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A B S T R A C T 
 
The 2013 curriculum is a refinement of the KTSP with a single-tool learning mindset to be based 
on multimedia tools. In addition, the pandemic conditions forced learning to be done online and 
using technology. The purpose of developing the learning media "Accounting Educational Game 
(AEG)" is as a medium for learning accounting material for trading companies that is creative, 
innovative, fun and android-based. The development model used is ADDIE. Data analysis of the 
validation results obtained 100% results for teacher material experts, 73.334% from lecturer 
material experts, 94.737% from media experts, 96.6668% from small group users, and 95,0001% 
for large group users, with the conclusion that AEG is feasible to use. 
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A B S T R A K 
 
Kurikulum 2013 merupakan penyempurnaan KTSP dengan pola pikir pembelajaran alat tunggal 
menjadi berbasis alat multimedia. Selain itu, kondisi pandemic memaksa pembelajaran dilakukan 
secara daring dan memanfaatkan teknologi. Tujuan dikembangkan media pembelajaran 
“Accounting Educational Game (AEG)” adalah sebagai media pembelajaran materi Akuntansi 
perusahaan dagang yang kreatif, inovatif, menyenangkan dan berbasis android. Model 
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE. Analisis data hasil validasi diperoleh hasil 100% 
untuk ahli materi guru, 73,334% dari ahli materi dosen, 94,737% dari ahli media, 96,6668% dari 
pengguna  kelompok kecil, dan 95,0001% untuk pengguna kelompok besar, dengan simpulan AEG 
layak digunakan. 
 
Kata Kunci: Android, Pengembangan, Media Pembelajaran, Akuntansi Perusahaan Dagang 
 

PENDAHULUAN 
Kurikulum pendidikan yang berlaku di Indonesia saat ini adalah Kurikulum 2013, 

yang merupakan pengembangan dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dengan 
penyempurnaan pola pikir. Salah satu penyempurnaan pola pikir tersebut adalah pola 
pembelajaran alat tunggal menjadi pembelajaran berbasis alat multimedia (Widyastono, 2015: 
130). Sehingga pendidik dituntut kreatif dan inovatif dalam menyajikan pembelajaran. Salah-
satu cara menyajikan pembelajaran dengan kreatif dan inovatif adalah dengan menggunakan 
media sebagai alat pembelajaran.  

Perkembangan teknologi tentu mempengaruhi perkembangan media pembelajaran. 
Media pembelajaran yang pada awalnya hanya terbatas pada media cetak aseperti  Lembar 
Keja Siswa (LKS), buku, modul, print out, dan lain sebagainya, kini berkembang mengikuti 
teknologi terbaru. Media pembelajaran berdasarkan perkembangan tekonologi sendiri terbagi 
kedalam beberapa kategori, yaitu (1) media hasil teknologi cetak, (2) media hasil teknologi 
audio-visual, (3) media hasil tekonolgi yang berdasarkan komputer, dan (4) media hasil 
gabungan teknologi cetak dan komputer (Arsyad, 2014: 31). Berkembangnya teknologi yang 
semakin pesat seperti saat ini, semakin banyak pula media pembelajaran yang bermunculan, 
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seperti dari media pembelajaran berbasis mobile learning, aplikasi android, dan lain 
sebagainya. Pemilihan penggunaan media harus berdasarkan kriteria tertentu yang harus 
diperhatikan, seperti kebutuhan siswa, tujuan pembelajaran yang harus dicapai, serta 
keefektifan media dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Akan tetapi, guru masih 
mengalami masalah terkait dengan media pembelajaran. Salah satu masalah yang sering 
dihadapi adalah pemilihan media pembelajaran yang sesuai, dapat menunjang kegiatan 
belajar, serta mengetahui tingkat pemahaman siswa. 

Selain itu kondisi suatu Negara juga dapat menentukan situasi belajar mengajar, 
contohnya adalah bencana alam dan perang. Seperti kondisi yang dihadapi di berbagai Negara 
saat ini, termasuk Indonesia. Sejak ditemukan kasus pertama Covid 19 di Indonesia yaitu 
pada bulan Maret 2020, hingga saat ini Indonesia masih berjuang mengatasi pandemi 
tersebut. Situasi tersebut berdampak pada hampir semua aspek kehidupan masyarakat 
Indonesia. Pada aspek pendidikan, pandemic berdampak pada ditiadakannya Ujian Nasional 
tahun 2020 termasuk Uji Kompetensi Keahlian 2020 bagi SMK, serta ditiadakannya 
pembelajaran secara tatap muka sejak bulan Maret 2020, dan digantikan pembelajaran secara 
jarak jauh atau  daring (Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 tahun 2020). Hal tersebut 
membuat guru di tuntut lebih kreatif dan inovatif dalam menyajikan pembelajaran. Oleh 
karena itu untuk mewujudkan hasil belajar siswa yang lebih baik, peneliti menggunakan 
alternatif penggunaan media pembelajaran sebagai solusi masalah yang dihadapi siswa.  
Media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah “Accounting Educational Game 
(AEG)”.  

Accounting Educational Game (AEG)” merupakan media visual berbasis aplikasi 
android. AEG memiliki sistem penggunaan seperti pada permainan monopoli. AEG dapat 
digunakan sebagai praktik dan aplikasi materi pada pelajaran akuntansi perusahaan dagang, 
sehingga guru dapat mengukur tingkat pemahaman siswa, dan siswa dapat menerapkan 
konsep atau materi yang telah diperoleh. Selain itu siswa dapat mengaplikasikan pengetahuan 
yang diperoleh dengan cara yang menyenangkan. AEG juga dapat digunakan siswa secara 
berkelompok dimanapun dan kapanpun tanpa kehadiran guru. Sehingga dengan adanya 
media pembelajaran AEG, pembelajaran yang berpusat pada siswa, pembelajaran kelompok, 
pembelajaran aktif mencari, pola pembelajaran berbasis multimedia yang tercantum dalam 
Kurikulum 2013 dapat terlaksana, serta dapat memenuhi kebutuhan belajar siswa dalam masa 
pandemic. 
 
METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and 
Development) yang berorientasi pada pengembangan produk dan menguji keefektifan 
produk tersebut. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran “Accounting 
Educational Game” pada materi Akuntansi Perusahaan Dagang dengan melalui langkah-
langkah yang sistematis untuk kemudian di uji kelayakan dari segi materi dan media serta 
daya tarik dari siswa. 

Model pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran 
ini adalah ADDIE (analysis, design, development, implementation, and evaluation) yang 
telah dimodifikasi sehingga menghasilkan sebuah model pengembangan yang lebih 
sederhana untuk penelitian pemula. Melalui tahap pengembangan ini juga diharapkan bahwa 
Media Pembelajaran “Accounting Educational Game” dapat menjadi salah satu alternatif 
media pembelajaran materi Akuntansi Perusahaan Dagang mata pelajaran Ekonomi. 

Prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android “Accounting 
Educational Game” sesuai dengan adaptasi model pengembangan ADDIE adalah sebagai 
berikut:  
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1. Analisis (Analysis) 
Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengetahui kebutuhan awal dalam 

mengembangkan media ini. Diantaranya mengenai analisis kurikulum, analisis karakteristik 
siswa, analisis pemanfaatan media aplikasi android sebagai media pembelajaran. Analisis 
kurikulum dilakukan untuk menentukan materi yang sesuai untuk dikembangkan medianya, 
yaitu pada Kompetensi Dasar Menganalisis penyusunan siklus akuntansi pada perusahaan 
dagang SMAkelasXII. Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi dan menetapkan KD 
beserta jumlah indikator yang akan dikembangkan dalam satu kompetensi dasar Selain materi 
yang akan dikembangkan medianya, perlu diketahui juga karakteristik siswa sebagai sasaran 
pengembangan media. Dari analisis tersebut akan diketahui perkembangan psikologi siswa 
dan tahap berpikir yang telah dicapai siswa pada usia SMA kelas XII, sehingga dalam 
pengembangan media tersebut dapat disesuaikan dengan kemampuan dan tingkatan berpikir 
siswa.  

Analisis pemanfaatan media berbasis android sebagai media pembelajaran ditujukan 
untuk mengetahui sejauh mana pemanfaatan media dalam pembelajaran. Sehingga bisa 
diketahui kebutuhan atau keefektivan pengembangan media. 

2. Desain (Design) 
Tahap kedua yaitu tahap pembuatan desain produk yang akan dikembangkan. Pada 

tahap desain meliputi perancangan desain dan aplikasi yang menggunakan software Corel 
Draw 2019, sedangkan builder yang digunakan dalam pembuatan game yaitu Unity, dan 
untuk pengkodingan, yang digunakan adalah Visual Studio. Untuk penyusunan materi, 
penyusunan soal, dan penyusunan latihan soal materi yang digunakan adalah materi akuntansi 
perusahaan dagang. 

3. Pengembangan (Development) 
Pada tahap ini, peneliti melanjutkan pembuatan produk berdasarkan desain yang 

telah dibuat. Tidak lupa pula, pada tahap awal pembuatan produk ini, peneliti 
mengkonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk revisi dan tindak lanjut tahap demi 
tahap. Media yang telah dihasilkan kemudian dikaji oleh beberapa reviewer sebagai ahli media 
dan ahli materi dari guru dan dosen. Review media ini dilakukan untuk memperoleh penilaian 
mengenai media yang telah dihasilkan dilihat dari tampilan dan navigasi serta dari cakupan 
materi yang disajikan. Hasil penilaian dari reviewer digunakan untuk pedoman revisi sehingga 
akan dihasilkan media yang layak uji baik dari segi tampilan maupun materi. 

4. Implementasi (Implementation) 
Pada tahap ini dilakukan ujicoba media pada 28 siswa kelas XII Ilmu Sosial 1 SMA 

Kanjeng Sepuh Sidayu Gresik. Tahap ini dilakukan menjadi dua bagian, pertama yaitu ujicoba 
kelompok kecil pada 6 siswa kelas XII Ilmu Sosial 1 SMA Kanjeng Sepuh Sidayu. Bagian 
kedua dilakukan ujicoba kelompok besar kepada 22 siswa kelas XII Ilmu Sosial 1 SMA 
Kanjeng Sepuh Sidayu. Tahap pertama dilakukan untuk mengecek kelayakan media dari 
sudut siswa. Setelah diperoleh hasil yang layak, dilakukan uji coba pada sisa siswa yang ada. 

5. Evaluasi (Evaluation) 
Pada tahap ini dilakukan 2 evaluasi, yaitu analisa data dari validasi produk dan produk 

akhir. Analisa data diperoleh dari  hasil validasi ahli media, ahli materi,  dan praktisi 
pembelajan akuntansi. Sedangkan produk akhir dievaluasi berdasarkan hasil koesioner 
pendapat siswa. 

Data Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 
angket. Angket dalam penelitian ini terdiri dari 1 jenis yaitu angket untuk mengukur kelayakan 
media. Instrumen angket pada penelitian pengembangan ini menggunakan kriteria Walker & 
Hess dan digunakan untuk memperoleh data dari ahli media, ahli materi, praktisi 
pembelajaran Akuntansi sebagai bahan mengevaluasi produk atau media pembelajaran yang 
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dikembangkan, dengan skala yang dibunakan adalah skala Guttman dengan dua alternatif 
jawaban, yaitu Ya dan Tidak, dan pedoman pemberian skor adalah sebagai berikut.    
Tabel 1 Pedoman Pemberian Skor 

Skor Keterangan 

1 Ya 

0 Tidak 

 

Data yang telah diperoleh dari validasi dan uji coba di analisis megguakan data 
kuantitatif untuk menguji keefektifan produk berdasarkan hasil kuesioner tentang kelayakan 
media yang dikembangkan. Kriteria kelayakan media yang digunakan adalah kriteria sebagai 

berikut. 
Tabel 2 Kriteria Kelayakan Media 

Presentase Penilaian Keterangan 

81−100% Sangat Layak 

61−80% Layak 

41−60% Kurang Layak 

21-40% Tidak Layak 

<20% Sangat Tidak Layak 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan media “Accounting Educational Game” berbasis android pada materi 
akuntansi perusahaan dagang mata pelajaran ekonomi/akuntansi, dikembangkan 
berdasarkan langkah penelitian dan pengembangan model ADDIE. Media pembelajaran ini 
akan membantu siswa dalam mempelajari materi akuntansi perusahaan dagang secara 
mandiri. 

Tampilan media pembelajaran “Accounting Educational Game” berupa aplikasi 
berbasis android yang didalamnya terdapat 4 (empat) menu utama yaitu: Panduan, Play, 
Modul, dan Quiz mengenai materi yang terdapat dalam modul merupakan materi perusahaan 
dagang mata pelajaran Ekonomi/Akuntansi. Media pembelajaran “Accounting Educational 
Game” merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan pada berbagai situasi 
pembelajaran, baik pembelajaaran secara daring maupun luring. Penggunaan dalam 
pembelajaran secara daring, AEG dapat digunakan sebagai pendalaman dan praktik teori 
oleh siswa secara mandiri berkelompok ataupun perseorangan. Sedangkan penggunaan pada 
pembelajaran luring, AEG dapat digunakan untuk mempelajari maupun praktik materi. 

Pada menu utama terdapat empat pilihan menu, yaitu panduan, play, modul, dan 
quiz. Selain terdapat empat menu utama, juga terdapat tombol pengaturan yang berisi menu 
profil pengembang dan pengaturan suara yang terletak pada sisi kiri atas, serta tombol keluar 
di sisi kanan atas. Menu profil pengembang terdapat pada menu awal di sisi kiri atas. Berisi 
profil pengembang dan profil dosen pembimbing. Pada menu panduan terdapat 6 (enam) 
poin yang berisi petunjuk permaiann dan aturan main. Pada menu play terdapat bidak 
permainan yang berbentuk segitiga dengan gambar dan nama tokoh disekeliling segitiga 
tersebut. Pada pojok kiri atas terdapat menu keluar dan menu pengaturan suara. Pada pojok 
kanan terdapat dua pion pemain dan total score yang diperoleh masing-masing pemain, dan 
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di pojok kanan bawah terdapat dadu untuk dimainkan dan menjalankan pion. Menu modul 
berisi materi akuntansi perusahaan dagang, yaitu materi perusahaan dagang, pencatatan 
transaksi perusahaan dagang, pembukuan transaksi perusahaan dagang, pelaporan transaksi 
perusahaan dagang, dan tahap penutupan transaski perusahaan dagang. Menu quiz berisi soal 
siklus akuntansi perusahaan dagang, mulai dari pembuatan jurnal umum hingga jurnal 
pembalik. 

Setelah melalui melalui lima tahapan (tahap analisis, tahap desain, pengembagan, 
tahap implementasi, dan tahap evaluasi), dan telah di validasi pada ahli media, ahli materi, 
praktisi pembelajaran/guru ekonomi akuntansi sebagai ahli materi, serta uji coba kepada 
siswa kelas XII IS 1 SMA Kanjeng Sepuh Sidayu Gresik, dapat dilihat hasil presetase 
kelayakan media pembelajaran AEG. 
Hasil Validasi Ahli Materi Dosen 
Validasi ahli materi kepada dosen bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi yang 
digunakan dalam media pembelajaran Accounting Educational Game.  Validasi dilakukan 
dengan memberikan lembar angket dengan 15 indikator. Hasil angket tersebut adalah sebagai 
berikut. 
 
Tabel 3 Validasi Penilaian Oleh Ahli Materi Dosen 

Indikator Skor Presentase (%) 

1 1 100 

2 1 100 

3 1 100 

4 1 100 

5 1 100 

6 1 100 

7 1 100 

8 1 100 

9 0 0 

10 1 100 

11 0 0 

12 1 100 

13 0 0 

14 1 100 

15 0 0 

Rata-rata Total 73,334 (Layak) 
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Berdasarkan penilaian oleh ahli materi pada tabel 3, media mendapatkan nilai total 

73,334% pada 15 indikator sehingga termasuk pada kategori  “Layak” untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

Hasil Validasi Ahli Materi Guru 
Validasi ahli materi kepada guru bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi yang 

digunakan dalam media pembelajaran Accounting Educational Game.  Validasi dilakukan dengan 
memberikan lembar angket dengan 21 indikator. Hasil angket tersebut adalah sebagai berikut. 
Tabel 4 Validasi Penilaian Oleh Ahli Materi Guru 

Indikator Skor Presentase (%) 

1 1 100 

2 1 100 

3 1 100 

4 1 100 

5 1 100 

6 1 100 

7 1 100 

8 1 100 

9 1 100 

10 1 100 

11 1 100 

12 1 100 

13 1 100 

14 1 100 

15 1 100 

16 1 100 

17 1 100 

18 1 100 

19 1 100 

20 1 100 

21 1 100 

Rata-rata Total 100 (Sangat Layak) 

 
Berdasarkan penilaian oleh ahli materi pada tabel 4, media mendapatkan rata-rata 

total 100% pada 21 indikator sehingga termasuk pada kategori “Sangat Layak” untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media kepada dosen bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran Accounting Educational Game.  Validasi dilakukan dengan memberikan lembar 
angket dengan 19 indikator. Hasil angket tersebut adalah sebagai berikut. 
Tabel 5 Validasi Penilaian Oleh Ahli Media 
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Indikator 
Skor Presentase (%) 

1 1 100 

2 1 100 

3 1 100 

4 1 100 

5 1 100 

6 1 100 

7 1 100 

8 1 100 

9 1 100 

10 1 100 

11 0 0 

12 1 100 

13 1 100 

14 1 100 

15 1 100 

16 1 100 

17 1 100 

18 1 100 

19 1 100 

Rata-rata Total 
94,737 (Sangat Layak) 

 
Berdasarkan penilaian oleh ahli media pada tabel 5, media mendapatkan nilai total 

94,737%  pada 19 indikator sehingga termasuk pada kategori  “Sangat Layak” untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
Hasil Uji Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada 6 siswa kelas XII IPS 1 SMA Kanjeng Sepuh 
Sidayu Gresik untuk mengecek kelayakan media dari sudut siswa. Uji coba dilakukan dengan 
memberikan angket dengan 10 indikator. Hasil angket tersebut adalah sebagai berikut. 

 
 
Tabel 6 Validasi Penilaian Oleh Kelompok Kecil 

Indikator Skor Presentase (%) 

1 6 100 

2 6 100 

3 6 100 

4 6 100 

5 6 100 



Prosiding Seminar Nasional Ekonomi Pembangunan 
Vol 1, No 4, 2021  

399 

 

6 6 100 

7 6 100 

8 5 83,334 

9 5 83,334 

10 6 100 

Rata-rata Total 
96,6668 (Sangat layak) 

 
Berdasarkan penilaian oleh siswa pada tabel 6, media mendapatkan rata-rata total 

96,6668% pada 10 indikator sehingga termasuk pada kategori “Sangat Layak” untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
Hasil Uji Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar dilakukan pada 22 siswa kelas XII IPS 1 SMA Kanjeng 
Sepuh Sidayu Gresik untuk mengecek kelayakan media dari sudut siswa. Uji coba dilakukan 
dengan memberikan angket dengan 10 indikator. Hasil angket tersebut adalah sebagai 
berikut. 
Tabel 7 Validasi Penilaian Oleh Kelompok Besar 

Indikator Skor Presentase(%) 

1 22 100 

2 22 100 

3 20 90,909 

4 20 90,909 

5 21 95,455 

6 20 90,909 

7 22 100 

8 19 86,364 

9 22 100 

10 21 95,455 

Rata-rata Total 
95,0001  (Sangat layak) 

 
Berdasarkan penilaian oleh siswa pada tabel 4.8, media mendapatkan rata-rata total 

95,0001% pada 10 indikator sehingga termasuk pada kategori “Sangat Layak” untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan validasi oleh ahli materi dosen, ahli materi guru, ahli media, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar, dapat disimpilkan sebagai berikut. 

 
Tabel 6 Kesimpulan Validasi 

Keterangan Hasil 

Ahli Materi Dosen 73,334% 

Ahli Materi Guru 100% 
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Ahli Media 94,737% 

Uji Kelompok Kecil 96,6668% 

Uji Kelompok Besar 95,0001% 

Kategori Layak 

 
Berdasarkan hasil validasi dan analisis kuesioner ahli materi, ahli media, uji kelompok 

kecil, dan uji kelompok besar dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Accounting 
Educational Game telah dinyatakan valid dan layak digunakan, akan tetapi terdapat beberapa 
kritik dan saran dari validator pada media pembelajaran yang digunakan sebagai 
pertimbangan pada tahap revisi produk, hal ini dilakukan sebagai tujuan untuk lebih 
mengoptimalkan manfaat media pembelajaran. 
Kelebihan dan Kekurangan 

Berdasarkan hasil penelitan dan pengembangan media pembelajaran Accounting 
Educational Game, terdapat beberapa kelebihan sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran Accounting Educational Game merupakan media pembelajaran 
yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa. 

2. Media pembelajaran Accounting Educational Game merupakan media pembelajaran 
yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

3. Media pembelajaran Accounting Educational Game merupakan media pembelajaran 
berbasis android yang dapat digunakan secara offline. 

4. Media pembelajaran Accounting Educational Game merupakan media pembelajaran 
yang mudah dioperasikan. 

5. Media pembelajaran Accounting Educational Game merupakan media pembelajaran 
yang dapat dibawa kenama saja karena terinstal pada gawai. 

6. Media pembelajaran Accounting Educational Game merupakan media pembelajaran 
yang dapat digunkan dalam berbagai situasi (daring dan liring). 
 
Selain memiliki kelebihan, media pembelajaran Accounting Educationl Game juga 

memiliki kekurangan. Kekurangan tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Media pembelajaran Accounting Educational Game terbatas pada materi Akuntansi 

Perusahaan Dagang mata pelajaran Ekonomi. 
2. Media pembelajaran Accounting Educational Game dikembangkan dalam bentuk media 

pembelajaran visual berbasis aplikasi android. 
3. Mendia pembelajaran Accounting Educational Game penyebarannya hanya terbatas pada 

siswa kelas XII IS 1 SMA Kanjeng Sepuh Sidayu Gresik. 
4. Media pembelajaran Accounting Educational Game penggunaanya terbatas pada gawai. 

5. Media pembelajaran Accounting Educational Game perlu di instalas pada gawai sebelum 

dipergunakan. 
 
KESIMPULAN 
 Media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu menghasilkan media 
pembelajaran dan media pengaplikasian materi akuntansi perusahaan dagang mata pelajaran 
Ekonomi/Akuntansi yang kreatif, inovatif, menyenangkan dan berbasis android yang diberi 
nama Accounting Educational Game (AEG). Dikembangkan dengan mengadaptasi model 
pengembangan Mulyatiningsih yang telah dimodifikasi sehingga menghasilkan sebuah model 
pengembangan yang lebih sederhana untuk penelitian pemula yaitu model ADDIE dengan 
tahapannya adalah analysis, design, development, implementation, and evaluation. Hasil uji 
validasi beberapa ahli dan uji coba produk, AEG dikategorikan sebagai media yang “Layak” 
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digunakan sebagai media pembelajaran materi akuntansi perusahaan dagang mata pelajaran 
ekonomi/akuntansi. 

Media AEG dikembangkan dengan pola pikir Kurikulum 2013 yaitu inovasi dan 
kemandirian siswa dalam belajar. Oleh karena itu, dalam media ini berisi game dan materi 
yang dapat menunjang, memudahkan, serta meningkatkan efektifitas dan kemandirian belajar 
siswa pada  materi akuntansi perusahaan dagang mata pelajaran ekonomi/akuntansi. 
Sebagaimana Susilana dan Cepi (2009) mengemukakan, salah-satu fungsi media pembelajaran 
adalah untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Menu yang ditampilakn yaitu 
menu panduan yang berisi petunjuk penggunaan permainan, menu play yang berisi 
permainan menarik dan berisi berbagai jenis soal seputar materi penjurnalan transaksi 
perusahaan dagang, menu modul yang berisi materi perusahaan dagang mulai dari 
karakteristik perusahaan dagang hingga jurnal pembalik perusahaan dagang, menu quiz yang 
berisi pendalaman materi siklus akuntansi perusahaan dagang, serta menu pengembang yang 
berisi profil pengembang dan dosen pembimbing. 
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