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Abstrak
Kurangnya dalam memahami materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa, terlebih lagi dengan penerapan pembelajaran secara daring yang mengharuskan peserta didik dan pendidik memiliki koneksi internet yang stabil, jika tidak maka materi yang disampaikan oleh pendidik akan terpotong. Begitu pula dengan adanya pemadatan jam pelajaran membuat peserta didik tidak dapat berlatih jurnal penyesuaian perusahaan jasa dengan leluasa, padahal karakteristik materi itu sendiri tidak hanya membutuhkan penjelasan dan berlatih sekali namun berulang kali. Berdasarkan dari masalah tersebut, diperlukan suatu pengembangan video pembelajaran berbasis animasi yang bisa diputar secara berulang kali oleh peserta didik. Pengembangan produk menggunakan software online bernama Powtoon. Penelitian ini memiliki maksud menggambarkan peningkatan media pembelajaran yang menggunakan video animasi pada materi jurnal penyesuaian. Penelitian yang dilakukan mengembangkan inovasi metode Research and Development (R&D). Beberapa penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa materi penyesuaian jurnal yang dibantu dengan video animasi menunjukkan peningkatan pada hasil belajar siswa yang mana dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dikarenakan media pembelajaran tersebut mengembangkan materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa saja, sangat diharapkan adanya pengembangan pada materi lainnya.
Kata Kunci: Media Pembelajaran Video Animasi, Jurnal Penyesuaian Perusahaan Jasa.

Abstract
Lack of understanding of the service company's adjustment journal materials, especially with the application of online learning that requires students and educators to have a stable internet connection, otherwise the material delivered by educators will be cut off. Similarly, the compaction of lesson hours makes students unable to practice the service company's adjustment journal freely, whereas the characteristics of the material itself not only require explanation and practice once but repeatedly. In view of these issues, it is important to foster activity based learning recordings that can be played over and again by understudies. Product development using online software called Powtoon The reason for this investigation is to portray the improvement of video-based learning media activity and measure the adequacy of the advancement of video-based learning media liveliness in the material of change diaries. The procedure used in this examination is Research and Development (R&D). The usage of video-based learning media exuberance in the material of the help association's change journal can improve the learning consequences of understudies so it might should be commonsense to be used in learning works out). Because this learning medium develops in the material of the company's adjustment journal services only, it is expected that there is development in other materials.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan suatu proses yang mengharuskan diri sendiri untuk berkembang. Pendidikan termasuk dalam kebutuhan pokok setiap individu, sehingga pendidikan haruslah terpenuhi dalam kehidupan (N. K. Sari & Suprihatin, 2018). Dengan pendidikan manusia akan lebih mudah dalam menghadapi masalah yang ada sesuai dengan perkembangan zaman (A. P. P. Sari & Lepiyanto, 2016).
Hasil belajar adalah kemajuan yang dialami siswa dalam latihan-latihan pembelajaran yang meliputi bagian-bagian informasi, mentalitas, dan psikomotorik yang muncul karena latihan-latihan pembelajaran (Mahdalena & Sain, 2020). Hasil belajar adalah efek samping yang diperoleh dari pengulangan siklus dan presentasi (Sulastri et al., 2015).
Faktor penentu keberhasilan belajar dapat berasal dari guru yang berperan sebagai pendidik dan peserta didik itu sendiri. Faktor keberhasilan belajar yang bersumber dari guru antara lain: (1) kecakapan guru untuk menemukan formula yang dapat menumbuhkan semangat belajar siswa, (2) kecakapan guru dalam membuat iklim proses pembelajaran yang tidak membeosankan serta dapat meningkatkan antusias siswa (Ayuwati, 2016). Hasil belajar peserta didik dapat dipengaruhi oleh keterampilan guru dalam pemanfaatan media pembelajaran saat proses pembelajaran (Pingge & Wangid, 2016). Dalam menciptakan suasana belajar, pendidik memerlukan alat pembantu dalam menyampaikan sebuah materi yaitu media pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan apa pun yang memiliki kegunaan sebagai sarana penyampaian pesan yang disampaikan pendidik kepada peserta didiknya, sehingga dapat menstimulasi daya pikir, emosi, dan ketertarikan siswa pada proses pembelajaran (Tafonao, 2018). Media pembelajaran adalah alternatif dalam kegiatan belajar mengajar yang bermanfaat untuk mempermudah pihak pendidik pada proses penyampaian inti pembelajaran kepada siswa agar tercapainya tujuan dari proses pembelajran tersebut (Adam & Syastra, 2015).
Kegunaan media pembelajaran sebagai suatu media yang bisa menopang kegiatan belajar mengajar, yakni: (1) Suasana belajar mengajar menjadi lebih hidup dan inovatif bagi siswa yang outputnya bisa menjadikan peserta didik lebih antusias dalam belajar, (2) Materi yang disampaikan menjadi jelas serta mudah dipahami bagi peserta didik, sehinggga diharapkan hasil belajar akan meningkat, (3) Beragamnya strategi pembelajaran yang digunakan, guru tidak hanya dengan metode klasik (ceramah), sehingga siswa tidak merasa bosan selain itu juga pendidik tidak terlalu banyak mengahbiskan tenaganya, (4) Dengan memanfaatkan media pembelajaran, peserta didik tidak sekadar mendengarkan penjelasan dari pendidik, namun siswa juga akan melakukan pengamatan, mempresentasikan, dan kegiatan lainnya, sehingga peserta didik semakin antusias dalam kegiatan belajar mengajar (Nasution, 2013). Pemanfaatan media pembelajaran pada proses pembelajaran dapat membantu menumbuhkan semangat belajar siswa, sehingga siswa bisa meningkatkan pemahaman terhadap materi yang disampaikan. Diantara media yang bisa diterapkan oleh pendidik adalah video animasi.
Video animasi adalah media yang berisi tayangan terdiri dari gabungan media berupa tulisan, tabulasi, serta suara pada suatu aktivitas pergerakan (Ayuningsih, 2017). Melalui video berbasis animasi, informasi yang tersedia dapat disampaikan dengan gamblang serta bisa membantu peserta didik dalam memvisualisasikan informasi yang diterima, sehingga media video animasi dapat dijadikan pilihan dalam proses belajar mengajar. Pemanfaatan video animasi pada proses pembelajaran memiliki keuntungan diantaranya dapat meningkatkan kreatifitas dan kemahiran, keaktifan, keluwesan dan keamanan, meningkatkan motivasi belajar, membebaskan diri dari frustrasi, sangat praktis, konsisten, menarik dan dapat memfokuskan atensi, mengemukakan model asli desain untuk membuat suatu hal yang tidak ditemui pada dunia nyata, dan dapat memperlihatkan tahapan atau sebab akibat yang abstrak (Agina, 2003 dalam Astuti & Mustadi, 2014)
Pada tahun ajaran 2019/2020 sedikit berbeda daripada tahun ajaran sebelumnya, dikarenakan Covid-19 menjangkit Negara Indonesia sehingga sekitar tanggal 15 Maret 2020, Indonesia memberlakukan kebijakan social distancing serta school from home. Akibatnya sistem belajar mengajar hingga tahun ajaran 2020/2021 kini menggunakan metode daring, pembelajaran secara daring sendiri merupakan kegiatan belajar dan mengajar yang dilakukan tanpa bertemu langsung antara siswa dan pendidik, pembelajaran daring dilaksanakan dengan memanfaatkan beberapa media yang tersedia sehingga proses belajar mengajar dapat dilakukan dengan jarak jauh (Sofyana & Rozaq, 2019). Platform yang biasa digunakan pada saat pembelajaran daring di SMA Negeri 2 Lamongan kelas XII IPS untuk mata pelajaran ekonomi ialah Google Meet.
Peneliti melakukan survei pada kelas XII SMA Negri 2 Lamongan khususnya materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa yang mana hasilnya menunjukkan bahwa pembelajaran secara daring memberikan hasil yang kurang maksimal. Pada saat survei dilakukan ke peserta didik kelas XII IPS 1 siswanya berjumlah 27 orang mengatakan belum terlalu paham dengan materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa, 70% mengatakan jika kurang dalam memahami materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Didukung oleh data hasil UN SMA Negeri 2 Lamongan, pada indikator jurnal penyesuaian tahun ajaran 2016/2017 terdapat 52,00% siswa yang jawabannya benar dan 48,00% peserta didik yang jawabannya salah (Kemdikbud, 2017: https://hasilun.puspendik.kemdikbud.go.id/#2017!sma!daya_serap!05&16&005!s&G&T&T&1&unbk!1!&). Pada indikator yang sama pada tahun ajaran 2018/2019 terdapat 46,15% siswa yang jawabannya benar dan 53,85% siswa yang jawabannya salah (Kemdikbud, 2019: https://hasilun.puspendik.kemdikbud.go.id/#2019!sma!daya_serap!05&16&005!s&07&T&T&1&unbk!1!&).
Kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring melalui platform Google Meet, sehingga membutuhkan koneksi internet yang stabil. Koneksi internet yang dimiliki tidak selalu mumpuni pada saat pembelajaran daring dimulai, sehingga sering kali suara yang dikeluarkan oleh guru saat menjelaskan materi suara yang sampai di peserta didik putus-putus dan terjadi delay. Dari kendala yang sudah peneliti uraikan, maka dirasa butuh adanya suatu media yang bisa mempermudah kegiatan belajar mengajar via online (daring) berupa media yang dapat diisi dengan narasi guru yang bersuara serta media yang tidak memerlukan koneksi internet saat dibuka, sehingga peserta didik dapat mendengarkan penjelasan materi dengan lebih jelas tanpa ada delay dalam kegiatan pembelajaran. 
Selain itu, sejumlah 30% mengatakan bahwa penjelasan guru terkesan kurang mendetail, dikarenakan pemadatan pada jam pelajaran, pun guru tidak dapat menjelaskan secara leluasa seperti biasanya, sehingga peserta didik kurang memahami step by step pada materi materi terutama pada saat menentukan penggunaan metode jurnal penyesuaian perusahaan jasa yang telah dijelaskan oleh guru. Dengan adanya situasi seperti yang dijelaskan, dapat menyebabkan peserta didik kurang dalam menangkap materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa dengan lebih jelas. Karakteristik materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa sendiri ini sangat membutuhkan latihan dan penjelasan yang tidak hanya sekali, namun secara berkala. Dengan kegiatan pembelajaran yang sangat singkat melalui daring, pun pada pertemuan selanjutnya guru akan menjelaskan materi yang berbeda, sehingga peserta didik tidak dapat melakukan latihan dan bertanya lebih leluasa tentang materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Dengan demikian dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan yang dialami selama dilaksanakannya pembelajaran daring, yakni menemukan bahkan menciptakan media yang memiliki animasi di dalamnya, agar peserta didik mengerti lebih jelas step by step dalam penggunaan metode jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Selain itu media pembelajaran video dapat medukung kegiatan belajar dan latihan mandiri peserta didik, karena sifatnya yang dapat disimpan dan diputar berulang kali. Penggunaan media audio visual memiliki hasil yang lebih tinggi dalam kegiatan pembelajaran daripada kegiatan pembelajaran tanpa menggunakan media ini (Asmara, 2015).
Dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis video beranimasi, peneliti menggunakan software bernama Powtoon untuk proses pembuatan media pembelajaran. Software Powtoon sendiri ini dapat diakses online melalui website-nya yaitu www.powtoon.com dan penggunaan dalam fitur yang tersedia pada Powtoon sangatlah mudah untuk dipelajari (Kresnandya, 2020).
Peneliti melakuakan penelitian ini dengan tujuan sebagai berikut: (1) Menjelaskan penggunaan media pembelajaran dengan video animasi untuk materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa, dan (2) Mengukur efektivitas pengembangan media pada proses belajar mengajar menggunakan video beranimasi pada materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa.

METODE PENELITIAN
Penelitian berikut termasuk penelitian pengembangan, adapun yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis video animasi untuk materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Peneliti memilih model pengembangan Research and Development sebagai acuan dalam penelitian ini. Untuk penggunaan media pembelajaran yang disebutkan pada judul penelitian ini, peneliti menggunakan software online bernama Powtoon.
Metode yang dipakai pada penelitian yang dilakukan adalah model pengembangan Borg and Gall. Peneliti membatasi tahap pengembangan hanya  pada 7 tahapan, yakni: 1) kemampuan dan permasalahan, 2) pengelompokan data dan informasi, 3) rancangan item, 4) pengesahan instrumen, 5) tinjauan kembali konsep, 6) pengujian hasil penelitian, dan 7) modifikasi hasil penelitian.
[image: ]Pola yang dipakai untuk membuat rancangan uji coba pada penelitian yang dilakukan adalah Studi kasus bentuk tunggal, yaitu suatu kelompok akan dikenaan perlakuan (treatment) kemudian hasilnya akan diobservasi (Sugiyono, 2010). Perlakuan yang diberikan yaitu media pembelajaran. Kegiatan observasi difokuskan pada hasil belajar peserta didik yang diukur melalui posttest. Subjek penelitian terhadap uji coba produk ialah siswa kelas XII IPS 1 sebanyak 27 orang di SMA Negeri 2 Lamongan yang dilakukan pada bulan Maret hingga April. Desain ekperimen pola studi kasus bentuk tunggal dapat digambarkan seperti gambar dibawah ini:
Gambar 1 Desain eksperimen One-Shot Case Study

Pada proses pengumpulan data peneliti menggunakan teknik (1) Observasi, (2) Dokumentasi, (3) Lembar telaah dan valiasi,  dan (5) Tes. Peneliti menggunakan teknik observasi partisipatif sebagai metode observasi yang akan dilakukan pada penelitian ini. Observasi dilakukan untuk menggali informasi tetang keadaan sekolah dan permasalahan yang dihadapi saat kegiatan pembelajaran. Peneliti melakukan dokumentasi guna memperoleh keterangan tentang objek yang hendak diteliti, seperti RPP, dokumen kurikulum, dan silabus. Lembar telaah dan validasi berguna untuk mengetahui kelayakan atas media, materi dan butir soal yang akan diberikan kepada siswa. Uji coba yang dilakukan bertujuanuntuk mendapat data hasil belajar siswa setelah memperoleh perlakuan. Peneliti memilih mekanisme tes dengan memberikan 15 soal pilihan ganda yang diberi 5 opsi jawaban yang berbeda. 
Teknik analisis pada penelitian berikut lebih mengarah pada analisis kualitatif dan kuantitatif. Data yang diperoleh dari hasil pengujian oleh validator di analisis menggunkan analisis kualitatif. Sedangkan data yang didapat dari hasil angket validasi data posttest di analisis menggunakan teknik analisis yang disebut dengan analisis kuantitatif
Pada lembar telaah dan validasi ahli materi, media, dan soal dianalisa dengan cara deskriptif kuantitatif dalam pemberian masukan mengenai penyajian media, bahasa, materi, dan isi dengan pemberian skor yang berpatokan pada skala Likert.
Tabel 1 Kriteria Skor berdasarkan Skala Likert
	Kriteria
	Skor

	Sangat baik
	5

	Baik
	4

	Netral
	3

	Tidak Baik
	2

	Sangat Tidak Baik
	1


Data perolehan dari angket dianalisa menggunakan perhitungan sebagai berikut:

Dimana:
Jumlah skor	: jumlah keseluruhan skor yang telah didapatkan responden
Total skor	: total keseluruhan skor tertinggi dan dikalikan dengan jumlah aspek pada angket 
Tabel 2 Kriteria Kelayakan
	Presentase (%)
	Kategori

	0 – 20
	Sangat tidak layak

	21 – 40
	Tidak layak

	41 – 60
	Cukup layak

	61 – 80
	Layak

	81 – 100
	Sangat layak



Alat analisis pada hasil belajar peserta didik menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Analisis hasil tes dilakukan guna dapat mengetahui efektivitas media pembelajaran menggunakan video animasi untuk materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Keberhasilan penggunaan media saat proses pembelajaran apabila taraf minimal yang dicapai sebanyak ¾ dari keseluruhan peserta yang ikut serta pada pembelajaran dan mendapatkan nilai melebihi KKM (80) yang dijadikan sebagai indikator keberhasilan, sehingga bisa disimpulkan bahwa digunakannya media pada proses pembelajaran ialah efektif. Untuk mengetahui besar presentase indikator keberhasilan digunakan rumus sebagai berikut:

Keterangan:
IK		: Indikator keberhasilan
Analisis pada hasil belajar juga menggunakan teknik one sample t test. Analisis ini dilakukan dengan membandingkan rata-rata posttest peserta didik dengan nilai KKM yang berlaku pada SMA Negeri 2 Lamongan yaitu 80. Dengan dilakukannya uji tersebut maka dapat diketahui hipotesisnya sebagai berikut:
H0 : Mean hasil belajar siswa kelas XII IPS 1 SMA Negeri 2 Lamongan yang diberi treatment dengan media pembelajaran menggunakan video animasi untuk materi jurnal penyesuaian  lebih kecil dari KKM (80).
H1 : Mean hasil belajar siswa kelas XII IPS 1 SMA Negeri 2 Lamongan yang diberi treatment dengan media pembelajaran menggunakan video animasi untuk materi jurnal penyesuaian  lebih dari KKM (80).
Uji normalitas data perlu dilakukan terlebih dahulu sebelum melakukan uji hipotesis t test. Dalam uji tersebut peneliti memilih Uji Kolmogorov-Smirnov dengan taraf kepercayaan 5%. Setelah data berdistribusi normal selanjutnya peneliti melakukan uji t dengan melihat perbandingan nilai yang didapat dari perhitungan (t hitung) nilai pada t table dengan taraf kepercayaan 5% dan . H0 dikatakan diterima apabila nilai pada  dan H1 diterima jika hasil pada ttable menunjukkan . (Riduwan & Sunarto, 2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN
Pengembangan pada penilitian ini dilakukan secara sistematis melalui tahapan pengembangan Borg and Gall. Tahap yang pertama adalah kemampuan dan permasalahan. Pada tahapan ini dilakukan analisis kemampuan dan permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran materi akuntansi. Peneliti melakukan pengamatan di SMA Negeri 2 Lamongan mendapatkan hasil yaitu kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring melalui platform Google Meet selama masa pandemi.. Pembelajaran daring dengan menggunakan platform google meet membutuhkan jaringan internet yang stabil. Ketidakstabilan jaringan internet akan menyebabkan gangguan dalam kegiatan pembelajaran, seperti terjadinya delay pada video conference ataupun terpotongnya penyampaian yang dilakukan oleh pendidik. Permasalahan tersebut menyebabkan terpotongnya informasi yang harus diperoleh oleh peserta didik. Pihak sekolah juga menerapkan kebijakan pemadatan jumlah jam pembelajaran.
Materi ekonomi khususnya akuntansi adalah materi yang sifatnya prosedural dan membutuhkan latihan yang cukup. Oleh karenanya penyampaian materi yang terstruktur dan sistematis sangat dibutuhkan. Merujuk pada karakteristik materi dan permasalahan yang muncul dalam pembelajaran secara daring, maka diperlukan adanya pengembangan media yang dapat diputar secara berulang kali serta memiliki desain dan animasi yang menarik pula media yang bersifat tutorial. Peserta didik hanya perlu membuka media pembelajaran berbasis video animasi pada materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa sebagai pendamping dalam melakukan latihan secara mandiri, sehingga latihan yang dilakukan tidak harus bertatap muka dengan pendidik. Dengan demikian materi dapat tersampaikan lebih detail sehingga peserta didik dapat memahami step by step penyusunan jurnal penyesuaian perusahaan jasa meskipun terdapat pemadatan jam pembelajaran.
Tahap kedua adalah pengumpulan informasi. Informasi yang dikumpulkan berkaitan  dengan kompetensi dasar dan indikator yang disesuaikan dengan silabus ekonomi SMA Negeri 2 Lamongan, serta materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa diambil dari buku paket ekonomi sebagai alat penunjang dalam pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Cakupan materi yang disajikan meliputi: 1) Definisi jurnal penyesuaian, 2) Kegunaan jurnal penyesuaian, 3) Susunan jurnal penyesuaian, 4) Akun-akun jurnal penyesuaian perusahaan jasa, 5) Ayat jurnal penyesuaian perusahaan jasa. 
Tahap ketiga adalah desain produk. Berdasarkan informasi yang diperoleh pada dua  tahap sebelumnya, produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis video animasi. Substansi dalam media pembelajaran berbasis video animasi mencakup penyajian materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa dan latihan soal. Materi pelajaran disajikan secara animasi untuk memberikan efek tutorial. Pada akhir video pembelajaran disajikan 10 butir soal untuk memfasilitasi latihan mandiri peserta didik. Total durasi pada media pembelajaran berbasis video animasi adalah 19 menit 39 detik.
Untuk mempermudah aksesibilitas, media pembelajaran berbasis video animasi yang dikembangkan akan diunggah pada platform Youtube. Peserta didik dapat mengunduh video pembelajaran tersebut secara bebas kapanpun dan dimanapun, Dengan demikian peserta didik tidak perlu lagi mengakses media pembelajaran dengan menggunakan koneksi internet. Media pembelajaran berbasis video animasi juga didesain dengan menggunakan pendekatan tutorial. Melalui pendekatan tutorial, materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa dapat disajikan lebih detail sesuai dalam tahapan penyusunan jurnal penyesuaian sehingga bisa membantu siswa untuk mempelajari materi tersebut dirumah. 
Tahap ke-empat adalah validasi desain. Validasi atas desain media pembelajaran meliputi aspek teknis, dan materi. Kegiatan validasi dilakukan dua kali dengan melibatkan dosen prodi Pendidikan Ekonomi dan prodi Pendidikan Akuntansi Universitas Negeri Surabaya. 
Pada validasi tahap satu diperoleh informasi komponen aspek teknis memperoleh presentase sebesar 87,27% sehingga kriteria yang didapatkan adalah ‘sangat layak’. Saran perbaikan dari validator pada validasi tahap pertama pada aspek teknis antara lain: 1)mengubah mimik pada tokoh agar terlihat riil dengan voice over, dan 2)menggunakan jenis font yang formal. Sedangkan pada aspek materi diperoleh hasil presentase sebesar 78,75% sehingga kriteria yang didapat adalah ‘layak’. Saran perbaikan dari validator pada aspek materi antara lain: 1) menambah materi yaitu bentuk jurnal penyesuaian, 2) menambahkan beberapa butir contoh soal, dan 3)memperbaiki penulisan yang tidak sesuai dengan ejaan.
Validasi tahap dua dilakukan setelah media pembelajaran direvisi sesuai saran perbaikan dari validator. Hasil validasi tahap dua menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada komponen kualitas teknis dengan jumlah presentase sebesar 92,72% dan kriteria yang didapat adalah ‘sangat layak’. Apabila dibanding dengan validasi tahap satu, hasil validasi tahap dua meningkat sebesar 5,45%. Sedangkan pada aspek materi diperoleh presentase sebesar 91,25% dan kriteria yang didapat adalah ‘sangat layak’. Hasil validasi tahap kedua pada aspek materi mengalami peningkatan sebesar 12,5% dari hasil validasi tahap pertama.
Selain validasi media pembelajaran berbasis video animasi, pada tahap ini juga dilakukan validasi kelayakan butir soal yang akan digunakan dalam post test. Butir soal divalidasi oleh dosen Pendidikan Akuntansi Universitas Negeri Surabaya dan guru ekonomi SMA Negeri 2 Lamongan. Hasil validasi pada butir soal memperoleh presentase sebesar 91,25% sehingga kriteria yang didapatkan pada komponen kualitas soal adalah ‘sangat layak’. Setelah media pembelajaran dinyatakan layak oleh validator baik dari aspek teknis dan materi, video pembelajaran di unggah ke platform Youtube. 
Tahap kelima adalah uji coba produk. Media pembelajaran yang telah divalidasi serta diunggah ke platform youtube akan diujicobakan pada siswa guna menguji efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan dengan menggunakan desain one-shot case study pada kelas siswa XII IPS 1 sebanyak 27 orang. 
Kegiatan pengujian ini dilakukan pada pertemuan pertama dan kedua. Pada pertemuan pertama, peserta didik diberikan kesempatan untuk mempelajari materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa dengan mengamati media pembelajaran berbasis video animasi dengan seksama. Langkah selanjutnya yaitu peserta didik diberikan waktu untuk latihan terbimbing, sehingga peserta didik merasa terbantu ketika ada pertanyaan yang menurut peserta didik sukar. Ketika soal yang telah selesai dikoreksi bersama, peserta didik diminta untuk berlatih secara mandiri dengan soal-soal yang telah ada di buku paket ekonomi.  
Pada pertemuan kedua, perwakilan dari beberapa peserta didik melakukan presentasi untuk mengoreksi hasil latihan mandiri yang dilakukan oleh peserta didik di rumah. Setelah itu peserta didik diberikan waktu untuk melakukan tanya jawab perihal materi jurnal penyesuaian perusahaan jasa. Pada tahap selanjutnya peserta didik melakukan post test dengan jumlah soal 15 butir. Hasil post test menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan secara klasikal mencapai 81,48% jika dibandingkan dengan KKM yang berlaku di SMA Negeri 2 Lamongan yaitu 80, dapat disimpulkan bahwa telah tercapai ketuntasan secara klasikal. 
Untuk mengukur signifikansi efektifitas peneliti menggunakan uji t satu sampel. Sebelum melakukan uji t, terlebih dahulu dilakukan pengujian terhadap tingkat kenormalan data dengan menggunakan Kolmogorov-Smirnov. Nilai signifikansi yang didapat dari pengujian sebesar , yang berarti data berdistribusi normal. 
Berikutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan uji t satu sampel. Hasil uji t test menunjukkan nilai thitung diperoleh sebesar 5,124 dengan tingkat signifikansi dari ttabel yang didapat adalah 1,706 sehingga H0 ditolak yang artinya terjadi peningkatan pada nilai siswa setelah dilakukan pembelajaran menggunakan media video animasi pada materi yang disampaikan tersebut.
Respon yang diberikan oleh siswa cukup baik mengenai penggunaan media ini pada proses pembelajaran, setelah mengamati media yang digunakan peserta didik dengan antusias melakukan diskusi ketika diberikan soal latihan sehingga hal itu dapat dijadikan indikasi bahwa media yang digunakan cukup berdampak positif bahkan efektif secara signifikan terhadap proses belajar siswa . Penelitian tersebut sesuai dengan penelitian Ponza et al., pada tahun 2018 yang hasilnya menunjukkan penggunaan media video animasi dalam kegiatan belajar mengajar berpengaruh positif terhadap proses belajar siswa daripada kegiatan pembelajaran menggunakan cara klasikal, sehingga dapat dikatakan pemanfaatan media video dalam  proses pembelajaran efektif secara signifikan bisa meningkatkan semangat belajar pada materi Tematik peserta didik kelas IV di SD Negeri 1 Kaliuntu (Ponza et al., 2018).

KESIMPULAN
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi dengan model pengembangan Borg and Gall telah menghasilkan produk media pembelajaran berbasis video animasi yang siap pakai. Beberapa komponen kritis dalam media pembelajaran ini sudah dilakukan validasi oleh beberapa pakar yang ahli di bidangnya dan kemudian menghasilkan sebuah media yang langsung dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Setelah diujicobakan kepada siswa ternyata hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran ini menyebabkan hasil bejalar peserta didik meningkat. Respon yang diberikan siswa juga sangat positif, walaupun masih ada kekurangan, karena materi yang disajikan oleh media pembelajaran ini hanya jurnal penyesuaian maka dari itu peneliti berharap untuk penelitian selanjutnya dapat di kembangkan pada materi yang lain. Media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kelebihan yaitu dapat disimpan dan diputar secara berulang kali sehingga dapat memandu siswa pada proses belajar secara mandiri, dan bias memudahkan siswa dalam memvisualisasikan pembelajaran jurnal pernyesuaian perusahaan jasa sehingga peserta didik dapat mengingat materi dengan mudah..
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