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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AKUNTANSI KD 4 

TENTANG MEMAHAMI ASUMSI PRINSIP-PRINSIP DAN KONSEP 

DASAR AKUNTANSI BERBASIS ADOBE FLASH CS6 SISWA 

KELAS X AKUNTANSI SMK MUHAMMADIYAH  

DELANGGU 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk  (1) Mengembangkan media pembelajaran 

akuntansi dengan basis Adobe Flash CS6. (2) Mengetahui kelayakan media 

pembelajaran akuntansi berbasis Adobe Flash CS6. (3) Meningkatkan hasil 

belajar siswa setelah pengembangan media pembelajaran akuntansi berbasis 

Adobe Flash CS6. 

Metode penelitian digunakan adalah metode Penelitian dan Pengembangan 

(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Subjek ini ditujukan untuk ahli media 

yaitu seseorang yang sudah ahli dan berpengalaman di bidang media Adobe 

Flash CS6. Teknik analisis data dengan menggunakan teknik analisis deskriptif 

analisis kuantitatif dan uji beda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6  di 

SMK Muhammadiyah Delanggu baik. Tingkat kelayakan produk Adobe Flash 

CS6  sebagai media pembelajaran akuntansi diketahui berdasarkan penilaian 

ahli media kategori sangat layak. Penggunaan media berbasis Adobe Flash CS6  

sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa.   

 

Kata Kunci:  Pengembangan, media pembelajaran dan  Adobe Flash CS6  

 

Abstract 

 

The purpose of this study is to find out (1) To develop accounting learning 

media based on Adobe Flash CS6 to improve student learning outcomes. (2) To 

knowing  the feasibility of Adobe Flash CS6-based accounting learning media 

to improve learning outcomes of Grade X Acounting students of SMK 

Muhammadiyah Delanggu. (3) To improve  in student learning outcomes after 

the development of accounting learning media based on Adobe Flash CS6. 

The research method using the development model used is the Research and 

Development (R & D) method. Research and development methods are 

research methods used to produce certain products, and test the effectiveness of 

these products. This subject is intended for media experts, someone who is 

already an expert and experienced in the field of Adobe Flash CS6. The data 

analysis technique in this research is to use descriptive analysis techniques of 

quantitative analysis and different tests. The results of the discussion showed 

that the learning process using the learning model based on Adobe Flash CS6. 

The feasibility level of Adobe Flash CS6 products as an accounting learning 

media is known based on the assessment of media experts as very feasible 
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categories. The use of Adobe Flash CS6 as a learning medium can improve 

student learning outcomes. 

 

Keyword: Development, Learning Media And Adobe Flash CS6 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu upaya dalam mengembangkan mutu sumber daya 

manusia yang dimiliki oleh tiap individu, dalam mempersiapkan peningkatan 

mutu sumber daya manusia maka diperlukan cara untuk meningkatkan mutu 

pendidikan. Peningkatan mutu pendidikan menjadi tanggung jawab bersama 

baik pemerintah, sekolah, masyarakat serta komponen pendidikan lainnya. 

Berhasil tidaknya pendidikan untuk meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia salah satunya dapat dipengaruhi oleh metode penyampaian materi 

yang dilakukan guru.  

Guru dalam menyampaikan pembelajaran kurang inovasi akan 

membuat siswa merasa bosan dan kurang termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Inovasi yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran 

dapat membuat siswa menjadi lebih termotivasi untuk mengikuti proses 

pembelajaran. I Gede, P. S., & AA Gede, Y. P. (2018) menyatakan bahwa 

keberhasilan dalam kegiatan proses belajar antara lain ditentukan oleh metode 

penyampaian materi yang digunakan oleh guru untuk membangkitkan motivasi 

belajar siswa. Guru dan siswa merupakan dua komponen yang dianalogikan 

seperti teori simbiosis mutualisme, apabila salah satu komponen tidak aktif 

maka dampak yang dihasilkan kurang maksimal. Untuk itu, guru dan siswa 

perlu melakukan komunikasi interpersonal supaya apa yang diinginkan siswa 

dapat terpenuhi. Belajar adalah komponen pendidikan. Pendidikan adalah 

proses pembelajaran berkelanjutan untuk meningkatkan kemampuan seseorang 

(Harsono et.al,2019) . Guru dituntut memiliki keahlian dan keterampilan untuk 

membantu peserta didik dalam proses pembelajaran, karena guru merupakan 

salah satu sumber belajar peserta didik. Guru dikatakan professional keteka 

mereka 1) sepenuhnya memahami pengetahuan subjek yang diajar; 2) memiliki 

keterampilan mengelola kelas; 3) selalu meningkatkan kemampuan mereka 

dengan belajar mandiri atau mengambil pendidikan tambahan; 4) melakukan 

penelitian untuk menghasilkan pengetahuan baru; 5) sadar akan kemajuan 
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siswa (Harsono, et al, 2018:328). Guru menjadi tokoh penting dalam 

pencapaian dan pengendalian tujuan dari pembelajaran, ketika sesorang guru 

mampu memahami kondisi belajar yang diinginkan oleh siswa maka proses 

pembelajaran akan menjadi lebih efektif.  

Media pembelajaran interaktif yang bersifat dinamis sangat mendukung 

jika digunakan dalam proses pembelajaran, karena mampu menjelaskan materi 

yang mempunyai daya abstraksi tinggi dan rumit. Media pembelajaran 

interaktif dapat dikemas sedemikian rupa sehingga dapat membuat peserta 

didik mau mempelajari sendiri materi yang disediakan dalam media tersebut. 

Media pembelajaran interaktif dapat diisi banyak sekali  materi teori, praktik, 

maupun benda asli dalam bentuk text maupun visual yang dapat memberikan 

pengalaman langsung kepada peserta didik. Penggunaan media pembelajaran 

interaktif diharapkan mampu mengurangi hambatan yang sering dialami guru 

maupun peserta didik dalam proses belajar mengajar di kelas dan belajar 

mandiri. 

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan oleh guru 

dalam penyampaian materi pelajaran sehingga diharapkan pembelajaran 

menjadi menyenangkan dan memberikan gambaran secara jelas mengenai 

materi yang disampaikan. Penggunaan media pembelajaran dapat menjadi 

salah satu inovasi untuk peserta didik dalam memahami secara datail materi 

yang disampaikan oleh guru sehingga mereka termotivasi untuk selalu 

mengikuti proses pembelajaran tanpa mengalami kejenuhan.  Penyampaian 

materi yang dilakukan oleh guru pada saat pembelajaran menggunakan metode 

ceramah secara dominan dan guru belum melakukan inovasi dalam 

penyampaian materi. Penggunaan metode ceramah yang dominan 

mengakibatkan siswa cenderung pasif karena aktivitas siswa hanya mencatat 

dan mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru tanpa diikuti dengan 

instruksi balikan dari siswa kepada guru, sehingga hal tersebut berdampak pada 

rendahnya minat belajar siswa terhadap pembelajaran yang sedang 

berlangsung. 

SMK Muhammadiyah Delanggu merupakan sekolah yang dalam proses 

belajar mengajarnya masih menggunakan media konvensional sehingga siswa 
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merasa kurang mengerti tentang mata pelajaran ekonomi.  Media pembelajaran 

diharapkan menjadi solusi dalam mengembangkan hasil belajar siswa karena 

dari hasil belajar yang didapatkan melalui wawancara terhadap beberapa siswa, 

mereka menginginkan susasan pembelajaran yang menarik dan bervariasi. 

Sebagian besar siswa hanya menghafal pembelajaran yang diberikan tanpa 

memahami sehingga pada saat evaluasi siswa tidak mampu menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh guru dengan baik. 

Observasi yang dilakukan peneliti ketika guru menyampaikan mata 

pelajaran dengan metode pembelajaran secara konvensional dapat ditemukan 

fakta bahwa siswa Nampak memperhatikan penjelasan yang diberikan oleh 

guru, namun memasuki jam kedua motivasi belajar siswa mulai menurun, hal 

tersebut terbukti bahwa ada beberapa siswa yang menyenderkan kepalanya 

diatas meja selanjutnya siswa yang duduk bagian belakang terlihat mengobrol 

dengan teman sebangkunya dan siswa sangat pasif bertanya dalam kegiatan 

belajar mengajar. Begitu juga saat kegiatan belajar mengajar berlangsung siswa 

yang bertanya dan menjawab pertanyaan dari guru setiap kali pertemuan hanya 

sekitar 1-3 siswa tertentu saja. 

Kegiatan metode pembelajaran secara konvensional mengakibatkan 

kurang antusias mengikuti pelajaran di kelas. Salah satu strategi yang dapat 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa dengan mata pelajaran 

ekonomi adalah media Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6 merupakan 

software yang mampu menghasilkan presentasi, game, film, CD interaktif, 

maupun CD pembelajaran, serta untuk membuat situs web yang interaktif, 

menarik, dan dinamis.  

Media Adobe Flash CS6 ini sangat baik digunakan pada pelajaran Alat 

dan Mesin Pertanian karena media Adobe Flash CS6 ini mempunyai unsur 

gambar, efek suara, animasi serta tampilan menarik yang mapu menggugah 

perasaan dan pemikiran siswa. Software Adobe Flash CS 6 Profesional 

menghasilkan produk dalam bentuk exe (Saselah, dkk, 2017). Sebagaimana 

hasil penelitian sebelumnya Rina Izatul Lailiya (2015) yang mengemukakan 

bahwa penerapan media Adobe Flash CS6 ini sangat layak sebagai media 

pembelajaran.  
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 Adobe Flash CS6 merupakan suatu aplikasi media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh sparkol yang digunakan untuk merangkai gambar, kalimat, 

suara menjadi animasi bergerak yang memudahkan siswa dalam pemahaman 

mengenai materi yang disampaikan. Cara pembuatan Adobe Flash CS6 dapat 

dikategorikan mudah dilakukan karena guru cukup mendownload aplikasi 

tersebut lalu menginstalnya ke PC dan memasukkan materi serta mendesain 

animasi yang diinginkan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Nia Widiyastuti, Slameto, &  Elvira 

Hoesein Radia, (2018) tentang Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Software Adobe Flash. Latar belakang penelitian tersebut adalah 

kurangnya penggunaan media pembelajaran yang lebih canggih dan menarik 

untuk memotivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, guru kurang 

dapat memanfaatkan komputer dalam pembelajaran, siswa kurang dapat 

membayangkan proses fisis pada akuntansi, dan akuntansi kurang diminati. 

Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Adobe Flash 

CS6 karena mampu berfungsi sebagai media presentasi informasi dalam bentuk 

teks, grafik, simulasi, animasi, latihan-latihan, analisis kuantitatif, dan umpan 

balik langsung. Peningkatan pemahaman konsep siswa diketahui nilai rata-rata 

pre-test siswa adalah 70,93, setelah menggunakan media yang dikembangkan, 

hasil perolehan rata-rata posttest siswa sebesar 88,40. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan Adobe Flash CS6 

layak untuk diterapkan.  

 

2. METODE 

Model pengembangan yang digunakan adalah metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development).  Populasi adalah seluruh siswa 

kelas X sebanyak 30 siswa  dengan jumlah sampel sebanyak 15 siswa. Data 

merupakan serangkaian informasi berupa wawancara, kejadian yang diamati 

etnograp dan dokumen (Harsono, 2016). Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini melalui metode observasi dan metode tes hasil belajar. Teknik 

analisis data ini menggunakan teknik analisis deskriptif analisis kuantitatif dan 

uji beda (uji t). 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Penilaian Ahli Media 

Penilaian kelayakan produk yang dihasilkan dinilai oleh ahli media  yaitu 

Bapak Suwardi, SE dalam bentuk data kuantiatif dan data kualitatif. Data 

kuantitatif diajukan melalui angket yang bersifat tertutup. Data kualitatif 

diperoleh berdasarkan kritik dan saran mengenai produk yang dihasilkan 

Tabel 1. Deskripsi Data Menurut Ahli Media pada Media Adobe Flash CS6 

Deskripsi Data Kelebihan Kritik dan Saran 

 Dari gambar 

tersebut adanya 

kelebihan tulisan 

tidak terlalu 

panjang dibuat 

sederhana 

Dari gambar tersebut 

menunjukkan bahwa ada 

tayangan terlalu full 

hitam hingga kurang 

variasi, perlu adanya 

warna yang bervariasi 

agar tidak membosankan. 

 

Deskripsi Data Kelebihan Kritik dan Saran 

 Dari gambar 

tersebut adanya 

kelebihan tulisan 

tidak terlalu 

panjang dibuat 

sederhana 

Dari gambar tersebut 

menunjukkan bahwa ada 

tayangan terlalu full 

hitam hingga kurang 

variasi, perlu adanya 

warna yang bervariasi 

agar tidak membosankan. 

 

 

Deskripsi Data Kelebihan Kritik dan Saran 
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Isi dari materi 

prinsip dasar 

akuntansi telah 

menguraikan 

pengertian prinsip-

prinsip. 

Penulisan topik materi 

terlalu mengumpul dan 

tidak bervariasi maka 

perlu dibuat variasi. 

 

Uji Beda (uji t) 

Teknik analisis uji paired t-tes untuk mengetahui apakah ada perbedaan nilai 

rata – rata hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media 

pembelajaran berbasis Adobe Flash Cs6. 

Tabel 2 Uji Varian Dua Arah 

Independent Samples Test 

 Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig

. 

t df Sig. 

(2-

tailed

) 

Mean 

Differenc

e 

Std. 

Error 

Differe

nce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Nilai Hasil 

Belajar 

Equal variances 

assumed 

5,668 ,02

1 

14,71

9 

58 ,000 17,467 1,187 15,091 19,842 

Equal variances 

not assumed 

  14,71

9 

53,32

7 

,000 17,467 1,187 15,087 19,846 

Sumber Data: Diolah Program SPSS Versi 21.00 

 

Group Statistics 

 
Strategi 

Pembelajaran 

N Mean Std. Deviation Std. Error 

Mean 

Nilai 

Hasil 

Belajar 

Posttest 30 88,40 3,856 ,704 

Pretest 
30 70,93 5,232 ,955 

 

Berdasarkan hasil analisis uji beda menunjukkan bahwa  t hitung > t 

tabel maka H0 ditolak sedangkan jika t hitung < t tabel maka H0 diterima. Pada 
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pengujian uji t diperoleh t hitung sebesar 14,719 dan t tabel sebesar 2,002. 

Berdasarkan perhitungan tersebut t hitung 14,719 > t tabel 2,002 sehingga 

dapat ditarik kesimpulan  bahwa H0 ditolak dan H1 diterima.  

 

3.2 Kelayakan media pembelajaran Adobe Flash CS6 pada pelajaran 

akuntansi dasar kelas X  Akuntansi SMK Muhammadiyah Delanggu 

Berdasarkan perhitungan hasil penilaian dari ahli media diperoleh 

presentase kelayakan produk yang dihasilkan sebesar 85% dimana presentase 

tersebut masuk dalam kategori Sangat Layak. Berdasarkan perhitungan hasil 

penilaian dari ahli materi diperoleh presentase kelayakan produk yang 

dihasilkan sebesar 75% dimana presentase tersebut masuk dalam kategori 

Layak. Berdasarkan perhitungan hasil penilaian dari siswa diperoleh presentase 

kelayakan produk yang dihasilkan sebesar 75% dimana presentase tersebut 

masuk dalam kategori Layak 

Media pembelajaran Adobe Flash CS6 pada mata pelajaran akuntansi 

dikemas dengan konten yang menarik baik dari aspek pemilihan ukuran huruf, 

jenis huruf, warna, dan gambar, sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Dalam menentukan penilaian kelayakan media 

pembelajaran Adobe Flash CS6 dapat dilakukan melalui validasi ahli media 

dan ahli materi. Menurut ahli media memberikan penilaian kelayakan produk 

dengan presentase 75% dengan kategori layak, sedangkan penilaian ahli materi 

memberikan penilaian kelayakan produk dengan presentase 75% dengan 

kategori layak. Uraian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Adobe Flash CS6 dapat digunakan dalam mata pelajaran akuntansi karena 

dianggap valid dan layak dijelaskan media pendukung dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

3.3 Hasil Penerapan pembelajaran media Adobe Flash CS6 pada pelajaran 

akuntansi dasar siswa kelas X Akuntansi SMK Muhammadiyah Delanggu 

Berdasarkan hasil pembahasan dari analisis diatas menunjukkan bahwa adanya 

Nia Widiyastuti, Slameto, & Elvira Hoesein Radia (2018) dan Farida Hasan 

Rahmaibu (2016) yang menyatakan bahwa Pembelajaran berbasis Adobe Flash 

CS6 memberikan peran dalam peningkatan wawasan tentang cara belajar yang 
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efektif dan peningkatan kemampuan berpikir kritis dan kreatif matematik siswa 

menunjukan assosiasi yang cukup kuat terhadap mata pelajaran akuntansi dasar 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran 

akuntansi dasar di SMK Muhammadiyah Delanggu, dalam strategi 

pembelajaran dengan Berbasis Adobe Flash CS6 (DL) yaitu dengan membuat 

Rencana Pelaksanaan Pelajaran (RPP). Setiap perencanaan memproyeksikan 

apa yang harus guru lakukan, materi apa yang akan disampaikan hingga 

penilaian yang harus diberikan. 

Berdasarkan hasil analisis pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 di 

SMK Muhammadiyah Delanggu menunjukkan bahwa Penerapan Pembelajaran 

berbasis Adobe Flash CS6 di SMK Muhammadiyah Delanggu bertujuan untuk  

mempersiapkan mutu pelajaran siswa. Persiapan dengan pembelajaran berbasis 

Adobe Flash CS6 dengan tujuan meningkatkan mutu pendidikan. Guru 

profesional harus mampu mengembangkan persiapan mengajar yang baik, 

logis dan sistematis karena disamping untuk melaksanakan pembelajaran 

persiapan tersebut mengemban sehingga guru dapat di pertanggungjawabkan 

apa yang dilakukannya.  Persiapan kurikulum dengan persiapan baik dengan 

difasilitasi pemerintah bagi kepala sekolah dan guru melalui diklat tentang 

Pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6. Untuk memperlancar jalannya 

kurikulum ini juga dilakukan pendampingan. Pemberian motivasi kepada guru 

dengan mempersiapkan dengan tujuan memberikan pemahaman serta merubah 

pandangan dari pembelajaran konvensional ke keilmuan (scientific) dan 

peningkatkan kemampuan mengajar dengan diadakan diklat serta kerjasama 

dengan komite sekolah.  

Penggunaan media pembelajaran Adobe Flash CS6 ini membuat 

motivasi belajar siswa meningkat dalam mengikuti proses pembelajaran dan 

hal tersebut berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa karena dengan 

penggunaan media pembelajaran Adobe Flash CS6 siswa berinteraksi dengan 

media sehingga siswa mendapatkan pengetahuan tentang materi yang sedang 

dipelajari. Aktivitas siswa tersebut merupakan aktivitas belajar sesuai dengan 

teori yang dikemukakan Gagne dimana belajar merupakan sebuah proses 

pengembangan pengetahuan, keterampilan dan sikap yang terjadi saat 
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seseorang melakukan interaksi secara intensif dengan sumber-sumber belajar 

(Istiani Hardini dan Dewi Puspitasari,  2012:4). 

3.4 Perbedaan hasil belajar siswa antara kelompok yang menerapkan 

media Adobe Flash CS6 dibandingkan dengan kelompok yang 

menerapkan pembelajaran berbasis konvensional 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan program SPSS versi 21.00 

menunjukkan bahwa paired samples statistics dapat diketahui bahwa nilai rata-

rata pre-test sebesar 70,93 sedangkan untuk nilai post-test sebesar 88,40 karena 

nilai rata-rata hasil belajar pada pre-test 70,93 < post-tes 88,40 maka artinya 

secara deskriptif ada perbedaan rata-rata antara pre-test dengan post-test.  

Sedangkan paired samples test t samples test diketahui t hitung yaitu sebesar  

14,719. Dalam tabel tersebut t hitung bernilai positif disebabkan karena nilai 

rata-rata hasil belajar pre-test lebih rendah dari pada nilai rata-rata hasil belajar 

post-test, sehingga dalam konteks kasus seperti ini t hitung positif dapat 

bermakna positif. 

Pengembilan keputusan jika t hitung > t tabel maka H0 ditolak 

sedangkan jika t hitung < t tabel maka H0 diterima. Pada pengujian uji t 

diperoleh t hitung sebesar 14,719 dan t tabel sebesar 2,002. Berdasarkan 

perhitungan tersebut t hitung 14,719 > t tabel 2,002 sehingga dapat ditarik 

kesimpulan  bahwa H0 ditolak dan H1 diterima yang berarti ada perbedaan 

hasil belajar siswa antara kelompok yang menerapkan media Adobe Flash CS6 

dibandingkan dengan kelompok yang menerapkan pembelajaran berbasis 

konvensional . 

 

4. PENUTUP 

Kelayakan media pembelajaran Adobe Flash CS6 pada pelajaran ekonomi 

kelas X SMK Muhammadiyah Delanggu. Berdasarkan ahli media memberikan 

penilaian kelayakan produk dengan presentase 85% dengan kategori sangat 

layak, sedangkan penilaian ahli materi memberikan penilaian kelayakan 

produk dengan presentase 90% dengan kategori sangat layak. Dari hasil ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Adobe Flash CS6 dapat digunakan 
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dalam mata pelajaran akuntansi karena dianggap valid dan sangat layak 

dijadikan media pendukung dalam proses pembelajaran di kelas. 

Hasil belajar siswa setelah menggunakan media Adobe Flash CS6 pada 

pelajaran ekonomi siswa kelas X Akuntansi SMK Muhammadiyah Delanggu. 

Penelitian dan pengembangan pembelajaran sebagai media pembelajaran 

dengan basis Adobe Flash CS6 untuk meningkat hasil belajar siswa melalui 6 

tahap yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain, validasi desain, 

revisi desain, dan uji coba produk. Hasil ini dibuktikan dengan nilai rata-rata 

menggunakan pembelajaran konvensional sebesar 70,93 sedangkan untuk nilai 

rata-rata menggunakan media Adobe Flash CS6 sebesar 88,40. Ini 

membuktikan bahwa hasil nilai menggunakan media Adobe Flash CS6 sebesar 

88,40 mengalami peningkatan dari 70,93.   

Perbedaan hasil belajar siswa antara kelompok yang menerapkan media 

Adobe Flash CS6 dibandingkan dengan kelompok yang menerapkan 

pembelajaran berbasis konvensional.  Hal tersebut dapat dibuktikan 

berdasarkan perhitungan uji paired t tes yang di peroleh thitung sebesar 14,719 

dan t tabel sebesar 2,002 yang berarti ada perbedaan nilai rata-rata sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran Adobe Flash CS6. 
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