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Abstrak

Studi pengembangan pada penelitian ini bertujuan untuk menciptakan dan mengembangkan
mediaatau produk digital yang mampu memfasilitasi pembelajaran akuntansi secara efektif dan
efisien. Aplikasi SIPRAJA berbasis kodular dirancang untuk memenuhi kebutuhan ini dengan
menyediakan fitur-fitur interaktif yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun. Berdasarkan
observasi awal di SMKN 1 Sooko Mojokerto, ditemukan bahwa sarana dan prasarana di SMK
kurang memadai, pembelajaran hanya mengandalkan buku paket, dan siswa kelas X kurang
memahami materi dasar akuntansi khususnya perusahaan jasa. Define, Design, Develop dan
Disseminate merupakan model 4D yang digunakan dalam pengembangan media ajar. Validasi
kelayakan dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan peserta didik. Hasil dari penelitian
pengembangan ini menunjukkan bahwa validasi dari ahli media sebesar 83,34% (Sangat layak) dan
ahli materi sebesar 86,67% (Sangat Layak) sehingga produk digital bahan ajar berupa aplikasi
SIPRAJA-dasar termasuk kategori “Sangat Layak” untuk digunakan media pembelajaran pada
mata pelajaran akuntansi dasar.

Kata Kunci: Kodular, SIPRAJA, Akuntansi Dasar, Media ajar modern.

Abstract

The development study in this research aims to create and develop digital media or products that
can facilitate accounting learning effectively and efficiently. The modular-based SIPRAJA
application is designed to meet this need by providing interactive features that can be accessed
anytime and anywhere. Based on initial observations at SMKN 1 Sooko Mojokerto, it was found
that the facilities and infrastructure at the SMK needed to be improved, learning only relied on
textbooks, and class X students needed to understand primary accounting material, especially
service companies. Define, Design, Develop, and Disseminate 4D models for developing teaching
media. Eligibility validation is carried out by media experts, material experts, and students. The
results of this development research show that validation from media experts is 83.34% (Very
Appropriate), and material experts are 86.67% (Very Appropriate), so the digital product of
teaching materials in the form of the SIPRAJA-dasar application is included in the “Very
Appropriate” category for use learning media in basic accounting subjects.

Keywords: Kodular, SIPRAJA, Basic Accounting, Modern teaching media.

PENDAHULUAN
Ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami perkembangan yang semakin pesat

akan dapat membawa dampak pada banyak aspek kehidupan. Ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) juga berdampak pada dunia pendidikan. Dunia Pendidikan harus lebih
memadai dan berkualitas, apalagi pada era revolusi industry 4.0 dan mengarah ke era
society 5.0 yang akan membuat manusia senantiasa untuk berinovasi dan dapat mengatasi
berbagai masalah dengan menggabungkan antara ruang fisik dan ruang digital (Nastiti &
Abdu, 2020). Pada era peralihan ini Pendidikan harus mampu beradaptasi dan
memerlukan kecakapan hidup era 21 yaitu 4C yang terdiri dari kreativitas (Creativity),
pemikiran kritis (Critical Thinking), komunikasi (Communication), dan kerja sama
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(Collaboration) (Indarta et al., 2022). Adanya peralihan tersebut, seorang fasilitator
pendidikan harus memiliki peran penting untuk dapat bersikap kreatif, memberikan
inspirasi, serta contoh teladan bagi peserta didiknya (Widy Triani & Vivi Pratiwi, 2023)

Adanya teknologi dapat membantu guru dalam pemberian materi pembelajaran
menjadi lebih mudah dan efisien sehingga kegiatan belajar mengajar lebih efektif dan
praktis (Mahmudah & Pustikaningsih, 2019). Pembelajaran akan lebih menarik jika
melibatkan penggunaan teknologi. Tetapi, faktanya belum semua guru memanfaatkan
teknologi dalam kegiatan belajar mengajar (Widy Triani & Vivi Pratiwi, 2023). Guru
mempunyai tanggung jawab yang besar dan harus merencanakan kegiatan pembelajaran
agar lebih mudah dan menyenangkan. Karena itu, perlunya media atau alat yang dapat
membantu siswa memahami konten yang disampaikan guru (Wijayanti & Ghofur, 2021).
Dalam upaya mempermudah penyampaian materi ke peserta didik dapat dilakukan dengan
berbagai jenis media pembelajaran, namun, faktanya masih terdapat berbagai kendala
dalam pengembanganmedia pembelajaran tersebut (Triani & Pratiwi, 2023).

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto
dan wawancara dengan ketua kelas, maka dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran
di jurusan akuntansi khususnya kelas X masih terpaku pada buku paket yang diberikan
oleh sekolah dan jumlahnya terbatas. Hal tersebut menyebabakan kegiatan pembelajaran
kurang menarik dan monoton. Selain itu, keterbatasan sarana prasarana juga menjadi
kendala dalam proses belajar mengajar di sekolah. Kondisi tersebut menyebabkan
keterbasan dalam pemilihan media yang tepat oleh guru dan sekolah. Kendala lain yakni
peserta didik belum dapat memaksimalkan penggunaan media pembelajaran PDF,
powerpoint dan lainnya secara maksimal. peserta didik cepat bosan dikarenakan bahan
ajar kurang interaktif dan menarik. Dengan hal tersebut, guru diharapkan mampu dalam
memberikan inovasi dan kreatifitas dalam menyediakan media pembelajaran (Putri &
Pratiwi, 2022).

Media ajar modern mencakup berbagai bentuk teknologi digital yang digunakan
untuk mendukung proses pembelajaran. Penggunaan media ajar modern dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
dan memfasilitasi akses terhadap sumber belajar yang lebih luas.

Pembelajaran akuntansi dasar pada sistem akuntansi dasar perusahaan jasa adalah

pondasi penting dalam pendidikan akuntansi yang melibatkan pencatatan,
pengklasifikasian, dan pelaporan transaksi keuangan. Pembelajaran sistem akuntansi dasar
memerlukan pemahaman konsep yang kuat serta keterampilan praktis dalam mengelola
data keuangan.

Menurut (Hermanto & Himawan, Riswan Djuredje, 2022) Aplikasi kodular
merupakan sebuah aplikasi yang memiliki berbagai macam fitur dan menu yang dapat
digunakan untuk merancang dan menciptakan sebuah aplikasi android. Salah satu
keuntungan dari aplikasi kodular ini adalah dapat menciptakan aplikasi android tanpa
menggunakan program coding sehingga memungkinkan berbagai orang tanpa memiliki
kemampuan coding dapat dengan mudah untuk menciptakan aplikasi lewat kodular ini.
Pada aplikasi kodular ini hanya menggunakan blocking program yang disusun seperti
puzzle, tanpa adanya coding yang rumit. Aplikasi yang sejenis dan mirip dengan aplikasi
kodular adalah aplikasi MIT App Investor. Dengan adanya aplikasi kodular ini, dapat
dimanfaatkan untuk pembuatan aplikasi media pembelajaran

Berdasarkan latar belakang dan uraian permasalahan diatas, penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan media atau produk digital yang mampu memfasilitasi
pembelajaran akuntansi secara efektif dan efisien. Aplikasi SIPRAJA berbasis kodular
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dirancang untuk memenuhi kebutuhan ini dengan menyediakan fitur-fitur interaktif yang

dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Aplikasi Sipraja yang berbasis kodular ini
diharapkan dapat membantu siswa kelas X akuntansi keuangan dan Lembaga agar lebih
memahami pelajaran akuntansi dasar khususnya materi perusahaan jasa. Penelitian ini
juga diharapkan mampu sebagai rujukan bagi lembaga pendidikan untuk membuat
kebijakan yang mengadopsi teknologi dalam pembelajaran agar peserta didik lebih
berminat dalam belajar.

KAJIAN PUSTAKA
Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan dalam membantu

kegiatan pembelajaran supaya lebih efektif dan menarik (Fadilah et al., 2023). Seiring
perkembangan teknologi informasi, media pembelajaran mengalami transformasi dari
media konvensional menuju media digital interaktif. Media pembelajaran berbasis teknologi
adalah alat bantu yang memanfaatkan kemajuan teknologi digital untuk menunjang proses
belajar mengajar. Dalam era digital saat ini, peran teknologi dalam pendidikan menjadi
sangat penting karena mampu menjembatani kesenjangan antara materi pembelajaran
dengan kebutuhan belajar siswa yang beragam. Teknologi memberikan peluang untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan adaptif terhadap gaya belajar
siswa.

Pembelajaran Akuntansi Dasar

Akuntansi dasar merupakan fondasi utama dalam mempelajari ilmu akuntansi
secara keseluruhan. Pada jenjang pendidikan menengah kejuruan, pembelajaran
akuntansi dasar mencakup pengenalan siklus akuntansi, terutama pada perusahaan jasa.

Dalam konteks pendidikan, pemahaman terhadap akuntansi dasar sangat penting
karena menjadi fondasi bagi siswa untuk memahami konsep-konsep akuntansi yang
lebih kompleks di tingkat lanjut. Namun, pembelajaran akuntansi dasar sering kali
dianggap sulit oleh siswa karena bersifat abstrak dan memerlukan pemahaman yang
mendalam terhadap konsep-konsep keuangan. Untuk mengatasi hal ini, penggunaan
media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual dapat membantu siswa dalam
memahami materi dengan lebih baik. Sebagai contoh, modul pembelajaran yang
dilengkapi dengan latihan soal dan video pembelajaran dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan efektif bagi siswa.

Pengembangan Media SIPRAJA (Service Company System)

SIPRAJA (Service Company System) adalah media pembelajaran berbasis
aplikasi Android yang dikembangkan untuk mendukung pembelajaran akuntansi dasar,
khususnya materi perusahaan jasa. Media ini tidak hanya menyajikan materi dalam
bentuk teks, tetapi juga mengintegrasikan modul pembelajaran, latihan soal, dan video
pembelajaran yang dirancang secara terpadu dan sistematis. Tujuannya adalah untuk
memfasilitasi siswa dalam memahami setiap tahapan siklus akuntansi secara bertahap
dan kontekstual.

Keunggulan SIPRAJA terletak pada penyajiannya yang interaktif serta dapat
diakses melalui perangkat mobile, memungkinkan siswa belajar di mana saja dan kapan
saja. Modul digital memberikan penjelasan materi secara ringkas namun padat, video
pembelajaran memberikan ilustrasi visual terhadap proses akuntansi, dan latihan soal
memperkuat pemahaman siswa melalui penerapan konsep secara langsung.

59



Prosiding National Seminar on Accounting, Finance, and Economics (NSAFE), 2025, Vol. 5 No. 2, Hal 57 - 68 ISSN
2797-0760

Pemanfaatan Kodular dalam Pengembangan Aplikasi

Kodular adalah situs web berbasis drag and drop yang memungkinkan
pengembangan aplikasi Android tanpa kemampuan pemrograman yang kompleks
(Alda a et al., 2022). Platform ini sangat cocok untuk pengembangan media

pembelajaran karena mendukung integrasi berbagai komponen seperti formulir,
database, dan logika pemrograman. Dalam pengembangan SIPRAJA, Kodular
dimanfaatkan sebagai alat untuk mentransformasikan media pembelajaran dari versi
berbasis web ke dalam bentuk aplikasi Android, sehingga dapat mendukung
fleksibilitas dan mobilitas pembelajaran bagi siswa.

METODE PENELITIAN
Metode pada penelitian ini menggunakan metode 4D yang dikembangkan oleh

Thiagarajan, Semmel, dan Semmel yang termasuk dalam jenis penelitian R&D (research
and development) yang memiliki empat tahap utama yaitu meliputi Pendefinisian
(Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), dan Penyebaran

(Disseminate). Dalam penelitian ini metode yang digunakan hanya mencapai tahap
pengembangan penyebaran, peneliti menghadapi berbagai keterbatasan sumber daya.

Dalam proses tahapan validasi pada penelitian ini melibatkan ahli media dan
ahli materi. Ahli media berasal dari guru pengampu desain komunikasi visual dan guru
pengampu mata pelajaran spreedshet akuntansi yang mempunyai keahlian di bidang
media. Sedangkan ahli meteri yaitu guru pengampu mata pelajaran akuntansi dasar dan
ketuan kompetensi keahlian akuntansi, yang sangat memiliki keahlian dalam bidang
akuntansi. Subjek dari Penelitian ini yaitu siswa kelas X jurusan akuntansi keuangan
dan lembaga di SMKN 1 Sooko Mojokerto.

Data penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari data kuantitatif
dan data kualitatif. Data kuantitatif didapat melalui instrument penelitian berupa lembar
validasi pengembangan produk dari masing-masing ahli. Instrument validasi disajikan
menggunakan metode skala likert. Selain itu, lembar validasi juga diberikan kepada
siswa dan dianalisis oleh peneliti. Sedangkan untuk data kualitaitif didapat dari saran,
kritik, ataupun komentar yang diberikan oleh masing-masing ahli terhadap aplikasi
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SIPRAJA berbasis kodular ini.

Pada Tabel 1. merupakan hasil validasi dari masing-masing ahli yang dianalisis

dalam skala likert.

Tabel 1.Kriteria skor validasi ahli dengan skala likert

Skor Kriteria Interpretasi

5 Sangat Layak (SL)

4 Layak (L)

3 Cukup Layak (CL)

2 Tidak Layak (TL)

1 Sangat Tidak Layak (STL)

Hasil validasi dari para ahli tersebut akan dihitung menggunakan metode
persentase dan dianalisis dengan rumus:

Presentase (%) =

Jumlah skor

x100%

Jumlah skor maksimal

Pada respon peserta didik dianalisis menggunakan metode kuantitatif, yaitu

kuisioner dibuat dengan skala Likert, dengan kategori jawaban ‘“Sangat tidak layak
mendapatkan skornya 17, kalau “ Tidak Layak skornya 2, “Cukup layak skornya 37,
Layak diberi skor 4” dan kategori jawaban “Sangat layak skornya 5”. Untuk

menganailisis data yang diperoleh dari kuisioner dihitung menggunakan rumus
persentase. Menentukan kelayakan SIPRAJA-Dasar diperoleh dari persentase dari

perhitungan validasi ahli dan peserta didik. Berikut ini merupakan tabel interpretasi dari

kelayakan media para ahli serta respon peserta didik.

Tabel 2. Kriteria skor validasi ahli dan peserta didik dengan skala likert

Kriteria skor dari peserta

Kriteria skor dari ahli media Presentase

didik dan materi

Sangat Baik (SB) Sangat Layak (SL) 80% - 100%
Baik (B) Layak (L) 60% - 80%
Cukup Baik (CB) Cukup Layak (CL) 40% - 60%
Tidak Baik (TB) Tidak Layak (TL) 20% - 40%
Sangat Tidak Baik (STB) Sangat Tidak Layak (STL) 0% - 20%

Berdasarkan tabel tersebut bahwa apabila penilaian yang dilakukan oleh masing-

masing ahli mendapatkan nilai rata-rata presentase lebih dari sama dengan 60% maka
bahan ajar/produk tersebut akan mendapatkan kategori layak atau sangat layak untuk

dikembangkan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini didapatkan hasil berupa informasi tentang pengembangan media dan bahan
ajar modern SIPRAJA (Sistem Perusahaan Jasa) Berbasis Kodular menggunakan model 4D
yang terdiri dari Define, Design, Development, and Disseminate. Namun pada penelitian ini
hanya sampai pada tahap pengembangan. Pada tahap penyebaran, peneliti memiliki berbagai
keterbatasan sumber daya. Tahapan-tahapan tersebut akan dijelaskan secara rinci dan detail
sebagai berikut:
Define (Pendefinisian)

Pendefinisian (define) merupakan tahapan pertama dari penelitian ini. Tahapan ini

bertujuan untuk menganalisis permasalahan dalam pembelajaran dengan 5 langkah pokok yang
meliputi analisis ujung depan (Front-end analysis), analisis siswa (learner analysis), analisis
tugas (task analysis), analisis konsep (concept analysis), dan tujuan pembelajaran (specifying
instructional objectives). Langkah pertama yang digunakan yaitu analisis ujung depan bahwa
permasalahan terdapat pada pelajaran akuntansi dasar khususnya materi perusahaan jasa.
permasalahan yag dimaksud adalah bahan ajar pada akuntansi dasar masih dan hanya
mengandalkan buku paket yang jumlahnya terbatas. Analisis yang kedua adalah analisis siswa.
Berdasarkan wawancara dengan ketua kelas X Akuntansi Keuangan dan Lembaga bahwa masih
terdapat siswa yang belum memahami materi dasar-dasar akuntansi. Selain itu, peserta didik
juga belum dapat memaksimalkan penggunaan media pembelajaran PDF, powerpoint dan
lainnya secara maksimal. peserta didik cepat bosan dikarenakan bahan ajar kurang interaktif dan
menarik.

Analisis yang ketiga adalah analisis tugas. Analisis tugas bertujuan untuk
mengembangkan materi, soal, dan video pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa.
Materi yang digunakan relavan pada kehidupan sehari-hari, hal tersebut untuk memudahkan
pemahaman siswa. Selain itu, disertakan musik dan permainan sehingga proses belajar menjadi
lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Analisis konsep dan tujuan pembelajaran
dilakukan dengan menyusun materi, bank soal, dan video pembelajaran yang sesuai dengan
Kurikulum Merdeka.Materi, bank soal, dan video yang dirancang terdiri dari pengertian dan
siklus perusahaan jasa, bukti-bukti transaksi, pengenalan jurnal umum, buku besar, jurnal
penyesuaian, dan pengenalan laporan keuangan.

Selain itu, terdapat tujuan pembelajaran berupa Modul ajar atau RPP yang sesuai

dengan kurikulum merdeka. Tujuan hal tersebut yaitu agar peserta didik mengetahui kompetensi
dasar dan kompetensi inti yang akan dicapai pada pembelajaran akuntansi dasar. Peserta didik
juga akan mengetahui penilaian- penilaian yang ada di dalam modul ajar, yaitu berupa
assessment formatif, assessment sumatif, da penilaian sikap, peforma dan kinerja.

Perancangan (Design)

Tahap perancangan bertujuan agar peneliti lebih mudah dalam merancang dan
menyusun pengembangan produk digital pada media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
untuk menciptakan bahan ajar sekaligus media pembelajarannya dalam bentuk aplikasi berbasis
kodular. Kodular merupakan situs web yang berisi sumber daya untuk pemrograman dalam
pembuatan aplikasi android. Dalam pembuatan aplikasi android tersebut tanpa perlu untuk
menginput kode program atau Coding secara manual (Purnama et al, 2023). Beberapa
keuntungan dari Kodular, yaitu pada dasbor mempunyai berbagai macam desain UI/UX
dibandingkan dengan websife lainnya, hanya memerlukan browser website dari Kodular, dalam
pembuatan aplikasi versi androidnya dapat disesuaikan, pembuatan aplikasi dapat lebih cepat
dan praktis, cara pemrograman seperti puzzle hanya seret dan lepas. Sedangkan kelemahanya,
yaitu pembuatan aplikasi android tidak mungkin sama persis seperti yang kita inginkan, link
download sering kadaluarsa, koneksi internet harus stabil (Lestari, 2015) Pada aplikasi
SIPRAJA yang berbasis kodular ini akan dilengkapi oleh berbagai tampilan dan fitur. Fitur- fitur
tersebut antara lain fitur beranda, fitur tujuan pembelajaran, fitur materi, fitur video, fitur bank
soal, fitur quiz, dan fitur music. Selain fitur, tedapat pula komponen-kompenen yang akan
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siapkan untuk melengkapi aplikasi tersebut. Aplikasi ini juga teringrasi dengan web dari google
site sehingga jika pembuat ingin mengubah isi, dengan cara mengedit melalui web google site.

Tabel 3. Fitur dalam aplikasi

No Fitur Keterangan
Tampilan beranda pada aplikasi Sipraja- dasar yang
berisi informasi umum.

Fitur tujuan pembelajaran berisi tentang rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP)

Fitur Materi berisi tentang e-modul flipbook. Mulai
dari siklus perusahaan jasa sampai laporan keuangan

Video pembelajaran, berisi video-video interaktif
yang mendukung pembelajaran siswa

W

N Bank soal, berisi soal-soal yang dapat mengukur
]lﬂ pemahaman siswa

mum
6. Fitur lain-lain yang berisi quiz yang dapat
HIBURAN MUSIK digunakan ulangan harian. Hiburan music yang

digunakan untuk (refresh)
GAMES OUIZIZ penyegaran otak

Sumber: Aplikasi SIPRAJA

Pengembangan (Develop)

Tahap ini dilakukan mengembangkan aplikasi SIPRAJA berdasarkan desain
yang telah dibuat, diikuti dengan pengujian validasi dari para ahli. Kegiatan pengujian
validasi ini dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Aplikasi SIPRAJA yang berbasis
kodular ini mempunyai berbagai bentuk tampilan. Tampilan dari SIPRAJA sesuai
dengan smarphone android dari masing-masing pengguna. Berikut contoh tampilan
aplikasi SIPRAJA.
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SISTEM AKUNTANS| DASAR
PERUSAHAAN JASA

(siPraja) TUJUAN
PEMBELAJARAN

Gambar 1. Tampilan aplikasi SIPRAJA
Sumber: Aplikasi SIPRAJA

Pada menu awal terdapat tampilan gambar yang berkaitan dengan akuntansi berupa
kalkulator dan buku. Dengan menekan tombol “lanjutkan” maka akan diarahkan ke screen 2 yang
berisi halaman beranda. Pada halaman beranda terdapat berbagai macam fitur. Selain itu, terdapat
pula informasi umum, kalimat motivasi, serta informasi pembuat aplikasi. Selanjutnya pada menu
tujuan pembelajaran terdapat RPP yang telah disusun sesuai dengan kurikulum yang berlaku.
Pada menu materi terdapat e-modul berupa flipbook yang interaktif. Pada flipbook tersebut
terdapat soal dan video yang langsung nge-link ke youtube. Tujuan dari pembuatan e-modul yang
interaktif tersebut agar peserta didik lebih berminat dalam belajar. Pada menu video pembelajaran
terdapat video dari canva bersuara dan video dari Artificial intellegen (Al). Video yang dibuat
dengan bantuan Al lebih menarik tetapi durasinya lebih singkat. Dengan berbagai macam bentuk
video tersebut diharapkan siswa mampu memilih video yang sesuai dengan pemahaman dan
seleranya masing-masing. Sedangkan pada fitur lain-lain terdapat hiburan berupa quiz dan music.
Dengan adanya hal tersebut diharapkan siswa tidak cepat bosan, serta lebih menyenangkan dalam
belajar.

Tahap pengembangan ini menghasilkan produk awal atau prototipe 1. Kemudian
prototipe tersebut akan ditelaah dan divalidasi oleh para ahli. Hasil dari saran, kritik, dan
masukan dari para ahli akan dijadikan acuan revisi dan penyempurnaan produk digital berupa
SIPRAJA-Dasar yang berbasisis kodular ini. Berikut merupakan saran yang didapat dari ahli
media dan ahli materi.

Tabel 4. Saran dan kritik dari para ahli

No Saran dan kritik ahli materi Saran dan kritik ahli media
1 Secara umum uji materi sudah Lebih semangat lagi memperbaiki
bagus dan tingkatkan kualitasnya. ~kekurangannya.

2 Layak dan siap dipraktekkan Alhamdulillah dengan adanya aplikasi
dalam proses pembelajaran materi SIPRAJA mempermudah anak? dalam
akuntansi dasar. proses pembelajaran n cepat memahami

materi

64



Prosiding National Seminar on Accounting, Finance, and Economics (NSAFE), 2025, Vol. 5 No. 2, Hal 57 - 68 ISSN
2797-0760

3 Bagus semoga materi dan
latihan soal diperbanyak lagi.

4 Lebih semangat lagi memperbaiki
kekurangannya.

Berdasarkan kritik dan saran dari para ahli media dan ahli materi dapat disimpulkan
bahawa aplikasi SIPRAJA dari aspek materi sudah bagus dan layak serta siap untuk
dipraktekkan dalam proses pembelajaran materi dasar akuntansi dasar perusahaan jasa.
Sedangkan, kiritik dan saran dari ahli media dengan adanya aplikasi SIPRAJA mempermudah
peserta didik terutama kelas X dalam proses pembelajaran dan cepat memahami materi.

Setelah menyelesaikan tahap produksi, langkah berikutnya yaitu proses validasi oleh
para ahli. Kelayakan produk SIPRAJA-dasar berbasis kodular didapat dari validasi oleh ahli
materi dan ahli media. Berikut hasil keseluruhan dari validasi para ahli:

Tabel 5. Keseluruhan hasil validasi ahli

No Aspek Presentase Kategori
Interpretasi
1 Mean dari validasi ahli media 83,34% Sangat layak
2 Mean dari validasi ahli materi 86,67% Sangat layak
Mean dari keseluruhan 85% Sangat layak
validasi

Ahli media yang melakukan validasi media adalah guru pengampu komputer akuntansi
(spreedshet) SMKN 1 Sooko Mojokerto, yaitu ibu Elis Septikaningtyas, S.AB, S.Pd dan guru
SMKN 1 Sooko Mojokerto yaitu ibu Ainur Rofiah, S.Pd sebagai ahli media 2. Aspek visualisasi
dan desain antarmuka menjadi penilaian utama yang dilakukan oleh para ahli media.
Berdasarkan table diatas, Hasil penilaian ahli media terhadap aplikasi SIPRAJA yang berbasis
kodular menunjukkan bahwa aplikasi tersebut mendapatkan nilai 83,34% yang termasuk ke
dalam kategori sangat layak untuk untuk digunakan kepada siswa sesuai dengan kritik dan
saran dari para ahli media.

Sedangkan ahli materi yang melakukan validasi adalah ketua kompetensi keahlian
akuntansi sekaligus guru komputer akuntansi SMKN1 Sooko Mojokerto yaitu ibu Dra. Zulfatus
Sholichah, M.Pd dan guru akuntansi SMKN 1 Sooko Mojokerto yaitu bapak Ngadiono, S.Pd.
Indicator penilaian yang dilakukan oleh ahli materi adalah kesesuaian materi dengan kurikulum
yang berlaku, strategi penyajian dan konsep-konsep materi yang disajikan. Hasil penilaian dari
para ahli materi terhadap aplikasi SIPRAJA-dasar yang berbasis kondular mendapatkan kategori
sangat layak untuk digunakan kepada peserta didik sesuai dengan saran dan kritik dari para

65



Prosiding National Seminar on Accounting, Finance, and Economics (NSAFE), 2025, Vol. 5 No. 2, Hal 57 - 68 ISSN
2797-0760

ahli.

Tahapan selanjutnya ujicoba untuk mendapatkan respon siswa terkait produk aplikasi
SIPRAJA-dasar yang berbasis kodular. Pada kegiatan uji coba terbatas ini dilakukan dengan
menyebarkan kuisioner melaui gform kepada peserta didik untuk mengetahui kelayakan produk
aplikasi SIPRAJA-dasar berbasis kodular. Telah dilakukan kegiatan pengujian terbatas terhadap
aplikasi dasar SIPRAJA dengan saran, kritik dan validasi dari para ahli. Aplikasi ini juga telah
melalui perbaikan sehingga diperoleh produk prototipe 2. Kegiatan uji coba terbatas ini
dilakukan oleh peserta didik kelas X berjumlah 20 peserta didik dengan Jurusan Akuntansi
Keuangan dan Lembaga SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto. Kegiatan uji coba terbatas diawali
dengan pengenalan dan definisi umum dari aplikasi SIPRAJA kemudian memberikan
penjelasan terkait tujuan dari uji coba produk digital ini dan juga manfaatnya. Selanjutnya
mengirimkan link download atau langsung mengirimkan file aplikasi SIPRAJA kepada peserta
didik agar dapat mengakses aplikasi tersebut. Setelah semua peserta didik mendowload pada
handphone android masing-masing, peserta didik dipandu dan diarahkan oleh peneliti. Pada
akhir dari uji coba terbatas ini, peserta didik diminta untuk mengisi kuisioner respon yang sudah
dibagikan. Tujuan dari hal tersebut, yaitu untuk mengetahui bagaimana respon peserta didik
setelah menggunakan aplikasi SIPRAJA. Berikut ini merupakan respon dari peserta didik pada
aplikasi produk digital SIPRAJA.

Table 6. hasil angket respon peserta didik

No Aspek Presentase
1 Materi pembelajaran 100%
2 Mudah digunakan 95,8%
3 Meningkatkan Pemahaman 95,8%
4 Pengelolaan program 95, 8%
Rata-rata keseluruhan 96,8%
Penilaian kategori Sangat baik
SIMPULAN

Aplikasi SIPRAJA berbasis kodular dirancang untuk memudahkan pendidik dalam
menyampaikan materi ajar secara interaktif dan menarik, serta membantu untuk mengatasi
permasalahan yang ada di sekolah, salah satunya untuk sarana prasarana yang terbatas. Selain itu
aplikasi ini dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi. Pemanfaatan platform
kodular memungkinkan pembuatan aplikasi tanpa memerlukan kemampuan pemrograman yang
mendalam, sehingga memfasilitasi pendidik yang ingin mengembangkan media ajar digital secara
mandiri.

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi SIPRAJA-Dasar berbasis kodular
terbukti sangat layak untuk digunakan media ajar modern untuk pembelajaran sistem akuntansi
dasar perusahaan jasa di SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto. Aplikasi SIPRAJA-Dasar dibuktikan
oleh ahli media dengan mendapat kan nilai rata-rata 83,34%, sedangkan ahli materi diperoleh
nilai sebesar 86,67% sehingga termasuk kategori Sangat Layak. Aplikasi ini tidak hanya
membantu siswa dalam memahami materi, namun juga mendapat validasi positif dan kategori
Sangat Layak dari ahli media dan ahli materi. Sementara itu, peserta didik didapatkan bahwa
aplikasi SIPRAJA memiliki presentase sebesar 96,8% yang berarti termasuk dalam kategori
“Sangat Baik” dan mampu digunakan sebagai media ajar modern pada pembelajaran mata
pelajaran akuntansi dasar perusahaan jasa.

Keterbatasan artikel penelitian dan pengembangan ini belum melewati tahap diseminasi
(penyebaran). jika ingin mengembangkan pada proses diseminasi maka perlu untuk
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pertimbangan karena pengembangan aplikasi ini diimplementasikan untuk mempermudah
belajar siswa akuntansi keuangan dan lembaga SMK Negeri 1 Sooko Mojokerto. jika diperlukan
untuk meperbanyak prototype produk, maka perlu untuk validasi ulang , serta melakukan revisi
yang sesuai dengan peserta didik atau pengguna lainnya.

Dalam pengembangan lebih lanjut, disarankan fitur-fitur dalam aplikasi SIPRAJA
selalu perlu adanya peningkatan dan perbaruan yang sesuai dengan perkembangan teknologi
dan kebutuhan pengguna. Selain itu, penelitian lanjutan juga perlu dilakukan untuk menguji
kelayakan aplikasi ini dalam konteks yang lebih luas dan beragam.
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