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Abstrak

Revolusi industri 4.0 telah membawa kemajuan digital dan teknologi informasi yang
mempengaruhi berbagai sektor, termasuk pendidikan. Salah satu metode pembelajaran yang semakin
berkembang adalah e-learning, yang memberikan fleksibilitas tanpa batasan ruang, jarak, dan waktu.
Dalam konteks ini, penerapan Virtual Reality sebagai media pembelajaran menjadi penting untuk
meningkatkan pemahaman konsep akuntansi perusahaan dagang. Penelitian ini bertujuan untuk menggali
potensi Virtual Reality dalam memfasilitasi pembelajaran akuntansi perusahaan dagang melalui media
pembelajaran interaktif. Dengan menggunakan metode Research and Development dan model ADDIE,
penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality yang disusun untuk materi
konsep akuntansi perusahaan dagang kelas XI SMK Negeri 1 Banyuwangi. Evaluasi dilakukan melalui
kuesioner untuk memastikan kelayakan media pembelajaran tersebut. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Virtual Reality ini layak digunakan dalam
pembelajaran akuntansi perusahaan dagang. Diharapkan inovasi ini dapat membantu guru menciptakan
pembelajaran yang interaktif dan efisien dalam konteks akuntansi perusahaan dagang.
Kata Kunci: Virtual Reality, Akuntansi, Perusahaan Dagang, Media Pembelajaran, Millea Lab

Abstract

The industrial revolution 4.0 has brought digital advances and information technology that affect various
sectors, including education. One of the growing learning methods is e-learning, which provides
flexibility without the limitations of space, distance, and time. In this context, the application of Virtual
Reality as a learning media becomes important to improve the understanding of accounting concepts of
trading companies. This study aims to explore the potential of Virtual Reality in facilitating the learning
of accounting for trading companies through interactive learning media. By using the Research and
Development method and the ADDIE model, this research produces Virtual Reality-based learning media
prepared for the material of accounting concepts of trading companies in class XI SMK Negeri 1
Banyuwangi. Evaluation is done through questionnaires to ensure the feasibility of the learning media.
The results showed that the development of Virtual Reality-based learning media is feasible to use in
learning accounting for trading companies. It is hoped that this innovation can help teachers create
interactive and efficient learning in the context of trading company accounting.

Keywords: Virtual Reality, Accounting, Trading Company, Learning Media, Millea Lab

PENDAHULUAN

Revolusi industri 4.0 mengantarkan kita pada kemajuan digital dan teknologi informasi.
Transformasi digital terjadi hampir pada seluruh sektor, salah satunya adalah sektor pendidikan.
Penerapan digitalisasi di bidang pendidikan saat ini telah mendorong berkembangnya e-learning
yang merupakan metode pembelajaran yang lebih fleksibel tanpa batasan ruang, jarak, dan
waktu (Ratmono et al., 2024). Kemampuan pendidikan dalam mengadaptasi teknologi menjadi
sangat penting dalam mensukseskan proses pembelajaran. Kecanggihan teknologi dalam sektor
pendidikan dapat dimanfaatkan sebagai sebuah media pembelajaran digital yang membantu
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan (Wahyuni &
Yokhebed, 2019). Salah satu inovasi penerapan teknologi dalam pendidikan adalah dengan
pemanfaatan Virtual Reality sebagai media pembelajaran.
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Media pembelajaran adalah sarana penyampaian materi dari guru ke siswa secara
terencana sehingga menghasilkan pembelajaran yang efektif dan efisien (Siregar, 2015).
Pembuatan media pembelajaran memerlukan sesuatu yang menarik agar peserta didik tidak
jenuh dan bersemangat dalam kegiatan belajar mengajar (Mahmudah & Bahtiar, 2022). Guru
harus bisa memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang telah dipilih tersebut
(Suryaman et al., 2023). Salah satu jenis media pembelajaran yang bisa diintegrasikan dalam
pembelajaran adalah Virtual Reality yang dianggap cocok jika diterapkan pada siswa yang
mayoritas gaya belajarnya adalah visual.

Virtual Reality adalah teknologi yang dapat menciptakan dan memberikan pengalaman
memasuki lingkungan secara virtual (Guo, 2019). Teknologi VR menggunakan simulasi untuk
menciptakan waktu tiga dimensi, yang dapat mencerminkan perubahan dan interaksi objek
entitas setiap saat (Yingzhi et al., 2019). Penggunaan VR menjadi media pembelajaran berhasil
meningkatkan pemahaman siswa dalam menerima materi yang diajarkan. Penelitian oleh
Supriadi & Hignasari (2019), menunjukkan bahwa media pembelajaran VR dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik terhadap materi atau konsep yang dipelajari karena memiliki tampilan
yang menarik dan aplikasi baru dalam bidang IT. Virtual Reality bisa menjadi alat bantu dalam
proses pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan daya ingat, berpikir, dan juga
penalaran analitis (Auri Pramesti et al., 2022).

Akuntansi perusahaan dagang merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat pada
jenjang SMA/SMK. Berdasarkan penelitian oleh Lestari et al., (2022), pembelajaran akuntansi
lebih sering disampaikan dengan metode ceramah dan penyampaian secara tekstual. Metode ini
sering kali membuat siswa merasa bosan dan kesulitan dalam memahami konsep-konsep
akuntansi, terutama dalam perusahaan dagang yang melibatkan banyak aspek materi seperti
persediaan, penjualan, pembelian, dan pembuatan laporan keuangan. Akuntansi seakan menjadi
momok bagi sebagian orang karena sulit untuk dipahami karena pembelajaran yang diterima
oleh siswa hanya secara pasif sehingga siswa sulit untuk membayangkan pengaplikasian
akuntansi dalam kehidupan nyata (Daurrohmah, 2023), sehingga dibutuhkannya teknologi yang
dapat membantu pembelajaran akuntansi agar dapat memberikan pengalaman belajar yang
menarik, inovatif, dan mempermudah praktik dalam kehidupan nyata (Zainuddin et al., 2020).

Penggunaan VR dalam pembelajaran akuntansi sejalan dengan teori Contextual
Teaching and Learning (CTL), yang menekankan pentingnya menghubungkan materi pelajaran
dengan peristiwa pada kehidupan nyata siswa. CTL menyarankan pembelajaran menjadi lebih
bermakna dan efektif ketika siswa bisa menghubungkan pengetahuan yang mereka pelajari
dengan pengalaman sehari-hari mereka. Teori CTL mendukung siswa untuk menjadi lebih aktif
dalam proses belajar melalui kegiatan yang relevan dan kontekstual. Penerapan prinsip-prinsip
CTL dalam pembelajaran akuntansi perusahaan dagang melalui VR memungkinkan siswa untuk
memahami alur transaksi, pencatatan, dan penyusunan laporan keuangan dalam konteks
operasional bisnis yang realistis. Selain meningkatkan pemahaman konseptual siswa, hal ini
juga memotivasi mereka untuk belajar lebih lanjut.

Penelitian terdahulu berfokus pada pengujian keefektifan VR dalam proses
pembelajaran di berbagai bidang seperti fisika (Agusty, 2020), sejarah (Mulyani, 2022),
perkantoran (Basuki et al., 2024), matematika (Setyawan et al., 2023), dan lainnya. Namun
hanya sedikit penelitian yang berfokus pada pengembangan media pembelajaran Virtual Reality
dalam pembelajaran akuntansi. Pengembangan media pembelajaran VR dalam akuntansi
menjadi sebuah urgensi karena penggunaan VR dalam pembelajaran dapat membekali siswa
dengan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif, sehingga mereka lebih siap menghadapi
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tantangan di dunia kerja (Akgiin & Atici, 2022). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengisi kekosongan tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis VR yang
dirancang khusus untuk pembelajaran akuntansi perusahaan dagang. Selain itu, media
pembelajaran Virtual Reality juga akan membantu siswa dalam proses pembelajaran akuntansi
dengan cara yang interaktif dan menyenangkan karena mereka berpindah dari situasi kelas ke
kelas virtual dan menerapkan prinsip-prinsip akuntansi tersebut dalam kehidupan (Ratmono et
al., 2024).

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran akuntansi perusahaan
dagang menggunakan Virtual Reality yang mana belum banyak diimplementasikan dalam studi
sebelumnya. Berbeda dengan metode konvensional atau penelitian lain yang menggunakan
media pembelajaran akuntansi seperti video atau e-learning seperti penelitian oleh Syafitri
(2021); Wuwung, V. M., Samsinar, S., & Kadir, A. (2021). Inovasi ini diharapkan dapat
memberi kontribusi dalam meningkatkan pemahaman konsep akuntansi perusahaan dagang
pada tingkat SMK Kelas XI jurusan akuntansi dan Keuangan. Penelitian dan pengembangan
media pembelajaran berbasis VR ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi siswa, guru,
dan lembaga pendidikan. Bagi siswa, media pembelajaran ini diharapkan dapat mempermudah
memahami materi pembelajaran dan meningkatkan motivasi belajar akuntansi. Bagi guru,
penggunaan VR dalam pembelajaran akuntansi diharapkan dapat menjadi alat bantu untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Serta bagi lembaga pendidikan diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pendidikan akuntansi dengan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis VR.

KAJIAN PUSTAKA
Teknologi Virtual Reality (VR) dalam Pendidikan

Virtual Reality adalah teknologi yang mensimulasi tiruan seperti gambar atau video
dalam lingkup imajinasi yang dijadikan seperti dunia nyata (Rambing et al., 2017). Virtual
Reality merupakan teknologi yang memiliki karakteristik interaktif dan daya imersifitas yang
tinggi, serta menciptakan rasa kehadiran yang berarti dapat meningkatkan hasil belajar (Sari et
al., 2023). Dibandingkan dengan teknologi konvensional, VR lebih fleksibel untuk digunakan
sebagai metode pembelajaran karena tidak memiliki batasan jarak dan waktu (Yu et al., 2007).
Penggunaan VR dalam pembelajaran memiliki beberapa tujuan, seperti meningkatkan
pemahaman, kejelasan, dan pengetahuan tentang materi pelajaran, serta meningkatkan motivasi,
kemampuan teknis, dan daya ingat (Auri Pramesti et al., 2022). VR dalam pembelajaran dapat
membuat kegiatan belajar menjadi kolaboratif dan menekankan pada interaksi serta komunikasi
(Ratmono et al., 2024). VR dapat dimanfaatkan oleh siswa untuk menjalankan simulasi bisnis di
mana mereka harus membuat keputusan keuangan, menganalisis laporan keuangan, dan
mengelola aset perusahaan. Hal tersebut memberi mereka pengalaman yang kontekstual dan
bermakna.

VR dapat memberikan pengalaman belajar yang imersif dan memvisualisasikan objek
yang abstrak melalui dunia virtual. Penggunaan VR dalam pembelajaran juga memiliki banyak
manfaat bagi siswa, dengan VR, memungkinkan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa (Zulfikri, 2023). Penggunaan VR dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan
keingintahuan siswa tentang hal-hal baru, karena mereka dapat berinteraksi langsung dengan
objek 3D yang divisualisasikan secara realistis (Alkahfi & Utama, 2024). Dengan demikian,
siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah, dan membuat
keputusan di dunia virtual. Virtual Reality juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa, karena
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mereka dapat menerapkan pengetahuan secara langsung dan mempersonalisasi pengalaman
belajar sesuai dengan gaya belajar mereka sendiri (Zulherman et al., 2021).

Penerapan VR dalam Pembelajaran Akuntansi

Menurut Guo (2019), manfaat penerapan VR dalam pembelajaran akuntansi adalah
membuat pengetahuan teoritis yang membosankan menjadi jelas. Bagaimanapun juga,
pengenalan VR dalam pembelajaran akuntansi dapat memberikan pengalaman yang lebih jelas
mengenai posisi pekerjaan yang berbeda dalam perusahaan, sehingga siswa dapat memilih peran
favoritnya dan dapat lebih jelas memilih pekerjaan mereka di masa depan (Guo, 2019). Media
pembelajaran VR telah diterapkan dalam pembelajaran akuntansi pada materi persamaan dasar
akuntansi dan menghasilkan hasil belajar siswa lebih tinggi dibanding dengan pembelajaran
akuntansi secara tradisional (Aziz et al., 2021).

PWC Australia merupakan salah satu yang pengembang aplikasi program VR Top
Education Institute yang bertujuan untuk membantu siswa memahami konsep akuntansi dengan
lebih interaktif dan menyenangkan. Program TOP tersebut berisi empat modul yang terdiri dari
prinsip-prinsip akuntansi paling dasar hingga tingkat lanjut (Zou, 2019). Siswa yang mencoba
media ini setuju bahwa program tersebut meningkatkan pembelajaran dan pemahaman mereka
serta memahami konsep-konsep baru dengan mudah. Contoh lainnya adalah penggunaan VR
dalam pembelajaran perpajakan. Dengan menggunakan VR, materi perpajakan dapat disalurkan
dengan mudah. Siswa menganggap bahwa media VR meningkatkan pembelajaran dan
menyenangkan untuk digunakan (Yasar, 2022).

Contextual Teaching Learning

Pembelajaran kontekstual atau Contextual Teaching Learning merupakan salah satu
pendekatan pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk aktif mencari, mengolah, dan
menemukan pengalaman belajar yang konkret (Namuza et al., 2023). Model ini melibatkan
siswa dalam kegiatan mencoba, berbuat, dan mengalami sendiri. CTL memiliki komponen
utama sebagai berikut: 1) Konstruktivisme (Constructivism), yang berarti pengetahuan dibangun
oleh siswa melalui pengalaman sehari-hari, 2) Menemukan (/nquiry), yaitu siswa menemukan
pengetahuannya sendiri, 3) Bertanya (Questioning), mendorong siswa untuk bertanya, 4)
Masyarakat belajar (Learning Community), yaitu menggalakkan kerja sama antar siswa, 5)
Pemodelan (Modelling), mengembangkan pembelajaran untuk membantu siswa memahami
pelajaran, 6) Refleksi (Reflection), memikirkan pembelajaran dari awal hingga akhir, 7)
Penilaian sebenarnya (Authentic Assessment), merupakan penilaian yang mencerminkan
perkembangan belajar siswa (Sudrajat, 2020).

CTL menekankan pada pembelajaran kontekstual dan pengalaman secara nyata, yang
sejalan dengan media pembelajaran Virtual Reality yang menawarkan simulasi dan
memungkinkan siswa untuk hidup dalam lingkungan virtual dan mempraktikkan akuntansi di
dalamnya (Namuza et al., 2023). CTL juga mendorong aktivitas dan keterlibatan siswa dan
membantu siswa dalam memahami konsep akuntansi secara mendalam dengan menghubungkan
pengalaman dan pengetahuan mereka sebelumnya. VR memvisualisasikan konsep akuntansi
yang kompleks dan abstrak bisa menjadi lebih mudah dipahami. Pendekatan CTL dapat
diintegrasikan pada pengembangan media pembelajaran berbasis VR untuk menciptakan
kegiatan belajar menjadi bermanda dan interaktif bagi siswa akuntansi perusahaan dagang.
Sesuai hasil penelitian oleh Irawan (2023), bahwa implementasi CTL berbasis VR dapat
meningkatkan berpikir komputasional siswa. Serta penelitian oleh Sudrajat (2020), yang
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menunjukkan bahwa implementasi CTL dapat meningkatkan pemahaman anak sebanyak
18,62% yang diajarkan dalam proses pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Penelitian ini berfokus
pada pengembangan produk dari pemanfaatan Virtual Reality dalam membangun pemahaman
konsep akuntansi perusahaan dagang. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE yang dikembangkan oleh Dick & Carey (1996). Model ADDIE dipilih karena telah
banyak digunakan dan terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Sugihartini

& Yudiana, 2018).
N
=

\

Implementation Development

V

Gambar 1 Tahap Penelitian dan Pengembangan model ADDIE

Penelitian ini menggunakan sumber data primer dan sekunder. Sumber data primer
meliputi data wawancara daring dengan siswa kelas XI jurusan Akuntansi dan Keuangan
SMKN 1 Banyuwangi dan guru mata pelajaran akuntansi. Data sekunder berasal dari buku-buku
dan artikel yang terkait. Pengumpulan sumber data dilakukan melalui kuesioner dan wawancara
secara daring. Partisipan dalam penelitian ini adalah siswa SMK yang menerima mata pelajaran
akuntansi perusahaan dagang. Media ini akan diuji kepada tiga siswa yang masing masing
mewakili prestasi rendah, prestasi sedang, dan prestasi tinggi. Indikator prestasi siswa dilihat
dari nilai mata pelajaran praktikum akuntansi perusahaan dagang.

Pengembangan media pembelajaran ini akan melewati dua tahap validasi, 1) Validasi
materi oleh praktisi lapangan yaitu guru pengampu mata pelajaran praktikum akuntansi
perusahaan di SMK Jurusan Akuntansi dan Keuangan dan 2) Validasi kelayakan oleh siswa
yang telah menggunakan media VR dalam pembelajaran akuntansi. Kedua tahap validasi

tersebut menggunakan persentase dengan kriteria validasi sebagai berikut (Arikunto, 2010).
E.Rata—ratajumlah skor *100%
jumlah pertanyaan (n)

Persentase skor(P) =

Kriteria untuk mencapai keberhasilan yaitu jika penilaian dari praktisi lapangan
minimal mendapat kategori “Layak (76%-100%)” dan rata-rata penilaian hasil respon peserta
didik terhadap media pembelajaran berbasis VR mendapat kategori “Praktis (75%-100%)”.

Presentase Interpretasi Deskripsi
76-100 Valid Layak/tidak ada revisi
50-75 Cukup valid Cukup layak/revisi sebagian
26-50 Kurang Valid Kurang layak/revisi sebagian
<25 Tidak Valid Tidak layak/revisi total

Tabel 1 Kriteria Validasi Materi oleh Guru SMK Jurusan Akuntansi
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Presentase Interpretasi Deskripsi
76-100 Praktis Layak/tidak ada revisi
50-75 Cukup Praktis Cukup layak/revisi sebagian
26-50 Kurang Praktis Kurang layak/revisi sebagian
<25 Tidak Praktis Tidak layak/revisi total

Tabel 2 Kriteria Kelayakan berdasarkan Hasil Respon Siswa

Adapun Prosedur yang dilakukan peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran ini
melalui lima tahapan, yaitu (Cahyadi, 2019):
1) Analyze.

Tahapan utamanya adalah menganalisis perlunya pengembangan bahan ajar.
Pada penelitian ini, beberapa analisis yang dilakukan antara lain: analisis kebutuhan
siswa dan analisis tujuan pembelajaran. Tahap analisis dimulai dengan menganalisis
kebutuhan siswa sebagai objek pengguna media Virtual Reality. Dalam penelitian ini,
target pengguna adalah siswa kelas XI SMKN 1 Banyuwangi jurusan Akuntansi dan
Keuangan yang menerima mata pelajaran akuntansi perusahaan dagang. Prosedur yang
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan para siswa adalah dengan melakukan
wawancara daring dan menyebarkan kuesioner. Sedangkan untuk menganalisis tujuan
pembelajaran, dilakukan wawancara daring bersama guru mata pelajaran praktikum
akuntansi perusahaan dagang serta melakukan kajian pustaka terkait tujuan
pembelajaran praktikum akuntansi perusahaan dagang kelas XI.

2) Design.

Tahapan ini meliputi perencanaan pengembangan meliputi perancangan desain
secara keseluruhan, pemilihan kompetensi, perancangan materi dan soal evaluasi.
Desain ini juga mencakup storyboard yang menggambarkan alur interaksi pengguna
dengan media pembelajaran Virtual Reality. Alur yang dibuat didesain untuk
memberikan pengalaman belajar yang immersive meungkinkan siswa untuk berinteraksi
langsung dengan objek melalui lingkungan virtual.

3) Development.

Fokus yang dilakukan pada tahapan ini adalah merealisasikan rancangan produk
yang sudah didesain pada tahap sebelumnya. Langkah yang dilakukan adalah
pembuatan media pembelajaran sesuai dengan tujuan yang ditetapkan. Peneliti
menggunakan aplikasi Millea Lab Creator untuk mendesain lingkungan virtual yang
dilengkapi dengan materi serta kuis yang dapat diinteraksikan oleh siswa. Pada tahap
pengembangan, peneliti menerapkan desain yang sudah dibuat untuk membuat media
pembelajaran Virtual Reality hingga siap digunakan. Lingkungan virtual dan materi
yang disampaikan akan terus disesuaikan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran
yang ditetapkan. Media pembelajaran ini memuat video, gambar, audio, dan teks.
Peneliti menyisipkan materi berupa video pada media, selanjutnya membuat animasi
yang sudah didesain sebelumnya. Selanjutnya menambah titik point yang dapat
diinteraksikan siswa, yang jika dipencet akan muncul materi ataupun kuis. Setelah
proses-proses tersebut dikerjakan, kemudian dilakukan proses pembuatan seluruh
elemen dan lingkungan virtual hingga menjadi aplikasi simulasi yang dapat diujikan.

4) Implementation.
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Tahapan ini bertujuan untuk mengimplementasikan hasil pengembangan media
pada target pengguna. Pada tahap Implementasi, produk akan diimplementasikan dalam
pembelajaran akuntansi perusahaan dagang. Media pembelajaran dapat digunakan
melalui aplikasi Millea Lab menggunakan android dengan membagikan kode kelas
yang tertera pada aplikasi Millea Lab. Tujuannya adalah untuk melihat seberapa layak
pengembangan media pembelajaran VR oleh peneliti. Peneliti akan membagikan
kuesioner yang kemudian akan divalidasi oleh praktisi lapangan dan siswa yang
mencoba pembelajaran menggunakan VR.

5) Evaluation.

Tahap evaluasi ini membahas tentang penilaian hasil pengembangan media
pembelajaran yang telah dilakukan. Media pembelajaran yang dikembangkan akan
dievaluasi melalui kuesioner.

Penelitian ini menggunakan sumber data primer dan sekunder. Sumber data primer
meliputi data wawancara daring dengan siswa kelas XI jurusan Akuntansi dan Keuangan
SMKN 1 Banyuwangi dan guru mata pelajaran akuntansi. Data sekunder berasal dari buku-buku
dan artikel yang terkait. Pengumpulan sumber data dilakukan melalui kuesioner dan wawancara
secara daring. Partisipan dalam penelitian ini adalah siswa SMK yang mengampu mata
pelajaran akuntansi perusahaan dagang. Media ini akan diuji kepada tiga siswa yang masing
masing mewakili prestasi rendah, prestasi sedang, dan prestasi tinggi. Indikator prestasi siswa
dilihat dari nilai mata pelajaran praktikum akuntansi perusahaan dagang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Analyze (Analisis)

Berdasarkan hasil wawancara daring dan analisis hasil kuesioner, mayoritas siswa
merasa kesulitan dengan pembelajaran mata pelajaran akuntansi perusahaan dagang karena
hanya dijelaskan secara tekstual saja. Guru juga hanya menggunakan media powerpoint
sederhana dan menggunakan buku teks saja. Hasil kuesioner juga menunjukkan ketertarikan
siswa untuk menggunakan media pembelajaran berbasis VR dengan harapan dapat membantu
mereka memahami konsep akuntansi perusahaan dagang secara visual dan lebih menyenangkan.
Selain itu, peneliti juga menganalisis tujuan pembelajaran yang akan dicapai melalui media
pembelajaran tersebut. Sumber daya yang dibutuhkan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis VR ini adalah aplikasi Millea Lab, Canva, dan link materi yang berasal
dari YouTube.

Tahap Design

Kebutuhan materi pada tahap desain didapat dari tujuan pembelajaran yang telah
dilakukan pada tahap analisis. Materi yang akan dimuat dalam media pembelajaran adalah
konsep akuntansi perusahaan dagang yang akan dijelaskan secara ringkas mengenai definisi dan
konsep dasar perusahaan dagang, transaksi pembelian dan penjualan, siklus akuntansi
perusahaan dagang, serta penyusunan laporan keuangan.

106



Prosiding National Seminar on Accounting, Finance, and Economics (NSAFE), 2024, Vol. 4 No. 2 ISSN 2797-0760

STORYBOARD

Lingkungan kelas virtual : Memperkenalkan Konsep Perusahaan Dagang
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Lingkungan Kantor perusahaan : Pengenalan Jurnal dagang dan siklus perusahan dag

\ﬂ —

¢

< ¥ ¥a

=

(—

terdapat karyawan yang menyambut
player dan menanyakan apakah sudah
mengetahui tentang jurnal dan siklus
akuntansi perusahaan dagang

——— ~

_—

player akan diarahkan untuk memutar
ideo yang terdapat dalam VR kemudian
lakan diarahkan ke stand point selanjutnya

di point berikutnya, player akan diarahkan
ke stand point yang berisi kuis mengenai
penjurnalan dan siklus akuntansi dagang
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maka bisa memutar video yang tertera
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Lingkungan Toko virtual : Transaksi pembelian penjualan, pencatatan laporan keuangan, dan kuis
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Jika player mendapat skor dibawah 70,
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selanjutnya untuk menyimak materi
pembahasan

Gambar 1 Storyboard media pembelajaran

Tahap Development

Peneliti menggunakan aplikasi Millea Lab Creator untuk mendesain lingkungan virtual
yang dilengkapi dengan materi serta kuis yang dapat diinteraksikan oleh siswa. Pada tahap
pengembangan, peneliti menerapkan desain yang sudah dibuat untuk membuat media
pembelajaran Virtual Reality hingga siap digunakan. Lingkungan virtual dan materi yang
disampaikan terus disesuaikan hingga siap digunakan. Media pembelajaran ini memuat video,
gambar, audio, dan teks. Peneliti menyisipkan materi berupa video pada media, selanjutnya
membuat animasi yang sudah didesain sebelumnya. Selanjutnya menambah titik point yang
dapat diinteraksikan siswa, yang jika dipencet akan muncul materi ataupun kuis.

A ABeBOMG

Gambar 3 Player dalam Millea Lab
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Manusia virtual pada gambar di atas disebut dengan player. Player ini nantinya akan
bergerak untuk memainkan semua interaksi yang ada pada lingkungan virtual pada Millea Lab.
Area di sekeliling pemain disebut dengan Canvas yang menjadi alas untuk kreasi pembuatan
media pembelajaran. Terdapat dua panel pada aplikasi Millea Lab, yaitu panel kanan dan panel
kiri. Panel kiri berisi menu scene, edit, view, submission, settings and help, 3D Assets, Sky,
background music, dan interaction. Untuk menambah elemen yang kita inginkan maka bisa
memilih menu 3D assets dan memilih elemen yang dibutuhkan. Pada tahap ini peneliti membuat
3 adegan, antara lain: 1) Adegan pengenalan Akuntansi Perusahaan Dagang yang bertempat di
ruang kelas virtual, 2) Adegan transaksi pembelian dan penjualan yang bertempat di toko virtual
dan gudang, dan 3) Adegan penyusunan laporan keuangan yang bertempat di kantor perusahaan
virtual.

gy g -
FA " d%dA N0 BFE

Gambar 4 Lingkungan Kantor perusahaan

SracaBeEOE

Gambar 5 Lingkungan Kelas Virtual

~asABeBER

Gambar 6 Lingkungan Toko Virtual

Setelah membuat lingkungan virtual, peneliti menambahkan stand point untuk
membantu mengarahkan pemain saat di lingkungan virtual. Stand-point berwarna kuning
berfungsi untuk memandu pemain dari awal hingga akhir pada setiap adegan. Peneliti juga
menambahkan fitur interaksi berupa pop up info untuk memberikan informasi tertentu dan
interaksi berupa video yang memuat materi pembelajaran dalam kelas virtual. Fitur portal juga
ditambahkan dengan tujuan siswa dapat berpindah dari satu adegan ke adegan lain agar lebih
memahami alur proses akuntansi perusahaan dagang.
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Gambar 7 Pemberian Pop Up info

Gambar 8 Portal Dunia Virtual

Selain interaksi, peneliti juga menambahkan fitur kuis yang digunakan untuk
mengevaluasi pemahaman siswa. Kuis yang dimuat dalam VR berbentuk pilihan ganda yang
berjumlah 10 soal dan 5 soal benar salah, sehingga total kuis adalah 15 soal.

Gambar 9 Pembuatan Quiz

Setelah lingkungan virtual berhasil dibuat, selanjutnya adalah menyimpan kelas tersebut
dan menentukan jumlah siswa yang bisa mengakses kelas tersebut. Jumlah siswa yang
mengikuti kelas maksimal berjumlah 50 orang. Adegan yang telah dibuat selanjutnya
ditambahkan pada kelas tersebut, kemudian memencet tombol show code yang akan
memunculkan kode untuk bisa diakses oleh siswa. Lingkungan virtual ini dapat
didemonstrasikan melalui aplikasi Millea Lab viewer pada gawai siswa. Terakhir, peneliti akan
melakukan revisi jika terdapat masalah dalam media pembelajaran.

Tahap Implementation

Implementasi dijalankan secara terbatas kepada tiga siswa yang masing masing
mewakili prestasi rendah, prestasi sedang, dan prestasi tinggi untuk mengukur efektifitas serta
meneliti pendapat mereka terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis VR. Berdasarkan
hasil validasi dari praktisi lapangan dan siswa, diperoleh hasil sebagai berikut.

No Aspek Penilaian Persentase Kriteria
1 Tampilan 85 Valid
2 Variasi Latihan 80 Valid
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3 Fungsional 85 Valid
Rata-rata persentase 83,3 Valid
Tabel 3 Hasil Validasi Praktisi Lapangan

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
Virtual Reality pada mata pelajaran akuntansi perusahaan dagang dinyatakan valid dan layak
untuk digunakan. Guru melaporkan bahwa media VR dapat membantu dalam penyampaian
materi yang lebih jelas dan menarik, serta memfasilitasi siswa dalam belajar di kelas. Siswa juga
dapat belajar sesuai dengan kecepatan mereka sendiri, dimana siswa diberikan kesempatan
untuk mengulang dan mengeksplorasi materi sampai benar-benar memahami. Namun guru
memberikan beberapa saran untuk perbaikan media pembelajaran berbasis VR. Saran yang
pertama adalah mengatur ulang posisi player dan stand point agar terlihat lebih sesuai dan tidak
kesusahan saat membaca teks. Kedua, mengganti pop-up info dengan stand point agar viewer
lebih terarah dalam membaca informasi secara berurutan. Ketiga, menambahkan objek
pendukung seperti poster, infografis, dan animasi lainnya agar media terlihat lebih menarik.

Uji coba terbatas hanya dilakukan pada tiga siswa untuk menilai kelayakan media. Hasil
uji coba diatas diperoleh data sebagai berikut.

No | Aspek Penilaian Persentase Kriteria
1 Konten 83 Praktis
2 Sensasi belajar dengan VR 87 Praktis
3 Tampilan 90 Praktis
Rata-rata persentase 86,6 Praktis

Tabel 4 Hasil penilaian Siswa

Tabel di atas menunjukkan persentase tanggapan siswa mengenai media pembelajaran
berbasis VR berdasarkan tiga kriteria. Berdasarkan tabel di atas, media pembelajaran berbasis
Virtual Reality pada pembelajaran Akuntansi Perusahaan Dagang praktis untuk digunakan. Hasil
implementasi di kelas menunjukkan dampak positif terhadap pemahaman siswa tentang
akuntansi perusahaan dagang. Siswa yang sebelumnya merasa kesulitan dan kurang tertarik
dengan metode pembelajaran konvensional menjadi lebih antusias dan termotivasi. Semua
responden menyatakan bahwa media pembelajaran VR mudah digunakan dengan mudah dan
dapat dikatakan praktis. Beberapa feedback dari siswa setelah menggunakan media
pembelajaran berbasis VR pada mata pelajaran akuntansi antara lain: 1) sebaiknya
menambahkan stand point lebih banyak agar pengguna tidak bingung dengan arah selanjutnya,
2) durasi video tidak terlalu panjang agar pengguna tidak bosan, 3) memperbanyak sumber
informasi berupa poster agar materi lebih jelas.

Tahap Evaluation

Media pembelajaran yang dikembangkan akan dievaluasi melalui kuesioner. Penelitian
ini menggunakan evaluasi formatif karena hanya mengetahui kelayakan media pembelajaran
VR mata pelajaran akuntansi perusahaan dagang. Kegiatan evaluasi ini dilakukan pada saat
validasi kepada praktisi lapangan dan siswa, sehingga mendapatkan saran dan masukan untuk
memperbaiki media yang dikembangkan agar menjadi media yang layak diuji coba kan secara
luas kepada siswa.

Prosedur penelitian dan pengembangan pada penelitian ini menggunakan metode
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
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dan Evaluation. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis Virtual Reality ini sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
oleh siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh Febriana et al., (2023) tentang
pengembangan media berbasis Virtual Reality pada mata pelajaran matematika mendapat respon
yang positif dan menunjukkan hasil belajar yang meningkat. Penelitian oleh Wijayanti & Ikhsan
(2019), mengenai penerapan media VR dalam pembelajaran kimia menyatakan bahwa siswa
yang menggunakan media pembelajaran VR tersebut memiliki hasil belajar kognitif yang lebih
baik dibandingkan dengan yang tidak menggunakan media pembelajaran tersebut. Penelitian
oleh Carmelo et al., (2023) tentang uji coba penggunaan Virtual Reality pada mahasiswa
Akuntansi yang menunjukkan bahwa mereka sangat tertarik dengan penggunaan VR dan
pembelajaran dilakukan dengan nyaman. Dengan inovasi media pembelajaran berbasis Virtual
Reality dalam pembelajaran akuntansi perusahaan dagang ini, diharapkan dapat membantu guru
mencapai pembelajaran yang interaktif dan efisien.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa:
1) produk yang dihasilkan dari pengembangan ini berupa media pembelajaran berbasis Virtual
Reality dalam pembelajaran akuntansi, 2) media pembelajaran berbasis Virtual Reality terdiri
dari definisi dan konsep dasar perusahaan dagang, transaksi pembelian dan penjualan, siklus
akuntansi perusahaan dagang, serta penyusunan laporan keuangan, 3) hasil validasi media
pembelajaran berbasis Virtual Reality menunjukkan bahwa media tersebut layak untuk
digunakan dalam pembelajaran akuntansi perusahaan dagang. Penelitian dan pengembangan ini
masih memiliki keterbatasan yaitu kurangnya jumlah siswa yang melakukan percobaan media
pembelajaran tersebut sehingga media belum bisa dicoba oleh semua siswa. Selain itu, media
pembelajaran juga belum bisa dilakukan dengan banyak pengguna dalam satu ruang kelas
virtual yang sama. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan
media pembelajaran berbasis VR menggunakan developer yang lain agar bisa dimainkan
multi-player sehingga pembelajaran lebih menyenangkan. Media ini juga belum bisa digunakan
secara maksimal karena keterbatasan VR Box sehingga interaksi yang bisa diakses sangat
terbatas. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat melakukan ujicoba pada sekolah lain lebih luas
lagi agar dapat menghasilkan media pembelajaran yang bisa digunakan secara luas dan juga
dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual Reality dalam bidang akuntansi
manufaktur agar siswa dapat mempelajari akuntansi manufaktur karena masih jarang yang
mengembangkan serta membuat pembelajaran manufaktur yang kompleks menjadi lebih mudah
dan menyenangkan.
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