jauh beda dengan media Power Point untuk mempresentasikan
suatu bahan ajar akan tetapi Powtoon lebih menarik karena banyak pilihan
animasi. Hampir semua fitur dapat diakses dalam satu layar membuat “Powtoon”
mudah digunakan dalam proses pembuatan sebuah paparan. Paparan yang
memiliki built-in karakter kartun, model animasi dan benda-benda kartun lainnya
membuat layanan ini sangat cocok digunakan untuk membuat media ajar
khususnya untuk para pelajar yang suka dengan suasana santai dan non-formal
dalam pembelajaran di kelas.

Menurut Sony (2013:1) Akuntansi terdiri dari 3 fungsi utama berurutan, yaitu:

1) Fungsi penginputan; akuntansi menyiapkan input secara memadai. Input
akuntansi berupa transaksi (transactions), yaitu peristiwa atau kejadian
yang menyebabkan perubahan dana.

2) Fungsi pemrosesan; akuntansi mengolah setiap input dalam rangka
menghasilkan informasi yang berkualitas. Proses dasar berupa pencatatan
yang terdiri dari penjurnalan (journalizing) dan pemindah-bukuan
(posting).

3) Fungsi pengoutputan; akuntansi menyajikan informasi dana sesuali
kebutuhan pengguna agar dapat bermanfaat dalam pengambilan
keputusan.

Berikut ini gambaran sistem akuntansi yang meliputi 3 fungsi utama di atas:

/ PENGINPUTAN PEMROSESAN UTAMA PENGOUTPUTAN \
Transaksi
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L — . ] Informasi
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Gambar 2.1. Akuntansi sebagai Sistem

Metode

Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan suatu produk tertentu serta menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2012:407). Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development) media pembelajaran, khususnya
berupa pembelajaran melalui bahan ajar berbasis multimedia interaktif untuk mata
kuliah pengantar akuntansi keuangan, yang bersifat lebih responsif atau reaktif
bukan proaktif. Maksudnya, merupakan pengembangan dari model bahan ajar
dalam bentuk lain, yang sifatnya melengkapi bahan ajar yang sudah ada. Jadi,
bukanlah menciptakan media bantuan belajar yang benar-benar baru, dimana
seolah-olah belum ada media bantuan belajar berupa CD Interaktif atau computer

based learning.

Hasil Penelitian dan Pengembangan

a. Data Uji Validasi Ahli Isi/Materi
Uji ahli isi/materi diperlukan sebagai evaluator terhadap isi/materi yang
sudah dikembangkan oleh peneliti. Data yang diperoleh berupa data
kuantitatif dan kualitatif melalui lembar validasi yang diberikan peneliti
kepada ahli isi/materi. Peneliti memberikan lembar validasi dan produk awal
media powtoon kepada Ibu Deka Feronica, S.E., M.S Ak sebagai validator
isi/materi. Beliau merupakan dosen pada STIE Muhammadiah Jambi. Hasil
perolehan uji validasi menunjukkan perolehan sebesar 95,19 %. maka hasil

tersebut mendapat Kkriteria sangat valid.

b. Data Uji Validasi Ahli Media
Uji ahli media digunakan untuk mengevaluasi media yang digunakan

dalam penulisan produk media pembelajaran animasi powtoon. Media



€.

pembelajaran yang dikembangkan diharapkan meliliki tingkat ketepatan
media dalam pembelajaran yang tinggi, sehingga mampu mendorong
aktivitas dan perolehan hasil belajar mahasiswa yang maksimal. Ahli media
yang peneliti percayakan sebagai validator terhadap produk pengembangan
media animasi powtoon ini yaitu, Bapak Randy Try Rahmando, S.E., M.S
Ak. Beliau merupakan pengajar pada Fakultas Ekonomi Universitas Jambi.
Perolehan hasil validasi ahli media pembelajaran menunjukkan persentase

95,23 %, hasil validasi ahli media ini masuk dalam kategori cukup valid.

Data Uji Validasi Praktisi Pembelajaran

Uji ahli praktisi pembelajaran diperlukan sebagai evaluator terhadap
kesesuai materi direlevansikan dengan media pembelajaran animasi powtoon
yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Data yang diperoleh berupa data
kuantitatif dan kualitatif melalui lembar validasi yang diberikan peneliti
kepada ahli praktisi pembelajaran. Peneliti memberikan lembar validasi dan
produk awal media pembelajaran animasi powtoon kepaada bapak Kamidie
Sumanda, S.E., M.Acc, Ak., BKP, CA sebagai validator praktisi
pembelajaran. Beliau merupakan dosen pada Fakultas Ekonomi dan Bisnis
Universitas Jambi. Hasil perolehan uji validasi menunjukkan perolehan

sebesar 92,5 %. maka hasil tersebut mendapat kriteria sangat valid.

Data Uji Coba Kelompok Kecil

Subjek uji coba sebanyak enam mahasiswa pendidikan ekonomi pada kelas
Reguler A 2016. Keenam orang tersebut terdiri dari dua orang mahasiswa
berkemampuan baik, dua orang mahasiswa berkemampuan sedang dan dua
orang mahasiswa berkemampuan rendah. Tujuan uji coba kelompok kecil
adalah untuk mengetahui kemenarikan produk media pembelejaran animasi
powtoon. perolehan rata — rata dari uji coba kelompok kecil sebesar 89,58%.
Setelah dikonversi presentase tersebut termasuk dalam kategori sangat

menarik.

Data Uji Coba Lapangan



Subjek dalam uji lapangan ini merupakan seluruh mahasiswa pendidikan
ekonomi angkatan 2016 kelas reguler jumlah 38 orang. Namun hanya
sebanyak 32 orang mahasiswa yang diambil datanya. Hal ini dikarenakan 6
orang mahasiswa sudah mengikuti uji coba sebelumnya, yaitu uji kelompok
kecil. Data uji coba lapangan bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas
dan keterterapan produk media pembelajaran animasi powtoon. hasil belajar
mahasiswa diketahui pada rentang skor 80 — 100 merupakan perolehan nilai
terbanyak yang dicapai oleh mahasiswa sebanyak 10 orang atau 31,25%,
kemudian rentang skor 75 — 79 nilai terbanyak kedua yang dicapai oleh
mahasiswa sebanyak 9 orang atau 28,12%, sedangkan rentang skor terbanyak
ketiga 70 - 74 hanya dicapai oleh mahasiswa sebanyak 8 orang atau 25%.
Rentang skor 65 — 69,99 paling sedikit dicapai oleh mahasiswa sebanyak 2

orang atau 6,25%.

Keefektifan media pembelajaran animasi powtoon yang dikembangkan
berdasarkan analisis hasil belajar mahasiswa menunjukkan 84,37 %
mahasiswa mendapatkan mencapai skor > 70 dari 100 sedangkan mahasiswa
yang tidak mencapai skor 70, presentase 15,63%. hasil tanggapan praktisi
menunjukkan perolehan nilai dengan presentase sebesar 92,5 %. Berdasarkan
tabel konversi data keterterapan, produk yang dikembangkan berkategori
sangat baik. Dengan demikian produk yang dikembangkan dapat digunakan

dalam kegiatan pembelajaran.

Pembahasan

Kevalidan produk media animasi Powtoon diperlukan dalam penelitian ini
sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil rekapitulasi tingkat
kelayakan produk produk mencapai 84,37 %. Presentase tersebut menunjukkan
bahwa media ini berada pada kriteria sangat valid dan dapat digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Kevalidan tersebut dilihat dengan kesesuaian media
interaktif menggunakan animasi powtoon pada aspek isi/materi, aspek media, dan
aspek Praktisi Pembelajaran.



Kemenarikan media diukur dengan tujuan untuk mengetahui sejauhmana
motivasi belajar yang timbul dari penggunaan media animasi Powtoon dari segi
isi materi dan desain media powtoon. Kemenenarikan media powtoon untuk
mahasiswa diperoleh melalui hasil analisis data uji coba kelompok kecil. Hasil
rekapitulasi perolehan hasil uji coba kelompok kecil diperoleh rata — rata
presentase sebesar 89,58%. Presentase tersebut menunjukkan, media powtoon
berada pada kriteria sangat menarik. Dengan demikian produk media Powtoon
yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran mata kuliah pengantar
akutansi keuangan.

Keefektifan dinilai dari hasil analisis data aktivitas belajar mahasiswa serta
ketercapaian tujuan pembelajaran melalui hasil belajar mahasiswa pada saat uji
coba lapangan. hasil perolehan aktivitas belajar siswa mencapai skor 84,37 %.
Presentase ini menunjukkan aktivitas belajar siswa tergolong aktif. Dengan
demikian keefektifan produk media powtoon berdasarkan aktivitas belajar
mahasiswa efektif untuk digunakan. Sedangkan indicator hasil belajar mahasiswa
diketahui pada rentang skor 80 — 100 merupakan perolehan nilai terbanyak yang
dicapai oleh mahasiswa sebanyak 10 orang atau 31,25%, kemudian rentang skor
75 — 79 nilai terbanyak kedua yang dicapai oleh mahasiswa sebanyak 9 orang
atau 28,12%, sedangkan rentang skor terbanyak ketiga 70 - 74 hanya dicapai oleh
mahasiswa sebanyak 8 orang atau 25%. Rentang skor 65 — 69,99 paling sedikit
dicapai oleh mahasiswa sebanyak 2 orang atau 6,25%..

Keterterapan media diukur melalui kemudahan dosen dan mahasiswa dalam
menggunakan media powtoon dari hasil analisis data ujicoba berdasarkan kriteria
yang sudah ditentukan melalui angket tanggapa mahasiswa. Hasil angket
tanggapan mahasiswa ditunjukkan angka sebesar 85,87 %, presentase skor
tersebut berada pada kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil skor perolehan
tersebut dapat dikatakan bahwa media animasi powtoon telah memenuhi unsur
keterterapan untuk digunakan dalam pembelajaran mata kuliah pengantar akutansi pada

program studi pendidikan ekonomi.

Kesimpulan dan Saran



Media animasi powtoon yang telah dikembangkan telah memenuhi tingkat
kelayakan produk dan dapat digunakan dalam pembelajaran pada mata kuliah
pengantar akutansi keuangan. Dengan memperhatikan indikator kelayakan produk
dalam media pembelajaran dapat ditinjau dari dua aspek, yaitu dari kata medium
yang secara harfiah berarti ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Kata kunci media adalah
“perantara” (Musfiqon, 2012: 26).  Sedangkan pengertian media Secara
terminologi cukup beragam, sesuai sudut pandang para pakar media pendidikan.
Heinich, dkk mengemukakan dalam Arsyad (2011: 4) istilah media sebagai
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima.

Media pembelajaran “Powtoon” merupakan layanan online yang bersifat
open source untuk membuat sebuah paparan yang memiliki fitur animasi sangat
menarik diantaranya animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang
lebih hidup serta pengaturan time line yang sangat mudah. Pada penerapan media
Powtoon tidak jauh beda dengan media Power Point untuk mempresentasikan
suatu bahan ajar akan tetapi Powtoon lebih menarik karena banyak pilihan
animasi

Media animasi powtoon yang telah dikembangkan dapat digunakan secara
maksimal jika dosen dan mahasiswa mempelajari terlebih dahulu agar
memudahkan dalam proses pembelajaran. Media powtoon ini juga dapat
dimanfaatkan untuk kalangan lebih luas dengan penyesuaian terutama
penyesuaian pada karakteristik mahasiswa sebagai pengguna. Lebih lanjut media
powtoon ini dapat dikembangkan bersumber pada media pembelajaran animasi
serta sudah dikembangkan dan dapat diintegrasikan dengan penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) secara on line atau off line.
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