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MOTTO  

ñBila kita merasa letih karena berbuat kebaikan, maka sesungguhnya keletihan 

itu akan hilang dan kebaikan akan kekal. 

Bila kita bersenang-senang dalam dosa, maka sesungguhnya kesenangan akan 

hilang dan dosa yang akan kekal.ò 

(Umar bin Khattab) 
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ABSTRAK  

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: 1) Cara mengembangkan game 

edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media pembelajaran akuntansi materi 

akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 Pleret, 2) Kelayakan game edukatif 

ñAccounting Lifeò sebagai media pembelajaran akuntansi materi akuntansi 

perusahaan jasa di SMAN 1 Pleret berdasarkan validasi/penilaian dari ahli materi, 

ahli media dan praktisi pembelajaran Akuntansi, 3) Kelayakan game edukatif 

ñAccounting Lifeò sebagai media pembelajaran akuntansi materi akuntansi 

perusahaan jasa di SMAN 1 Pleret berdasarkan validasi/penilaian dari siswa. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang mengadopsi model pengembangan ADDIE. Subjek dalam 

penelitian ini adalah peserta didik SMA N 1 Pleret kelas XI IPS 2, ahli media, ahli 

materi, dan praktisi pembelajaran akuntansi SMA. Objek penelitian adalah 

pengembangan media pembelajaran game edukatif ñAccounting Lifeò. Tahap 

validasi dilakukan dengan validasi produk yang dilakukan oleh ahli pengantar 

akuntansi, ahli media pembelajaran dan praktisi pembelajaran akuntansi. Produk 

diujicobakan pada 21 siswa kelas XI IPS 2 di SMA N 1 Pleret.   

Berdasarkan hasil penelitian 1) Penelitian ini terdiri dari lima tahap 

pengembangan; a) analysis, b) design, c) develop, d) implementation, dan e) 

evaluation; 2) Kelayakan game edukatif ñAccounting lifeò berdasarkan ahli materi 

mendapatkan skor 3.84 untuk seluruh aspek dan termasuk kategori layak. 

Berdasarkan ahli media mendapatkan skor 4.08 untuk seluruh aspek dan termasuk 

kategori layak. Berdasarkan praktisi pembelajaran akuntansi mendapatkan skor 

3.90 untuk seluruh aspek dan termasuk kategori layak; 3)  Berdasarkan penilaian 

siswa mendapatkan skor 4.01 untuk seluruh aspek dan termasuk kategori layak. 

Dapat disimpulkan bahwa media ini layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran akuntansi. 

 

Kata Kunci : Game Edukatif, Media pembelajaran,ñAccounting Lifeò 
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ABSTRACT 

 

  This research to know: 1) How to develop educative game ñAccounting 

Lifeò as accounting learning media for services company material in SMAN 1 

Pleret, 2) Feasibility of educative game ñAccounting Lifeò as accounting learning 

media for services company material in SMAN 1 Pleret based on 

validation/assessment from material expert, media expert and Accounting 

learning practitioners, 3) Feasibility of educative game ñAccounting Lifeò as 

accounting learning media for services company material in SMAN 1 Pleret 

based on validation/assessment from students. 

This research was a Research and Development (R & D), which adopting 

ADDIE development model. This research subject was students of class XI IPS 2 

SMA N 1 Pleret, media expert, material expert, and accounting learning 

practitioners. Research object was development of learning media educative game 

ñAccounting Lifeò. Validation stages conducted with product validation by 

accounting introduction expert, learning media expert, and accounting learning 

practitioners. Product was tested on 21 students of class XI IPS 2 in SMA N 1 

Pleret.   

Based on research result 1) This  research consists of five development 

stages; a) analysis, b) design, c) develop, d) implementation, and e) evaluation; 2) 

Feasibility of educative game ñAccounting lifeò based on material expert get 

score 3.84 for overall aspect which include category of ñFeasibleò. Based on 

media expert get score 4.08 for overall aspect which include category of 

ñFeasibleò. Based on accounting learning practitioners get score 3.90 for overall 

aspect which include category of ñFeasibleò; 3)  Based on students assessment 

get score 4.01 for overall aspect which include category of ñFeasibleò. It can be 

conclude that learning media is feasible to used as learning media for accounting 

subject. 

 

Key Word: Educative Game, Learning Media, ñAccounting Lifeò 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan penulis di SMAN 1 Pleret, 

pembelajaran akuntansi yang dilaksanakan masih bersifat verbal dan teacher-

centered. Pembelajaran teacher-centered tersebut selain kurang maksimal 

dalam memenuhi kebutuhan siswa juga terasa membosankan. Hal ini 

disebabkan sebagian besar guru selalu mendominasi jalannya proses 

pembelajaran. Banyak siswa yang kurang tertarik dengan model pembelajaran 

seperti ini. Hal ini ditunjukan dengan sikap siswa yang tidak menghiraukan 

guru yang sedang menyampaikan materi.  

Pada pembelajaran teacher-centered, guru menjadi pusat pembelajaran 

sehingga aktifitas guru dalam pembelajaran menjadi sangat dominan. 

Pengetahuan dipindahkan dari pengajar ke siswa dan siswa hanya menerima 

pengetahuan tersebut secara pasif. Hal ini merupakan faktor utama yang 

mempengaruhi perilaku siswa menjadi kurang aktif dan kreatif. Agar siswa 

menjadi aktif dan kreatif, maka diperlukan pembelajaran yang inovatif. Salah 

satu pembelajaran yang inovatif adalah pembelajaran yang menggunakan 

media.  

Media pembelajaran merupakan alat bantu guru dalam mengajar serta 

pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan. Selain itu, media 

pembelajaran membantu siswa untuk menyiapkan dan menerima materi 

karena dapat digunakan siswa secara mandiri di rumah. Apalagi pada mata 

pelajaran akuntansi yang mengharuskan siswa memahami konsep terlebih 
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dahulu untuk melanjutkan rangkaian kegiatan pembelajaran akuntansi yaitu 

praktik. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang bersifat mandiri 

yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik. 

Media pembelajaran dapat dibuat dengan memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi yang sudah berkembang dengan pesat di 

masyarakat, salah satunya dengan menggunakan komputer. Pembelajaran 

berbasis komputer menurut Rusman (2012: 153) ialah program pembelajaran 

yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan menggunakan software 

komputer (cd pembelajaran) berupa program komputer. Akan tetapi, guru 

masih belum maksimal dalam memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi yang telah ada. Guru hanya menggunakan media pembelajaran 

bahan cetak seperti contoh kwitansi, nota, faktur, dan lain sebagainya. Padahal 

jika teknologi informasi dan komunikasi dapat dimanfaatkan oleh guru dengan 

baik, hal itu dapat menunjang proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Selain belum memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi yang 

telah ada, guru juga kurang memanfaatkan sarana dan prasarana yang telah 

disediakan oleh sekolah. Salah satu contohnya adalah laboratorium komputer 

dan LCD yang belum maksimal dimanfaatkan oleh guru. Laboratorium 

komputer masih belum dimanfaatkan secara maksimal untuk mata pelajaran 

akuntansi, bahkan tidak pernah digunakan untuk mata pelajaran akuntansi. 

LCD yang disediakan oleh sekolah pada setiap kelas juga hanya digunakan 

untuk menampilkan presentasi berupa power point saja, belum digunakan 

untuk memutar video akuntansi, game akuntansi, dan lain sebagainya.  
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Untuk menjawab seluruh permasalahan diatas maka diperlukan 

pengembangan media pembelajaran yang menarik, menyenangkan sekaligus 

mendidik. Dalam hal ini peneliti memilih game edukatif sebagai media yang 

menarik, menyenangkan sekaligus mendidik. Game telah menjadi satu hal 

yang ada di dalam keseharian siswa. Faktanya bahwa sebagian besar siswa 

(64,28%) menyukai permainan (game), mengisyaratkan diperlukannya media 

berbasis game edukatif. Salah satu game yang paling sering dimainkan adalah 

GTA (Grand Theft Auto) dan COC (Clash of Clan). Kedua game tersebut 

adalah game yang termasuk dalam genre Role-Playing Game (RPG). Henry 

(2010: 129) menyatakan bahwa RPG merupakan game yang pemainnya akan 

berperan menjadi sebuah karakter. Pemain diajak untuk berimajinasi 

memerankan tokoh yang ada dalam game sehingga pemain akan merasa 

bahwa dialah yang melakukan langsung semua kegiatan yang ada dalam game 

tersebut. 

Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian untuk mengembangkan 

game edukatif dengan genre Role-Playing Game (RPG). Dengan adanya 

media pembelajaran yang berbasis game edukatif pada mata pelajaran 

akuntansi diharapkan dapat membuat siswa lebih menyenangkan dalam 

belajar Akuntansi. Maka perlu dilakukan penelitian dengan judul 

ñPengembangan Game Edukatif  ñAccounting Lifeò sebagai Media 

Pembelajaran Akuntansi Materi Akuntansi Perusahaan Jasa pada Kelas XI 

SMAN 1 Pleret Tahun Ajaran 2015/2016ò.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka identifikasi 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Model pembelajaran teacher-centered kurang menarik minat siswa untuk 

memperhatikan pelajaran. 

2. Siswa kurang aktif ketika pembelajaran berlangsung. 

3. Guru hanya menggunakan media pembelajaran seperti bahan cetak dan 

belum memanfaatkan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

yang telah ada untuk dijadikan media pembelajaran. 

4. Guru belum maksimal dalam memanfaatkan sarana dan prasarana yang 

disediakan oleh sekolah.   

 

C. Pembatasan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan di atas, penulis membatasi permasalahan pada penelitian ini yaitu 

pada media pembelajaran yang belum memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi, dan masih sedikitnya pengembangan game edukasi sebagai 

media pembelajaran yang menarik kususnya dalam pembelajaran akuntansi. 

Oleh karena itu, penulis bermaksud melakukan penelitian pengembangan 

berupa   ñPengembangan  Game  Edukatif  ñAccounting  lifeò  Sebagai   Media  
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Pembelajaran Akuntansi Materi Akuntansi Perusahaan Jasa pada Kelas XI 

SMAN 1 Pleretò. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media 

pembelajaran Game Edukatif ñAccounting lifeò dengan standar kompetensi 

memahami penyusunan siklus akuntansi perusahaan jasa dengan kompetensi 

dasar mendeskripsikan akuntansi sebagai sistem informasi, menafsirkan 

persamaan akuntansi, mencatat transaksi berdasarkan mekanisme debit dan 

kredit, mencatat transaksi/dokumen ke dalam jurnal umum, melakukan 

posting ke dalam buku besar, membuat ikhtisar siklus akuntansi perusahaan 

jasa, dan menyusun laporan keuangan perusahaan jasa. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana cara mengembangkan game edukatif ñAccounting Lifeò 

sebagai media pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di 

SMAN 1 Pleret? 

2. Bagaimana kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media 

pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 

Pleret berdasarkan validasi/penilaian dari ahli materi, ahli media dan 

praktisi pembelajaran Akuntansi? 

3. Bagaimana kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media 

pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 

Pleret berdasarkan validasi/penilaian dari siswa. 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

dapat dirumuskan tujuan penelitian yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu 

sebagai berikut : 

1. Mengetahui cara mengembangkan game edukatif ñAccounting Lifeò 

sebagai media pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di 

SMAN 1 Pleret  

2. Mengetahui kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media 

pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 

Pleret berdasarkan validasi/penilaian dari ahli materi, ahli media dan 

praktisi pembelajaran Akuntansi  

3. Mengetahui kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media 

pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 

Pleret berdasarkan validasi/penilaian dari siswa 

 

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah : 

1. Media yang dihasilkan 

 Media yang dihasilkan berupa aplikasi/software komputer yang 

berbentuk game edukatif yang digunakan sebagai media pembelajaran 

yang memuat materi dan latihan soal/evaluasi. Pengemasan media yang 

menarik membuat siswa lebih tertarik belajar akuntansi sambil bermain. 
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Spesifikasi minimal komputer yang dapat digunakan untuk menjalankan 

media ini: 

(1) Operating system: Windows 2000 

(2) RAM: 512 Mb 

(3) Processor: Pentium IV 2 GHz 

(4) Monitor Resolution: SVGA 1024 X 768 pixels 

2. Materi yang disajikan 

 Materi yang tersaji dalam game edukatif sesuai dengan standard 

kompetensi memahami penyusunan siklus akuntansi perusahaan jasa 

dengan kompetensi dasar, mendeskripsikan akuntansi sebagai sistem 

informasi, menafsirkan persamaan akuntansi, mencatat transaksi 

berdasarkan mekanisme debit dan kredit, mencatat transaksi/dokumen ke 

dalam jurnal umum, melakukan posting ke dalam buku besar, membuat 

ikhtisar siklus akuntansi perusahaan jasa, dan menyusun laporan keuangan 

perusahaan jasa pada siswa SMA kelas XI IPS yang berdasar pada 

kurikulum KTSP.  

 

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagi siswa 

a. Siswa dapat bermain sambil belajar tentang materi akuntansi, 

sehingga siswa tidak mudah bosan dalam belajar bahkan akan 

semakin aktif dalam proses pembelajaran. 
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b. Media yang tepat dan sesuai dengan tujuan belajar akan mampu 

meningkatkan pengalaman belajar sehingga siswa bisa 

meningkatkan pemahaman siswa. 

c. Game edukatif ini dapat digunakan sebagai media latihan soal-soal 

yang diharapkan dapat membantu siswa dalam memanggil ulang 

(recall) memori pengetahuan yang sudah diberikan oleh guru di 

kelas. 

2. Bagi guru 

a. Menambah wawasan guru terhadap alternatif media pembelajaran 

akuntansi yang lebih inovatif dan menarik perhatian siswa 

sehingga dapat digunakan guru sebagai referensi untuk 

mengembangkan media game edukatif yang lain. 

b. Sebagai alat bantu untuk mengajarkan akuntansi agar lebih 

menyenangkan 

3. Bagi peneliti 

1) Mendapatkan pengetahuan mengenai pembuatan media 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

2) Mendapatkan kesempatan langsung untuk menerapkan game 

edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media pembelajaran siswa, dan 

diharapkan dapat diterapkan dalam dunia pendidikan sebagai 

media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi komputer serta 

dapat dijadikan reverensi oleh guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran lainnya. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi yang digunakan peneliti pada pengembangan media pembelajaran 

game edukatif berbasis komputer ini adalah sebagai berikut : 

1. Game edukatif RPG ini merupakan media pembelajaran alternatif yang 

dapat digunakan siswa SMA XI IPS di dalam kelas maupun secara 

mandiri/di luar kelas. 

2. Validator memiliki pandangan yang sama mengenai kriteria 

kelayakan/kualitas game edukatif yang baik. Validator dalam penelitian ini 

adalah ahli media, ahli materi, dan praktisi pembelajaran akuntansi. 

3. Siswa memiliki personal computer ataupun laptop sehingga penggunaan 

game edukatif sebagai media yang menyenangkan dapat membantu siswa 

dalam pembelajaran. 

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran game edukatif berbasis 

komputer adalah sebagai berikut : 

1. Materi yang dikembangkan dalam game hanya terbatas pada siklus 

akuntansi perusahaan jasa. 

2. Media ini hanya dapat dijalankan dengan personal komputer atau laptop. 

Kelancaran pengoperasiannya pun tergantung pada spesifikasi personal 

komputer. Komputer yang bisa digunakan untuk pengoperasian game 

harus minimal memiliki Operating system yaitu Windows 2000, RAM 

minimal adalah 512 Mb, Processor minimal adalah Pentium IV 2 GHz dan 

Monitor Resolution adalah  SVGA 1024 X 768 pixels 

3. Media ini lebih banyak memuat soal latihan daripada materi akuntansi.
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

 

A. Kajian Teori 

1. Pembelajaran Akuntansi 

a. Hakikat Belajar dan Pembelajaran 

 Belajar pada hakikatnya adalah proses interaksi terhadap semua 

situasi yang ada disekitar individu siswa. Belajar dapat dipandang sebagai 

proses yang diarahkan kepada pencapaian tujuan dan proses berbuat 

melalui berbagai pengalaman yang diciptakan guru. Hilgrad (1966) dalam 

Wina Sanjaya (2012: 112) mengungkapkan bahwa belajar adalah proses 

dari segala aktivitas atau proses perubahan selama aktivitas belajar. Bagi 

Hilgard, belajar itu adalah proses perubahan melalui kegiatan atau 

prosedur latihan baik latihan di dalam laboratorium maupun latihan di 

lingkungan alam.  

 Menurut Sudjana (1989) dalam Rusman (2012:83), belajar juga 

merupakan proses melihat, mengamati, dan memahami sesuatu, sedangkan 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (2003) mendefinisikan belajar sebagai 

ñusaha memperoleh kepandaian atau ilmuò. Definisi ini memiliki 

pengertian bahwa belajar adalah suatu kegiatan yang bertujuan untuk 

mendapatkan ilmu. Wittig (1981) dalam Muhibbin Syah (2012:89), 

mendefinisikan belajar sebagai perubahan yang relatif menetap yang 

terjadi dalam segala macam/keseluruhan tingkah laku suatu organisasi 

sebagai hasil pengalaman. Menurut Wina Sanjaya (2012: 198) belajar 

merupakan proses perubahan tingkah laku melalui pengalaman. Cronbach 
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(1954) dalam Rusman (2012:86) juga mendefinisikan belajar sejalan 

dengan pemikiran Wittig dan Wina Sanjaya, yaitu ñlearning is shown by 

change in behavior as a result of experienceò, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa belajar merupakan suatu proses yang dilakukan oleh manusia 

khususnya siswa untuk mendapatkan ilmu yang menimbulkan perubahan 

tingkah laku yang relatif menetap.  

 Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses interaksi antara 

guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap 

muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan berbagai 

media pembelajaran. Pembelajaran menurut Sudjana (2000) dalam 

Sugihartono (2007: 80) merupakan setiap yang dilakukan dengan sengaja 

oleh pendidik yang dapat menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan 

belajar. Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 

2003 tentang  Sistem Pendidikan  Nasional Pasal 1 Ayat 20, dikemukakan 

bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik 

dan sumber belajar pada suatu  lingkungan  belajar.  

 Setiap guru penting untuk memahami sistem pembelajaran, karena 

dengan pemahaman sistem ini, setiap guru akan memahami tentang tujuan 

pembelajaran  atau hasil yang diharapkan, proses kegiatan pembelajaran 

yang harus dilakukan, pemanfaatan setiap komponen dalam proses 

kegiatan untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai dan bagaimana 

mengetahui keberhasilan pencapaian tersebut. Sedangkan dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia, makna pembelajaran merupakan proses, cara 
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perbuatan  menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. Berdasarkan 

uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu proses 

sadar  penyampaian segala informasi berupa ilmu yang disampaikan oleh 

guru kepada siswanya, yang bertujuan untuk memberikan manfaat baik 

berupa perubahan tingkah laku, penambahan pengetahuan, serta dapat 

memberikan ketrampilan, yang melibatkan berbagai komponen, yaitu 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

 

b. Pengertian Akuntansi 

Pengertian akuntansi menurut Warren, Reeve, and Fess (2005: 10) 

menjelaskan bahwa secara umum akuntansi didefinisikan sebagai sistem 

informasi yang menghasilkan laporan kepada pihak-pihak yang 

berkepentingan mengenai aktivitas ekonomi dan kondisi perusahaan. AAA 

(American Accounting Association) mendefinisikan akuntansi sebagai 

proses pengidentifikasian, pengukuran dan pelaporan informasi ekonomi 

untuk pengambilan penilaian dan keputusan yang jelas dan tegas bagi para 

pemakai informasi tersebut. Sedangkan pengertian akuntansi menurut 

Committee on Terminology of the American Institute of Certified Public 

Accountant bahwa akuntansi adalah seni mencatat, menggolongkan, dan 

mengikhtisarkan transaksi dan peristiwa yang paling tidak sebagian 

bersifat keuangan dengan suatu cara yang bermakna dan dalam satuan 

uang, serta menginterprestasikan hasilnya. Akhir-akhir ini akuntansi selain 
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dipandang sebagai seni, juga dipandang sebagian bahasa dunia usaha, 

yaitu sebagai sarana untuk menkomunikasikan informasi tentang suatu 

perusahaan. 

Menurut AICPA (American Institute of Certified Public 

Accountant) tahun 1970 dalam Zaki Baridwan (2008:10) mendefinisikan: 

Akuntansi adalah suatu kegiatan jasa. Fungsinya adalah menyediakan 

data kuantitatif, terutama yang mempunyai sifat keuangan dari 

kesatuan usaha ekonomi yang dapat digunakan dalam pengambilan 

keputusan ekonomi dalam memilih alternative dari suatu keadaan. 

 

Berdasarkan pengertian akuntansi di atas, dapat penulis simpulkan 

bahwa pengertian akuntansi adalah menganalisa data keuangan yang 

dilakukan dengan cara tertentu dan ukuran moneter yang dapat digunakan 

dalam pengambilan keputusan ekonomi atau perusahaan. 

 

c. Fungsi dan Tujuan Pembelajaran Akuntansi di SMA 

 Berdasarkan standar isi dan standar kompetensi lulusan untuk 

satuan pendidikan  menengah SMA/MA/SMK fungsi pembelajaran 

Akuntansi  pada Sekolah  Menengah Atas (SMA) adalah mengembangkan 

pengetahuan, ketrampilan, sikap, rasional, teliti, jujur, dan bertanggung 

jawab melalui prosedur pencatatan, pengelompokan, pengikhtisaran 

transaksi keuangan, penyusunan laporan keuangan dan  penafsiran 

perusahaan berdasarkan Standar Akuntansi Keuangan (SAK). Sedangkan 

tujuan pembelajaran Akuntansi untuk SMA adalah membekali lulusan 

SMA dalam berbagai kompetensi dasar agar mereka menguasai dan 

mampu menerapkan konsep-konsep dasar, prinsip, dan prosedur 
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Akuntansi yang benar, baik untuk kepentingan melanjutkan pendidikan ke 

perguruan tinggi maupun untuk terjun ke dunia kerja, sehingga 

memberikan manfaat bagi kehidupan siswa. 

 

d. Kompetensi Dasar Akuntansi 

 Kompetensi Dasar (KD) diartikan sebagai pengetahuan, 

ketrampilan, dan sikap yang minimal harus dikuasai peserta didik untuk 

menunjukkan bahwa siswa telah menguasai standar kompetensi yang 

ditetapkan (Abdul Majid, 2008: 43). Berikut adalah Standar Kompetensi 

(SK) dan KD dari mata pelajaran Akuntansi yang akan dimuat dalam 

game : 

Tabel 1. SK dan KD Akuntansi SMA Kelas XI IPS yang akan Dimuat 

dalam Game 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 

A. Memahami penyusunan siklus 

akuntansi perusahaan jasa 

Mendeskripsikan akuntansi 

sebagai sistem informasi 

Menafsirkan persamaan 

akuntansi 

Mencatat transaksi 

berdasarkan mekanisme debit 

dan kredit 

Mencatat transaksi/dokumen 

ke dalam jurnal umum 

Melakukan posting dari jurnal 

ke buku besar 

Membuat ikhtisar siklus 

akuntansi perusahaan jasa 

Menyusun laporan keuangan 

perusahaan jasa 
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2. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Menurut R. Ibrahim dan Nana Syaodih S (1993) dalam Rusman 

(2012:64) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan  (materi pembelajaran), merangsang pikiran, segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (materi 

pembelajaran), merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan 

siswa, sehingga dapat mendorong proses pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah alat atau bentuk stimulus yang berfungsi untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran. Bentuk-bentuk stimulus bisa 

dipergunakan sebagai media diantaranya adalah hubungan atau interaksi 

manusia, realita, gambar bergerak atau tidak, tulisan, dan suara yang 

direkam. Selain itu media juga harus merangsang peserta didik mengingat 

apa yang sudah dipelajari selain memberikan rangsangan belajar baru. 

Media yang baik juga akan mengaktifkan peserta didik dalam memberikan 

tanggapan, umpan balik dan juga mendorong peserta didik untuk 

melakukan praktik-praktik dengan benar. 

 Menurut Arsyad (2011:3) kata media berasal dari bahasa latin 

medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. 

Media adalah segala sesuatu yang digunakan orang untuk menyalurkan 

pesan. Media dapat diartikan sebagai alat untuk memberikan perangsang 

bagi siswa agar terjadi proses belajar karena media merupakan salah satu 

komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator 
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menuju komunikan, tetapi komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan 

sarana penyampai pesan atau media. Pesan yang akan dikomunikasikan 

adalah isi dari pembelajaran yang ada dalam kurikulum yang dituangkan 

oleh pengajar atau fasilitator atau sumber lain kedalam media komunikasi. 

Azhar Arsyad (2011:25) juga mengemukakan bahwa manfaat praktis dari 

penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah 

dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.  

 Arief S. Sadiman (1984) dalam Rusman (2012:162) mengatakan 

bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta 

merangsang siswa untuk belajar, seperti film, buku dan kaset. Berdasarkan 

definisi di atas, maka dapat disimpulkan media adalah alat yang digunakan 

sebagai perantara dalam proses belajar mengajar, yang memudahkan guru 

untuk menyampaikan materi pembelajaran dan menarik minat siswa untuk 

belajar. Media pembelajaran didefinisikan oleh Gagne dan Reiser (1975) 

dalam Azhzr Arsyad (2011:4) sebagai alat-alat fisik dimana pesan-pesan 

instruksional dikomunikasikan.  Media pembelajaran dapat membantu 

siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 

terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi 

(Azhar Arsyad, 2011:16). 

 Dari uraian di atas dapat disimpulkan media pembelajaran adalah 

media yang membawa pesan atau informasi yang bertujuan mempermudah 

proses pembelajaran dan dapat menyalurkan informasi dari guru kepada 
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murid, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 

siswa dan pada akhirnya dapat menjadikan siswa melakukan kegiatan 

belajar. 

 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

 Fungsi media pembelajaran menurut Levie & Lentz (1982) dalam 

Azhar Arsyad (2011: 16-17) yaitu : 

1) Fungsi atensi 

Media dapat mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada 

isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan 

atau menyertai teks materi pelajaran. 

2) Fungsi afektif 

Fungsi ini dapat dilihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar 

teks yang bergambar. 

3) Fungsi kognitif 

Fungsi ini mengungkapkan bahwa lambing visual atau gambar 

memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 

informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 

4) Fungsi kompensatoris 

Fungsi ini memberikan konteks untuk memahami teks untuk 

membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 

mengorganisasikan informasi dalam teks untuk mengingat kembali. 
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Manfaat media menurut Azhar Arsyad (2011: 26-27) adalah 

sebagai berikut: media pembelajaran memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan 

hasil belajar; media pembelajaran meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga dapat meningkatkan interaksi siswa dengan 

lingkungannya, dan kemandirian siswa untuk belajar ssesuai kemampuan 

dan minatnya; media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan-

keterbatasan seperti: indra, ruang, dan waktu; media pembelajaran 

memberikan pengalaman kepada siswa serta memungkinkan terjadinya 

interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungan sekitar. 

 Menurut Rusman (2012:162) ada beberapa fungsi media 

pembelajaran dalam pembelajaran diantaranya : 

1) Sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. 

2) Sebagai komponen dari sub sistem pembelajaran. 

3) Sebagai pengarah dalam pembelajaran. 

4) Sebagai permainan atau membangkitkan perhatian dan motivasi 

siswa. 

5) Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran. 

6) Mengurangi terjadinya verbalisme. 

7) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga, dan daya indra.  
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c. Klasifikasi Media Pembelajaran 

 Media cukup banyak macam ragamnya, ada media yang hanya 

dapat dimanfaatkan bila ada alat untuk menampilkannya. Ada pula yang 

penggunaannya tergantung pada hadirnya seorang guru atau pembimbing 

(teacher independent).  

 Menurut Rusman (2012:173), media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan sebagai berikut : 

1) Dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam : 

a) Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan 

menggunakan indera penglihatan yang terdiri atas media yang 

dapat diproyeksikan dan media yang tidak dapat diproyeksikan 

yang biasanya berupa gambar diam atau gambar bergerak. 

b) Media Auditif 

Media auditif adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk 

auditif yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan para peserta didik untuk mempelajari bahan ajar.  

c) Media Audiovisual 

Media audiovisual adalah media yang merupakan kombinasi audio 

dan visual atau biasa disebut media pandang-dengar. 
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2) Dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi ke dalam : 

a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak. 

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan 

waktu. 

3) Dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke dalam : 

a) Media yang diproyeksikan 

b) Media yang tidak diproyeksikan 

 Sedangkan media pembelajaran menurut taksonomi Leshin, dkk 

(1992) dalam Azhar Arsyad (2011: 81-101): 

1) Media berbasis manusia 

Media ini bermanfaat khususnya bila tujuan kita adalah mengubah 

sikap atau ingin secara langsung terlibat dengan pemantauan 

pembelajaran siswa. 

2) Media berbasis cetakan 

Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal 

adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran lepas. 

Beberapa cara yang digunakan untuk menarik perhatian pada media 

berbasis teks adalah warna, huruf, dan kotak yang digunakan sebagai 

alat penuntun dan menarik perhatian. 
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3) Media berbasis visual 

Media visual digunakan untuk memperlancar pemahaman dan 

memperkuat ingatan. Visual dapat menumbuhkan minat siswa dan 

dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia 

nyata. Bentuk media visual berupa gambar, diagram, peta, dan grafik.  

4) Media berbasis audio visual 

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan 

pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satunya adalah 

dengan penulisan naskah dan pembuatan storyboard. 

5) Media berbasis komputer 

Peran komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar adalah 

penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau keduanya yang 

dikenal dengan istilah CAI (Computer Assisted Instruction). CAI 

mendukung  pembelajaran dan pelatihan akan tetapi pembelajaran dan 

pelatihan bukanlah penyampai utama materi pembelajaran.  

 

d. Kriteria Pemilihan Media 

 Menurut Rusman (2012: 169) ada tiga komponen yang harus 

dipertimbangkan dalam meilih media pembelajaran, yaitu: 

1) Komponen tujuan, yaitu tujuan apa yang akan dicapai dalam kegiatan 

pembelajaran yang akan dilaksanakan, apakah domain kognitif, afektif, 

atau psikomotor. 
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2) Komponen karakteristik media pembelajaran, setiap media 

pembelajaran memiliki karakteristik tertentu baik dilihat dari segi 

kehandalannya, cara pembuatannya, dan cara penggunaannya sehingga 

dengan adanya karakteristik tersebut menjadi pertimbangan bagi 

pengguna media dalam pemilihan media. 

3) Komponen kesesuaian, yaitu kesesuaian dengan rencana kegiatan, 

sasaran belajar, tingkat keterbacaan media, situasi, kondisi, dam 

objektivitas. 

 

  Dina Indriana (2011: 28) menyebutkan beberapa faktor yang 

menentukan tepat atau tidaknya sesuatu dijadikan media pengajaran dan 

pembelajaran, antara lain: kesesuaian dengan tujuan pengajaran; 

kesesuaian dengan materi yang diajarkan; kesesuaian dengan fasilitas 

pendukung, kondisi lingkungan, dan waktu; kesesuaian dengan 

karakteristik siswa; kesesuaian dengan gaya belajar siswa; dan kesesuaian 

dengan teori yang digunakan. Sedangkan Heinich (1982) dalam Azhar 

Arsyad (2011: 67) menyarankan suatu langkah pemilihan media yang 

lebih mengacu secara praktis terhadap pengembangan suatu media dengan 

istilah Analyze learner characteristics, State objective, Select or modify 

media, Utilitize, Require learner response, and Evaluate (ASSURE). Azhar 

Arsyad (2011:75) menyebutkan beberapa kriteria yang patut diperhatikan 

dalam memilih media, antara lain:  
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1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, tepat untuk mendukung isi 

pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, atau generalisasi.  

2) Praktis, lues, dam bertahan, yaitu media yang dipilih sebaiknya dapat 

digunakan dimana saja dan kapan saja dengan peralatan yang tersedia 

disekitarnya serta mudah dipindahkan. 

3) Guru terampil menggunakannya.  

4) Pengelompokan sasaran, yaitu tidak semua media dapat digunakan 

untuk seluruh kelompok baik kecil, sedang, besar maupun perorangan. 

5) Mutu teknis, yaitu pengembangan visual baik gambar maupun fotograf 

harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. 

 

 Sementara untuk kriteria pemilihan media, Arief S. Sadiman 

(2009:85) berpendapat bahwa terdapat beberapa faktor yang perlu 

diperhatikan seperti tujuan instruksional yang ingin dicapai, karakteristik 

siswa, strategi pembelajaran, alokasi waktu, dan lain sebagainya. Dick and 

Carey (1978) dalam  Arief  S. Sadiman (2009: 86) mengungkapkan bahwa 

selain kesesuaian dengan tujuan perilaku belajar,  masih ada empat faktor 

dalam pemilihan media antara lain: faktor ketersediaan sumber media 

(apakah harus dibeli dan sebagainya), faktor ketersediaan  tenaga dan 

fasilitas jika media perlu diproduksi, faktor kepraktisan, keluwesan, 

ketahanan media, dan faktor ketersediaan biaya. 
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e. Penilaian Media Pembelajaran 

 Beberapa aspek dalam penilaian pengembangan media 

pembelajaran menurut Romi Satria Wahono (2006) sebagai berikut. 

1) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 

a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan 

media pembelajaran 

 Komputer memiliki keterbatasan dalam hal kecepatan, 

memori, dan kapasitas penyimpanan tetap, sehingga kita harus 

mengelola pemakaian resource (CPU, RAM, dan Harddisk) secara 

efektif dan efisien agar program yang dibuat tidak berjalan lamban. 

b) Realiable (handal) 

 Program dikatakan reliable bila program dapat berjalan 

dengan baik, tidak mudah hang, crash atau berhenti pada saat 

pengoperasian. 

c) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah) 

 Struktur program hendaknya disusun dengan kode atau 

script yang sederhana dan mudah dipahami agar dapat dengan 

mudah merubah/memperbaiki/menambah fitur program. 
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d) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 

pengoperasiannya) 

 Desain dan tata letak navigasi mempengaruhi kenyamanan 

pengguna dalam memahami informasi yang tersirat dalam media 

pembelajaran dan juga membantu pengguna untuk memanfaatkan 

media tersebut. 

e) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ software/ tool untuk 

pengembangan 

 Media pembelajaran dikembangkan dengan aplikasi dan 

perangkat yang tepat sesuai dengan kebutuhan pengembang.  

f) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/ dijalankan di 

berbagai hardware dan software yang ada) 

 Media dapat dijalankan di berbagai kondisi hardware dan 

software yang beragam tidak terbatas pada spesifikasi komputer 

tertentu. 

g) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 

eksekusi 

 Proses instalasi berjalan secara otomatis dengan 

menggunakan autorun. Dengan sekali instal, program langsung 

dapat digunakan tanpa melakukan instalasi satu persatu. Selain itu, 

program juga dapat dikembangkan tanpa proses instalasi 

maksudnya hanya dengan meng-klik satu icon, program sudah 

dapat digunakan. 
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h) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap. 

 Dokumentasi media pembelajaran yang dibuat harus 

meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble 

shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, 

menggambarkan alur kerja program). 

i) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran 

dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media 

pembelajaran lain).  

 Setelah pengembang dapat membuat media pembelajaran, 

seorang pengembang kemudian harus berorientasi kepada fitur dan 

fungsi program kita supaya dapat digunakan lagi di program lain 

dengan mudah. 

2) Aspek Desain Pembelajaran 

a) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis).  

 Dengan rumusan tujuan yang jelas, siswa dapat mengetahui 

manfaat dan arah yang jelas mengapa media tersebut dibuat. Selain 

itu, tujuan juga harus ditulis dengan bahasa yang jelas, realistis, 

dan dapat diukur.   

b) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 

c) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran yang disusun 

d) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 

e) Interaktivitas 

f) Pemberian motivasi belajar 
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g) Kontekstualitas dan aktualitas 

h) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 

i) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

j) Kedalaman materi yang dimuat dalam media 

k) Kemudahan materi yang dimuat dalam media untuk dipahami  

l) Materi yang disajikan disusun secara sistematis, runtut, dan alur 

logikanya jelas 

m) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 

n) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 

o) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 

p) Pemberian umpan balik atau respon terhadap hasil evaluasi 

3) Aspek Komunikasi Visual 

a) Komunikatif  

 Sesuai dengan pesan dan dapat diterima atau sejalan dengan 

keinginan sasaran. 

b) Kreatif  

 Media disajikan dengan ide/penuangan gagasan yang 

menghadirkan suasana baru. 

c) Sederhana dan memikat 

d) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik)  

e) Visual (layout design, typography, warna) 

f) Media Bergerak (animasi, movie) 

g) Layout Interactive (ikon navigasi) 
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3. Game Edukatif Role Playing Game ñAccounting Lifeò 

a. Pengertian Game Edukatif 

 Game adalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan atau 

pertandingan, atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang 

biasanya dilakukan untuk bersenang-senang. Game (permainan) 

merupakan aktivitas yang mempunyai seperangkat aturan, tantangan dan 

strategi yang harus dilakukan oleh pemainnya agar tujuan dari permainan 

tersebut dapat dicapai. Menurut Arief S. Sadiman (2009:75) 

mengungkapkan bahwa: 

Permainan (game) adalah setiap kontes antara para pemain yang 

berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu 

untuk mencapai tujuan tertentu pula.  

 

  Dalam kamus besar bahasa Inggris education berarti pendidikan, 

sedangkan menurut Sugihartono (2007:3) pendidikan berasal dari kata 

didik, atau mendidik yang berarti memelihara dan membentuk latihan. 

Sedangkan dalam kamus besar Bahasa Indonesia (2003) pendidikan 

diartikan sebagai proses pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau 

sekelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya 

pengajaran dan pelatihan. Pendidikan adalah sebuah proses pembelajaran 

yang didapat oleh setiap manusia, dalam hal ini adalah peserta didik, 

tujuannya adalah untuk membuat peserta didik itu paham, mengerti serta 

mampu berpikir lebih kritis. Pendidikan dapat dirumuskan sebagai 

tuntunan pertumbuhan manusia sejak lahir hingga tercapai kedewasaan 

jasmani dan rohani, dalam interaksi alam dan lingkungan masyarakatnya. 
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Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa edukasi adalah 

suatu usaha sadar dan secara terus menerus yang dilakukan pemerintah, 

keluarga, dan masyarakat untuk tujuan mengubah suatu individu menjadi 

berarah dan lebih baik, dalam segala aspek kehidupannya. 

 Game edukatif adalah permaian yang dirancang atau dibuat untuk 

merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan 

memecahkan masalah (Handriyantini, 2009). Game edukatif adalah salah 

satu jenis media yang digunakan untuk memberikan pengajaran, 

menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan 

menarik. Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan game 

edukatif adalah salah satu bentuk game yang dapat berguna untuk 

menunjang proses belajar-mengajar secara lebih menyenangkan dan lebih 

kreatif, dan digunakan untuk memberikan pengajaran atau menambah 

pengetahuan penggunanya melalui suatu media yang menarik. 

 

b. Role Playing Game 

Samuel Henry (2010: 129) menyatakan bahwa Role-Playing Game 

disingkat RPG adalah sebuah permainan yang para pemainnya 

memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut 

sebuah cerita bersama. Dalam genre game ini, pemain akan berperan 

menjadi sebuah karakter dengan berbagai atribut seperti kesehatan, 

inteligensi, kekuatan, dan keahlian. Pemain diajak untuk berimajinasi 

memerankan tokoh yang ada dalam game sehingga pemain akan merasa 
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bahwa dialah yang melakukan langsung semua kegiatan yang ada dalam 

game tersebut. Genre RPG dipilih karena genre ini merupakan salah satu 

game terfavorit di Indonesia. Hal tersebut diketahui berdasarkan survei 

yang telah dilakukan oleh salah satu studio game di Indonesia yaitu 

Agate Studio didapatkan hasil bahwa genre game terfavorit di Indonesia 

adalah genre RPG, Strategi, dan FPS. Berikut akan disajikan data hasil 

survei pada bulan Februari 2012 sebagai berikut.  

 
               Gambar 1. Hasil Survei Genre Game Favorit (Agate Studio, 2012) 
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c. Game Akuntansi ñAccounting Lifeò  

 Game ini merupakan game bergenre role playing game yang 

menggambarakan tentang kehidupan siswa dalam perjuangannya 

mempelajari akuntansi.  Siswa akan menjadi pelaku utama dalam game 

ini. Accounting Life merupakan game yang berisi tentang materi dan 

latihan soal.  

Game ini mengambil lima setting tempat dalam kehidupan siswa 

yaitu di sekolah, di rumah, di perpustakaan, di bengkel dan di salon. 

Setting di sekolah merupakan setting ketika siswa belajar di kelas, 

sehingga pada setting ini siswa akan mendapatkan materi akuntansi yang 

dijelaskan oleh guru.  Setting di rumah merupakan setting ketika siswa 

mengerjakan pekerjaan rumah yang diberikan oleh guru berdasarkan 

materi yang telah disampaikan di sekolah, sehingga pada setting ini siswa 

akan mendapatkan berbagai latihan soal. Setting di perpustakaan 

merupakan setting ketika siswa membaca buku-buku akuntansi sehingga 

pada setting ini siswa akan mendapatkan materi akuntansi dari buku yang 

dibacanya. Setting di bengkel dan di salon merupakan setting ketika siswa 

mendapatkan tugas sekolah untuk mempelajari sistem akuntansi salon dan 

bengkel, sehingga siswa akan mendapatkan latihan-latihan soal 

berdasarkan transaksi perusahaan yang terjadi. 
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4. Model Pengembangan Game 

         Ada berbagai macam model pengembangan media di penelitian dan 

pengembangan (research and development), sebagai berikut: 

a. Model Borg and Gall 

 Borg and Gall (1989) dalam Endang Mulyatiningsih (2012: 163) 

menyatakan bahwa tahap-tahap pengembangan sebagai berikut:  

1) Research and Information Collect, di dalam langkah ini termasuk 

tinjauan literatur, observasi kelas. 

2) Planning, yaitu mendifinisikan keterampilan, penetapkan tujuan dan 

penentuan urutan. 

3) Develop Preliminary Form of Product, persiapan bahan ajar, buku 

pegangan dan perangkat evaluasi. 

4) Preliminary Field Testing, yaitu melakukan pengujian 1 sampai 3 

sekolah dengan menggunakan 6 sampai 12 subyek. Metode yang 

digunakan wawancara, observasi dan kuesioner, dan kemudian 

dianalisis. 

5) Main Product Revision, revisi dilakukan sesuai saran oleh hasil uji 

tahap awal. 

6) Main Field Testing, melakukan pengujian 5 sampai 15 sekolah dengan 

menggunakan 30 sampai 100 subyek. Data kuantitatif pada mata 

pelajaran baik sebelum dan sesudah dikumpulkan.  

7) Operational Product Revision, yaitu revisi atas produk seperti yang 

disarankan oleh hasil utama. 
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8) Operational Field Testing, yaitu dilakukan pada 10 sampai 30 sekolah 

dengan melibatkan 40-200 subyek. Metode yang digunakan 

wawancara, obsservasi dan kuesioner data dukumpulkan dan 

dianalisis. 

9) Final Product Revision, yaitu revisi produk oleh hasil uji lapangan 

operasional. 

10) Dissemination and Implementation, yaitu pembuatan laporan dalam 

jurnal, bekerja sama dengan publiser dan mulai distribusi, dan 

memberikan kontrol kualitas. 

 

b. Model Sugiyono 

 Menurut Sugiyono (2012: 409) langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan meliputi: 

1) Potensi dan masalah 

Semua penelitian berangkat dari potensi atau masalah yang 

diajukan. Potensi atau masalah adalah sesuatu yang apabila 

didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Masalah adalah 

penyimpangan antara yang diharapkan dan yang terjadi.  

2) Pengumpulan data 

 Setelah potensi masalah diidentifikasi, selanjutnya dilakukan 

pengumpulan informasi. Pengumpulan informasi sangat penting untuk 

mengetahui kebutuhan dari masyarakat pemakai terhadap produk yang 

ingin dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan. 
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3) Desain produk 

 Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, langkah selanjutnya 

penelitian dan pengembangan membuat desain dari produk yang akan 

dikembangkan. 

4) Validasi desain 

Validasi desain merupakan proses penilaian rancangan produk 

yang dilakukan dengan member penilaian berdasarkan pemikiran 

rasional, tanpa uji coba di lapangan. Validasi produk dapat dilakukan 

dengan meminta beberapa orang pakar dalam bidangnya untuk menilai 

desain produk yang kita buat. Para pakar tersebut diminta memberikan 

masukan yang dapat dijadikan dasar perbaikan desain produk tersebut. 

5) Revisi desain 

 Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian pakar atau 

forum diskusi, peneliti melakukan revisi terhadap desain produk yang 

dibuatnya berdasarkan masukan-masukan dari pakar dan dari forum 

diskusi. 

6) Uji coba produk 

 Uji coba dilakukan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang 

dikembangkan. Uji coba dapat dilakukan pada kelompok terbatas.  
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7) Revisi produk 

 Revisi produk perlu dilakukan karena beberapa alasan, yaitu :      

a) Uji coba yang dilakukan masih bersifat terbatas, sehingga tidak 

mencerminkan situasi dan kondisi yang sesungguhnya,  

b) Dalam ujicoba ditemukan kelemahan dan kekurangan dari produk 

yang dikembangkan,  

c) Data untuk merevisi produk dapat dijaring melalui pengguna 

produk atau yang menjadi sasaran penggunaan produk. 

8) Uji coba pemakaian  

 Uji coba pemakaian dilakukan pada kelompok yang lebih luas 

untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan dan 

memperoleh masukan untuk melakukan revisi produk tahap akhir. 

9) Revisi produk 

 Setelah melakukan uji coba produk pada kelompok yang lebih luas, 

dilakukan revisi produk tahap akhir berdasarkan masukan yang 

diperoleh. 

10)  Produksi massal 

 Tahap ini merupakan tahap akhir dari penelitian dan 

pengembangan. Dalam bidang pendidikan produksi massal dari produk 

yang dikembangkan merupakan suatu pilihan yang berimplikasi pada 

pemanfaatan yang lebih luas. 
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c. Model Dick and Carry (ADDIE) 

Menurut Dick and Carry (1985) dalam Endang Mulyatiningsih (2011: 

5) dijelaskan tahap pengembangan model pembelajaran, yaitu:  

1) Analysis  

 Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 

pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode 

pembelajaran baru. Pengembangan metode pembelajaran baru diawali 

oleh adanya masalah dalam model/metode pembelajaran yang sudah 

diterapkan. Setelah analisis masalah perlunya pengembangan 

model/metode pembelajaran baru, peneliti juga perlu menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode 

pembelajaran baru tersebut. Proses analisis misalnya dilakukan dengan 

menjawab beberapa pertanyaan berikut ini:  

a) Apakah model/metode baru mampu mengatasi masalah 

pembelajaran yang dihadapi ?  

b) Apakah model/metode baru mendapat dukungan fasilitas untuk 

diterapkan ?  

c) Apakah dosen atau guru mampu menerapkan model/metode 

pembelajaran baru tersebut ?  
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2) Design  

Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari 

menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar 

mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi 

pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar.  

3) Development  

Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual penerapan 

model/metode pembelajaran baru. Dalam tahap pengembangan, 

kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi 

produk yang siap diimplementasikan.  

4) Implementation  

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang 

telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas.  

5) Evaluation  

Setelah penerapan metode kemudian dilakukan evaluasi awal 

untuk member umpan balik pada penerapan model/metode berikutnya. 

Hasil evaluasi digunakan untuk mengukur ketercapaian tujuan 

pengembangan produk dan mengukur apa yang telah mampu dicapai 

oleh sasaran. Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan 

yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode baru tersebut.  
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d. Model 4D 

 Dalam Endang Mulyatiningsih (2012: 195), model 4D menjelaskan 

tahap pengembangan sebagai berikut: 

1) Define 

 Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pengembangan. Dalam model lain, tahap 

ini sering dinamakan analisis kebutuhan. Tiap-tiap produk tentu 

membutuhkan analisis yang berbeda-beda. Secara umum, dalam 

pendefinisian ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan 

pengembangan, syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna serta model penelitian dan pengembangan 

(model R & D) yang cocok digunakan untuk mengembangkan produk. 

Analisis bisa dilakukan melalui studi literature atau penelitian 

pendahuluan. Thiagrajan (1974) menganalisis 5 kegiatan yang 

dilakukan pada tahap define yaitu:  

a) Front and analysis 

 Pada tahap ini, guru melakukan diagnosis awal untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran.  

b) Learner analysis 

Pada tahap ini dipelajari karakteristik peserta didik, 

misalnya: kemampuan, motivasi belajar, latar belakang 

pengalaman, dsb. 
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c) Task analysis 

Guru menganalisis tugas-tugas pokok yang harus dikuasai 

peserta didik agar peserta didik dapat mencapai kompetensi 

minimal. 

d) Concept analysis 

Menganalisis konsep yang akan diajarkan, menyusun 

langkah-langkah yang akan dilakukan secara rasional. 

e) Specifying instructional objectives 

Menulis tujuan pembelajaran, perubahan perilaku yang 

diharapkan setelah belajar dengan kata kerja operasional  

2) Design 

Dalam tahap perancangan, peneliti sudah membuat produk awal 

(prototype) atau rancangan produk. Dalam konteks pengembangan 

model pembelajaran, tahap ini diisi dengan kegiatan menyiapkan 

kerangka konseptual model dan perangkat pembelajaran (materi, 

media, alat evaluasi) dan mensimulasikan penggunaan model dan 

perangkat pembelajaran tersebut dalam lingkup kecil. Sebelum 

rancangan (design) produk dilanjutkan ke tahap berikutnya, maka 

rancangan produk (model, buku ajar, dsb) tersebut perlu divalidasi. 

Validasi rancangan produk dilakukan oleh teman sejawat seperti dosen 

atau guru dari bidang studi/bidang keahlian yang sama. Berdasarkan 

hasil validasi teman sejawat tersebut, ada kemungkinan rancangan 

produk masih perlu diperbaiki sesuai dengan saran validator.  
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3) Develop 

Dalam konteks pengembangan model pembelajaran, kegiatan 

pengembangan (develop) dilakukan dengan langkah-langkah sebagai 

berikut.  

a) Validasi model oleh ahli/pakar, hal-hal yang divalidasi meliputi 

panduan penggunaan model dan perangkat model pembelajaran. 

Tim ahli yang dilibatkan dalam proses validasi terdiri dari: pakar 

teknologi pembelajaran, pakar bidang studi pada mata pelajaran 

yang sama, pakar evaluasi hasil belajar. 

b) Revisi model berdasarkan masukan dari para pakar pada saat 

validasi 

c) Uji coba terbatas dalam pembelajaran di kelas, sesuai situasi nyata 

yang akan dihadapi. 

d) Revisi model berdasarkan hasil uji coba 

e) Implementasi model pada wilayah yang lebih luas. Selama proses 

implementasi tersebut, diuji efektivitas model dan perangkat model 

yang dikembangkan. Pengujian efektivitas dapat dilakukan dengan 

eksperimen atau Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

4) Disseminate 

Tahap dissemination dilakukan dengan cara sosialisasi bahan ajar 

melalui pendistribusian dalam jumlah terbatas kepada guru dan peserta 

didik. Pendistribusian ini dimaksudkan untuk memperoleh respons, 

umpan balik terhadap bahan ajar yang telah dikembangkan. Apabila 
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respon sasaran pengguna bahan ajar sudah baik maka baru dilakukan 

pencetakan dalam jumlah banyak dan pemasaran supaya bahan ajar itu 

digunakan oleh sasaran yang lebih luas. 

 

B. Penelitian yang Relevan  

1. Asriyatun  (2014)  yang  meneliti tentang Pengembangan Game Edukatif 

berbasis Role-Playing Game (RPG) Maker XP Sebagai Media Pembelajaran 

Akuntansi SMK  Kelas XI dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat 

kelayakan  game edukatif sebagai media pembelajaran berdasarkan penilaian 

ahli media diperoleh nilai rata-rata 4,26 yang termasuk dalam kategori ñSangat 

Layakò, ahli materi diperoleh nilai rata-rata 4,14 termasuk dalam kategori   

ñLayakò,  praktisi  pembelajaran  Akuntansi  diperoleh nilai rata-rata 4,77 yang  

2. termasuk dalam  kategori ñSangat Layakò, dan penilaian siswa menunjukkan 

nilai rata-rata 4,43 yang termasuk dalam kategori ñSangat Layakò. Perbedaan 

antara penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah lokasi 

penelitian dan materi yang dimuat dalam game. Penelitian ini dilakukan di 

SMK sedangkan penulis melakukan penelitian di SMA. Penelitian ini memuat 

materi akuntansi pajak, sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan 

memuat materi akuntansi perusahaan jasa. 

3. Agustina Dwi Wulandari (2012) dengan judul ñGame Edukatif Sejarah 

Komputer Menggunakan Role Playing Game (RPG) Maker XP sebagai Media 

Pembelajaran di SMP Negeri 2 Kalibawang.ò Hasil analisis data menunjukkan 

tingkat kelayakan oleh ahli materi sebesar 83,33% yang masuk dalam kategori 
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sangat layak, ahli media sebesar 81.07% yang dikategorikan sangat layak, dan 

siswa sebagai pengguna sebesar 80,75% yang dikategorikan layak. Demikian 

dapat disimpulkan bahwa game edukatif sejarah komputer termasuk dalam 

kategori layak sebagai media pembelajaran. Persamaan penelitian yang 

dilakukan oleh Agustina dengan penelitian ini adalah genre game yang 

dikembangkan sama yaitu RPG. Sedangkan perbedaannya adalah materi yang 

dimuat dalam game dan subjek penelitian. Materi yang akan disajikan dalam 

game ini adalah akuntansi SMA sedangkan pada penelitian terdahulu adalah 

sejarah komputer pada mata pelajaran TIK.  

4. Ahmad Faiq Abror (2012) dalam penelitiannya yang berjudul ñMathematics 

Adventure Games Berbasis Role Playing Game (RPG) sebagai Media 

Pembelajaran Mata Pelajaran Matematika Kelas VI SD Negeri Jetis 1.ò Hasil 

dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa tingkat validasi pengembangan 

media berbasis aplikasi game dari ahli media diperoleh nilai rata-rata 4,32 pada 

kategori sangat layak, ahli materi diperoleh rata-rata 4,34 pada kategori sangat 

layak, dan penilaian terhadap siswa kelas VI SD Negeri Jetis 1 diperoleh nilai 

4,36 pada kategori sangat layak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

game ini layak digunakan dalam proses pembelajaran matematika kelas VI. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian relevan adalah jenis pengembangan 

game dengan genre RPG. Perbedaannya adalah materi yang disajikan dalam 

media tersebut dan subjek penelitian. Materi yang akan disajikan dalam game 

ini adalah Akuntansi SMA, sedangkan pada penelitian terdahulu adalah 

matematika SD.  
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C. Kerangka Berpikir  

  Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik 

dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar yang saling bertukar informasi 

dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu upaya pendidik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran adalah dengan mengoptimalisasi penggunaan 

metode dan media pembelajaran. Media dapat membantu pendidik untuk 

menciptakan kondisi pembelajaran yang kreatif dan aktif. Kemajuan Teknologi  

saat ini belum dimanfaatkan dengan maksimal oleh para pendidik untuk 

menciptakan media pembelajaran yang menarik, padahal sarana dan prasarana 

yang ada di sekolah sudah cukup memadai. Salah satu media pembelajaran 

berbasis teknologi yang dikembangkan dalam upaya untuk menciptakan 

pembelajaran yang kreatif dan aktif adalah game edukatif.  Media pembelajaran 

yang akan dikembangkan adalah game edukatif akuntansi ñAccounting lifeò. 

 Media pembelajaran game edukatif akuntansi perusahaan jasa ñaccounting 

lifeò ini dibuat dengan beberapa tahapan, yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Analisis antara lain menentukan isi materi 

akuntansi perusahaan jasa kurikulum KTSP sesuai dengan kompetensi dasar yang 

sudah ditentukan diatas. Sesuai dengan kurikulum KTSP, siswa kelas XI SMA 

diajarkan dasar-dasar akuntansi dan aplikasinya di perusahaan jasa. Beberapa 

materi pokok yang diajarkan adalah mendeskripsikan akuntansi sebagai sistem; 

menafsirkan persamaan akuntansi; mencatat transaksi berdasarkan mekanisme 

debit dan kredit; mencatat transaksi/dokumen ke dalam jurnal umum; melakukan 

posting dari jurnal ke buku besar; membuat ikhtisar siklus akuntansi perusahaan 
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jasa; menyusun laporan keuangan perusahaan jasa. Materi ini merupakan materi 

dasar yang penting untuk dipahami oleh siswa. Oleh karena itu, siswa perlu 

memahami materi ini dengan sangat baik untuk mendukung materi akuntansi 

selanjutnya.  

 Setelah peneliti menetapkan materi yang akan digunakan dalam game 

edukatif ini, maka tahap selanjutnya adalah tahap design (perancangan). Tahap 

perancangan meliputi pembuatan diagram alur berupa main mapping dan 

perancangan design melalui storyboard. Pada tahap pembuatan, rancangan yang 

telah dibuat kemudian di implementasikan, dalam penelitian ini yang dibuat 

berupa media pembelajaran game edukatif ñAccounting lifeò. 

 Selanjutnya komponen yang sudah dibuat pada tahap desain kemudian 

disatukan yang akan menghasilkan produk utuh. Produk yang berupa media 

pembelajaran ini kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Jika 

mendapat saran untuk memperbaiki maka produk ini akan direvisi sesuai saran 

yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Apabila sudah mendapatkan 

validasi dari ahli media dan ahli materi, setelah itu barulah media pembelajaran 

ini akan di uji cobakan kepada siswa atau calon pengguna, pada tahap ini disebut 

sebagai tahap implementation. Setelah produk memasuki tahap implementasi, 

maka langkah selanjutnya adalah mengevaluasi kelemahan dari produk tersebut 

dan apabila dari hasil uji coba produk tersebut memenuhi kriteria kelayakan maka 

produk tersebut akan dipublikasikan. 
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Gambar 2.  Kerangka Berpikir  

 

D. Pertanyaan Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan landasan teoritis yang 

telah disebutkan diatas, maka pertanyaan penelitian yang diajukan dan diharapkan 

dapat diperoleh jawabannya melalui penelitian ini adalah : 

Guru belum menggunakan 

metode pembelajaran yang 

interaktif  

Penggunaan model 

teacher-centered membuat 

siswa kurang kreatif dan 

aktif 

Penggunaan media berupa 

modul dirasa kurang 

menarik minat belajar 

siswa 

Guru belum memanfaatkan 

teknologi sebagai media 

pembelajaran 

Masih sedikitnya 

pengembangan game 

edukatif sebagai media 

pembelajaran 

Diperlukan 

media yang 

tepat akan 

membuat 

siswa dapat 

belajar dengan 

mudah dan 

merasa senang 

dalam 

mengikuti 

pelajaran 
 

Pengembangan 

game edukatif 

akuntansi 

perusahaan jasa 

ñAccounting 

Lifeò 
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1. Bagaimana cara mengembangkan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai 

media pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 

Pleret? 

2. Bagaimana kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media 

pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 Pleret 

berdasarkan validasi/penilaian dari ahli materi, ahli media dan praktisi 

pembelajaran Akuntansi? 

3. Bagaimana kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media 

pembelajaran akuntansi materi akuntansi perusahaan jasa di SMAN 1 Pleret 

berdasarkan validasi/penilaian dari siswa? 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

 

 

A. Jenis Penelitian 

  Jenis penelitian yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran game edukatif ñAccounting Lifeò ini adalah metode penelitian 

pengembangan (Research & Development). Menurut Sugiyono (2012:297) 

ñmetode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research 

and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebutò. Untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi 

dengan baik, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk 

tersebut.  

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat pelaksanaan uji coba produk adalah di SMA Negeri 1 Pleret yang 

beralamat di Kedaton, Pleret, Bantul, Yogyakarta. Penelitian ini dilaksanaan 

secara bertahap dalam kurun waktu bulan Januari 2015 ï November 2015 yang 

meliputi tahap perencanaan, penelitian, dan pelaporan. 

 

 

 

 



48 

 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

  Subjek penelitian (subjek uji coba produk) adalah siswa kelas XI SMA 

Negeri 1 Pleret. Kelas yang dipilih terdiri dari 21 siswa. Selain itu, subjek 

penelitian yang terlibat dalam penelitian ini adalah satu orang ahli media 

pembelajaran (dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi UNY), satu orang ahli materi 

(dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi UNY), dan praktisi pembelajaran Akuntansi 

(guru Akuntansi SMA Negeri 1 Pleret), sedangkan objek penelitian ini adalah 

kelayakan game edukatif ñAccounting Lifeò sebagai media pembelajaran 

akuntansi SMA yang meliputi validasi/penilaian aspek relevansi materi, 

pengorganisasian materi, aspek evaluasi/latihan soal, bahasa, rekayasa perangkat 

lunak, dan tampilan visual. 

 

D. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Model pengembangan ini terdiri dari lima tahapan yang meliputi analisis 

(analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Prosedur pengembangan media 

pembelajaran ñAccounting Lifeò adalah sebagai berikut: 

 
1. Tahap Analisis (Analysis)  

 

a. Analisis siswa yang meliputi kebutuhan dan karakteristik siswa yang akan 

menjadi sasaran pengguna media pengembangan ñAccounting Lifeò. 
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b. Analisis kompetensi yang meliputi analisis terhadap Standar Kompetensi 

(SK) dan Kompetensi Dasar (KD) apa yang akan dimuat dalam media ini.  

c. Analisis instruksional yang meliputi penjabaran Kompetensi Dasar (KD) 

yang telah dipilih pada tahap analisis kompetensi menjadi indikator 

pembelajaran yang memungkinkan untuk disajikan dalam bentuk media 

pembelajaran ñAccounting Lifeò. 

2. Tahap Desain (Design) 

 

Berdasarkan hasil analisis, selanjutnya dilakukan tahap desain atau 

perancangan produk yang meliputi empat tahap berikut: 

a. Penyusunan desain produk secara keseluruhan (story board). Pembuatan 

suatu produk diawali dengan membuat story board flowchart sehingga 

akan dapat dilihat hubungan setiap bagian dalam produk. 

b. Penyusunan teks materi, soal, dan jawaban. Seluruh materi, soal, dan 

jawaban yang akan dimuat dalam produk.  

c. Pembuatan dan pengumpulan background, gambar, efek suara, musik, dan 

tombol-tombol.  

d. Pembuatan kisi-kisi instrumen angket penilaian produk. Instrumen 

penilaian produk dari penelitian ini berupa angket daftar isian (checklist) 

untuk ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran Akuntansi dan 

untuk siswa.  

Instrumen penilaian produk dikonsultasikan dan divalidasi oleh dosen 

Jurusan Pendidikan Akuntansi UNY 
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3. Tahap Pengembangan (Development)  

 

a. Pembuatan produk. Pembuatan produk menggunakan Adobe Flash CS4 

Professional, penggabungan semua bahan yang sudah dibuat mulai dari 

desain, materi, dan efek suara. 

b. Validasi produk I. Pada tahap ini produk awal divalidasi oleh satu ahli 

media (dosen) dan satu ahli materi (dosen). Hasilnya berupa saran, 

komentar, dan masukan yang dapat digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi I terhadap produk yang dikembangkan.  

c. Revisi produk I. Pada tahap ini produk direvisi berdasarkan masukan dan 

saran yang diberikan oleh ahli materi (dosen) dan ahli media (dosen).  

d. Validasi tahap II. Pada tahap ini produk divalidasi praktisi pembelajaran 

Akuntansi yaitu guru Akuntansi SMA menggunakan instrumen yang telah 

disusun pada tahap sebelumnya.  

e. Revisi produk II. Pada tahap ini produk direvisi kembali berdasarkan 

masukan dan saran yang diberikan guru yang dalam hal ini adalah sebagai 

ahli materi. Produk awal hasil revisi pada tahap ini selanjutnya digunakan 

pada tahap implementasi kepada siswa. 

4. Tahap Implementasi (Implementation)  

 

a. Pada tahap ini produk diuji cobakan kepada 21 siswa dari SMA N 1 Pleret. 

Pada tahap ini juga dibagikan angket untuk mengukur dan mengetahui 

pendapat/respon siswa mengenai produk yang telah dibuat.  
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b. Bila diperlukan maka akan dilakukan revisi tahap III berdasarkan masukan 

dan saran dari siswa. Namun, dalam revisi ini akan mempertimbangkan 

masukan dan saran dari validator sebelumnya agar tidak bertentangan 

dengan perbaikan-perbaikan sebelumnya.  

 
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)  

 

a. Pada tahap evaluasi yaitu analisis data yang diperoleh dari hasil penilaian 

kelayakan produk dari ahli materi dan ahli media dan praktisi 

pembelajaran Akuntansi. 

b. Analisis data yang diperoleh dari siswa untuk mengetahui pendapat/respon 

mengenai produk yang telah dibuat. 

c. Pada tahap ini telah dihasilkan produk berupa media pembelajaran 

ñAccounting Lifeò yang  sudah  direvisi  pada  tahap implementasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



52 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Gambar 3. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran ñAccounting Lifeò. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2012: 199). Pengumpulan data dengan 

angket dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data respon terhadap 

game oleh guru maupun oleh siswa. Selain itu angket juga digunakan untuk 

mengetahui kelayakan game oleh ahli media dan ahli materi untuk pedoman 

perbaikan game tersebut. 

 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data menggunakan 

kuesioner. Kuesioner digunakan untuk mendapatkan data mengenai beberapa 

aspek yaitu aspek relevansi materi, aspek rekayasa perangkat lunak, aspek 

evaluasi, dan komunikasi visual. Kuesioner diberikan kepada ahli media, ahli 

materi, guru akuntansi, dan siswa. Kuesioner berupa lembar checklist dengan 

skala Likert (Skala 5). Kuesioner ini memiliki alternatif jawaban dan skoring yaitu 

SS (Sangat Setuju) = 5, S (Setuju) = 4, KS (Kurang Setuju) = 3, TS (Tidak Setuju) 

= 2, STS (Sangat Tidak Setuju) = 1. Kisi-kisi angket adalah sebagai berikut: 
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KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi 

 

No. Aspek Indikator No. Butir 

1.    Materi a. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 1 

b. Relevansi tujuan dengan SK/KD 2 

c. Kesesuaian materi dengan tujuan 3 

d. Aktualisasi materi 4 

e. Kedalaman materi 5 

f. Sistematis, runtut, alur logika jelas 6,7 

g. Kebermanfaatan materi 8 

h. Kejelasan penyampaian materi 9 

i. Kesesuaian tingkat kesulitan dan 

keabstrakan konsep dengan perkembangan 

kognitif siswa 

10 

2.    Soal j. Kejelasan rumusan soal 11 

k. Kelengkapan soal 12 

l. Kebenaran konsep soal 13 

m. Kebenaran kunci jawaban 14 

n. Variasi soal 15 

o. Pemberian umpan balik terhadap hasil 

evaluasi 

16 

p. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 

17 

q. Tingkat kesulitan soal 18 

r. Kejelasan pembahasan jawaban 19 

3.   Kebahasaan s. Kekomunikatifan bahasa 20 

t. Ketepatan penggunaan istilah 21 

u. Interaktivitas 22 

4. Keterlaksanaan v. Kemampuan media dalam mendukung 

pembelajaran mandiri bagi siswa 

23,24,25 

Sumber : Romi Satrio Wahono (2006) dikutip dari Asriyatun (2014) dengan 

modifikasi 
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KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA  

 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 

No. Aspek Indikator No. Butir 

1. Rekayasa 

Perangkat Lunak 

a. Efektif dan efisien penggunaan sumber 

daya 

1,2 

b. Reliabilitas media 3,4 

c. Kompatibilitas media 5,6 

d. Pemaketan yang terpadu 7,8 

e. Kelengkapan dokumentasi 9,10,11 

f. Usabilitas media 12,13 

2. Komunikasi 

Visual 

g. Komunikatif 14 

h. Kreatif 15 

i. Audio  16,17,18 

j. Visual  19,20 

k. Animasi 21,22,23 

l. Ikon navigasi 24,25 

Sumber : Romi Satrio Wahono (2006) dikutip dari Asriyatun (2014) dengan 

modifikasi 
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KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK PRAKTISI PEMBELAJARAN 

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen untuk Praktisi Pembelajaran 

No. Aspek Indikator No. Butir 

1. Rekayasa 

Perangkat Lunak 

a. Reliabilitas media 1,2 

b. Kompatibilitas media 3,4 

  2. Relevansi Materi c. Relevansi tujuan dengan SK/KD 5,6 

  d. Kesesuaian materi dengan tujuan 7 

  e. Kejelasan contoh yang diberikan 8 

  f. Kedalaman materi 9 

  g. Sistematis, runtut, alur logika jelas 10 

  h. Kelengkapan materi 11 

  i. Aktualisasi materi 12 

  3. Desain 

Pembelajaran 

j. Kesesuaian tingkat kesulitan dan 

keabstrakan konsep dengan 

perkembangan kognitif siswa 

13 

k. Variasi soal 14 

l. Perumusan soal jelas 15 

m. Kebenaran konsep soal 16 

n. Kebenaran kunci jawaban 17 

o. Kejelasan pembahasan jawaban 18 

p. Kekomunikatifan bahasa 19 

q. Ketepatan penggunaan istilah 20 

4. Komunikasi 

Visual 

r. Kreatif 21 

s. Audio  22,23 

t. Visual  24,25 

u. Animasi 26 

v. Ikon navigasi 27 

5. Efek bagi Strategi 

Pembelajaran 

w. Kemampuan media dalam mendukung 

pembelajaran mandiri bagi siswa 

28,29,30 

Sumber : Romi Satrio Wahono (2006) dikutip dari Asriyatun (2014) dengan 

modifikasi 
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KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK SISWA 

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa 

No. Aspek Indikator No. Butir 

1. Efek Bagi 

Strategi 

Pembelajaran 

a. Kemampuan media dalam mendukung 

pembelajaran mandiri bagi siswa 

1,2,3,4 

  b. Kejelasan penyampaian materi 5 

  c. Sistematis, runtut, alur logika jelas 6 

2. Desain 

Pembelajaran 

d. Kejelasan contoh dan pembahasan 

materi 

7 

e. Penggunaan bahasa 8,9 

f. Kejelasan alur logika 10 

g. Ketepatan alat evaluasi 11,12 

  h. Ketepatan penggunaan istilah 13 

3. Komunikasi 

Visual 

i. Audio 14,15 

j. Visual  16,17,22 

k. Ikon navigasi  18,19 

l. Animasi/gambar 20 

m. Kreatif 21 

Sumber : Romi Satrio Wahono (2006) dikutip dari Asriyatun (2014) dengan 

modifikasi 

 

G. Teknik Analisis Data 

 Data yang telah terkumpul akan dianalisis dengan teknik deskriptif 

kuantitatif untuk mengetahui penilaian dan pendapat para ahli dan pengguna 

tentang produk yang dihasilkan. 

1. Data proses pengembangan produk 

  Data proses pengembangan produk merupakan data deskriptif. Data proses 

pengembangan produk diperoleh dari ahli materi, ahli media, praktisi 

pembelajaran  Akuntansi dan  siswa berupa koreksi dan  masukan. Koreksi 

dan masukan tersebut digunakan sebagai acuan revisi produk. 
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2. Data penilaian kelayakan produk oleh ahli, praktisioner pembelajaran dan 

siswa 

  Data penilaian kelayakan produk diperoleh dari hasil isian angket oleh ahli 

media, ahli materi, guru akuntansi, dan siswa. Data selanjutnya dianalisis 

dengan mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: 

a) Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan dapat 

dilihat pada Tabel 6. 

      Tabel 6. Ketentuan Pemberian Skor 

Kategori Skor 

SL (Sangat Layak) 5 

L (Layak) 4 

CL (Cukup Layak) 3 

TL (Tidak Layak) 2 

STL (Sangat Tidak Layak) 1 

Sumber: Eko Putro Widoyoko (2011: 236) 

b) Menghitung rata-rata skor setiap indikator dengan rumus: 

 

Keterangan: 

  = Skor rata-rata 

 = Jumlah skor 

 = Jumlah butir 

                                                                         (Eko Putro Widyoko, 2011: 237) 
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c) Menginterpretasikan secara kualitatif jumlah rata-rata skor setiap aspek 

dengan menggunakan kriteria sebagai berikut: 

           Tabel 7. Kriteria Kategori Penilaian 

 

Keterangan : 

Skor maksimal  = 5 

Skor minimal   = 1 

Skor maksimal ideal  = jumlah indikator x skor tertinggi 

Skor minimal ideal  = jumlah indikator x skor terendah 

    = skor yang diperoleh  

    =  (skor maks ideal + skor min ideal) 

 (Simpangan Baku Ideal) =  (skor maks ideal ï skor min ideal) 

     (Eko Putro Widoyoko, 2009:238) 

 

Skor Rumus  Nilai Klasifikasi 

5  Ó  + 1,8  A SL (Sangat Layak) 

4  + 0,6  <  Ò  + 1,8  B L (Layak) 

3  - 0,6  <  Ò  + 0,6  C CL (Cukup Layak) 

2  Ò  - 1,8  D TL (Tidak Layak) 

1  Ó  + 1,8  E STL (Sangat Tidak Layak) 
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Skala 5  =    >  + 1,8   

=   > 3 + (1,8 x 0,67) 

=   >  3 + 1,206 

=    >  4,206 

Skala 4  =  + 0,6  <   Ò  + 1,8  

= 3 + (0,6 x 0,67)  <    Ò  4,206 

= 3 + 0,402  <   Ò  4,206 

= 3,402  <   Ò 4,206 

Skala 3      =  - 0,6  <   Ò  + 0,6  

= 3 ï 0,402 <  Ò 3,402 

= 2,598 <  < 3,402 

Skala 2  =  - 1,8  <  Ò  - 0,6  

= 3 ï (1,8 x 0,67)  <   Ò  3 ï (0,6 x 0,67) 

= 3 ï (1,206) <   Ò 2,598 

= 1,794  <  Ò 2,598 

Skala 1  =   Ò  - 1,8  

=   Ò 1,794 
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Atas dasar perhitungan di atas, konversi data kuantitatif skala 5 

dapat disederhanakan sebagaimana tersaji dalam tabel berikut. 

Tabel 8. Pedoman Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan 

Skala 5 

Nilai Interval Skor Kriteria 

A   > 4,206 Sangat layak 

B 3,402 <  Ò 4,206 Layak 

C 2,598 <   Ò 3,402 Cukup layak 

D 1,794 <  Ò 2,598 Kurang layak 

E  Ò 1,794 Sangat kurang layak 

 

 

 Untuk mengetahui kualitas dari produk media yang dikembangkan 

layak atau tidak, maka peneliti menggunakan nilai minimal ñBò yang 

termasuk kategori ñLayakò. Jika penilaian media pembelajaran minimal 

memdapatkan nilai ñBò, maka yang dikembangkan ñLayakò digunakan 

sebagai media pembelajaran. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Penelitian 

1. Pengembangan Game Edukatif  ñAccounting Lifeò  

a. Tahap analisis 

1) Analisis kebutuhan  

a) Masalah dan karakteristik siswa 

 Berdasarkan observasi terhadap proses pembelajaran yang 

dilakukan di kelas XI IPS 2 SMA N 1 PLERET dengan jumlah 

siswa 21. Dalam proses pembelajaran guru kurang memanfaat 

fasilitas yang telah disediakan oleh pihak sekolah. Padahal 

setiap kelas sudah terdapat proyektor dan adanya lap computer 

namun dalam kenyataannya lap computer hanya digunakan 

untuk pembelajaran Teknologi informasi dan computer saya 

sehingga dirasa kurang efektif. Proses belajar mengajar juga 

masih terpusat pada guru sehingga siswa merasa bosan dan 

gerak siswa terasa dibatasi sehingga siswa terkesan kurang 

aktif dan kreatif. Selain itu, rerata peserta didik menyukai 

permainan. Potensi yang dimiliki memang cukup baik namun 

media pembelajaran yang digunakan masih belum bervariasi. 

Dalam proses pembelajaran, guru masih menggunakan metode 

ceramah dan belum menggunakan media pembelajaran berbasis 

IT. Berdasarkan analisis ini, peneliti mengembangkan media 
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pembelajaran berbentuk Permainan Edukasi yang dapat 

dioperasikan di computer yang dapat diterapkan pada 

pembelajaran akuntansi. 

b) Media Pembelajaran yang diharapkan   

 Aplikasi yang digunakan untuk membuat karakter, musik 

dan animasi menggunakan RPG Maker VX Ace. 

 Minimum softwares yang dapat digunakan: 

(1) Operating system: Windows 2000 

(2) RAM: 512 Mb 

(3) Processor: Pentium IV 2 GHz 

(4) Monitor Resolution: SVGA 1024 X 768 pixels 

(5) Application: Browser such as Internet Explorer, Mozila 

Firefox, Google Chrome, Opera, and other browsers.  

2) Analisis Kompetensi 

 Di SMA N 1 PLERET masih menggunakan kurikulum 

2006 (KTSP), menyesuaikan dengan kurikulum tersebut maka 

materi yang tersaji di dalam permainan edukasi ini antara lain : 

a) Mendeskripsikan akuntansi sebagai system informasi, 

b) Menafsirkan persamaan akuntansi, 

c) Mencatat transaksi berdasarkan mekanisme debet dan kredit, 
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d) Mencatat transaksi/dokumen ke dalam jurnal umum, 

e) Melakukan posting dari jurnal umum ke dalam buku besar, 

f) Membuat ikhtisar siklus akuntansi perusahaan jasa, 

g) Menyusun laporan keuangan perusahaan jasa. 

Silabus selengkapnya dapat dilihat di lampiran 1.A 

 

b. Tahap Desain 

(1) Menyusun materi dan pertanyaan. 

 Materi yang disampaikan dalam game edukatif ini adalah 

siklus akuntansi perusahaan jasa. Materi disusun dari referensi 

buku yang digunakan oleh siswa. Tidak hanya materi, peneliti juga 

menyusunan soal-soal yang dikerjakan siswa dalam game sesuai 

dengan silabus dan tujuan pembelajaran akuntansi. Pertanyaan 

berbentuk multiple choice dengan setiap jawaban dilengkapi 

penjelasan. Materi dan pertanyaan selengkapnya dapat dilihat pada 

Lampiran 1.C 

(2) Keseluruhan storyboard 

 Storyboard adalah langkah-langkah untuk membuat 

peraturan dalam sebuah game, antara lain: cara bermain game, 

penyelesaian game, dan desain halaman game. Storyboard 

selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 1.B. 
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(3) Persiapan kuesioner 

 Kuesioner adalah instrumen penilaian yang digunakan 

dalam penelitian ini untuk menentukan tingkat kualitas dari game 

edukatif. Jadi, dalam tahap desain ini memerlukan penyusunan 

kuesioner. Kuesioner disusun untuk ahli materi, ahli media, 

praktisi pembelajarn, dan siswa. Kuesioner selengkapnya dapat 

dilihat pada Lampiran 2.A 

 

c. Tahap Pengembangan 

1) Pembuatan Media 

a) Persiapan pembuatan karakter, musik background dan peta 

(1) Pembuatan karakter 

(a) Jalankan RPG Maker VX Ace, dan membuat project 

baru 

 
Gambar 4. Tampilan RPG Maker VX Ace 
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(b) Pilih menu tools, lalu pilih Character Generator 

 
Gambar 5. Tampilan Character Generator RPG Maker 

VX Ace 

 

(c) Lalu buat desain karakter yang dinginkan. 

 
Gambar 6. Tampilan Desain Karakter RPG Maker VX 

 

(d) Untuk menyimpan karakter pilih output character dan 

pilih output save untuk menyimpan gambar karakter 

ketika berbicara. 
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(e) Untuk menggunakan karakter yang sudah dibuat pilih 

tool lalu resource manager.  

 
Gambar 7. Tampilan Penggunaan Karakter 

 

(f) Kemudian import gambar karakter dan face yang telah 

dibuat. 

 
Gambar 8. Tampilan Cara Import Face Tahap 1 
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Gambar 9. Tampilan Cara Import Face Tahap 2 

 

(g) Pil ih tools lalu database untuk memilih karakter yang 

sudah diimport. 

 
Gambar 10. Tampilan Memilih Imported Character 

 

(h) Pilih tab actors, lalu klik gambar karakter untuk 

memilih karakter, klik gambar face untuk memilih 

gambar face (gambar berada dibawah tulisan Graphic).  
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Gambar 11. Tampilan Tab Actors RPG Maker VX Ace 

 

(i) Jika sudah di klik maka akan muncul seperti pada 

gambar berikut. 

 
Gambar 12. Tampilan Gambar Karakter Setelah di Klik 
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Gambar 13. Tampilan Gambar Karakter Tokoh Lainnya 

 

(2) Pembuatan peta 

(a) Jalankan RPG Maker VX Ace, dan membuat project 

baru 

 
Gambar 14. Tampilan Awal RPG Maker VX Ace 

 

(b) Gambar Desain Map dengan tools yang disediakan di 

sebelah kiri apikasi 
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Gambar 15. Tampilan Desain Map 

 

(c) Ketika menggambar pastikan dalam kondisi map editor 

 
Gambar 16. Tampilan Map Editor 

 

(d) Jika ingin menambah map baru maka klik new map 

 
Gambar 17. Tampilan Menambah Map Baru 
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Gambar 18. Map Bengkel 

 

 
Gambar 19. Map Game 

 

 
Gambar 20. Map Laundry 
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Gambar 21. Map Mini Game Di bengkel 

 

 
Gambar 22. Map Mini Game Dirumah Dokter 

 

 
Gambar 23. Map Mini Game Di laundry 
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Gambar 24. Map Perpustakaan 

 

 

 
Gambar 25. Map Rumah Alexander 

 

 
Gambar 26. Map Rumah Atas Bejo 
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Gambar 27. Map Rumah Bawah Bejo 

 

 
Gambar 28. Map Rumah Dokter 

 

 
Gambar 29. Map Rumah Nenek 
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Gambar 30. Map Salon 

 

 
Gambar 31. Map Sekolah 

 

b) Persiapan latar musik 

(1) Klik kanan pada map yang ingin diberi lagu. 

 
Gambar 32. Tampilan Memberi Lagu pada Map 
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(2) Beri checklist pada Auto-Change BGM lalu pilih lagunya 

dengan mengklik kolom dibawahnya 

 

 
Gambar 33. Tampilan Memilih Lagu Tahap 1 

 

(3) Pilih lagu lalu plih ok.  

 

 
Gambar 34. Tampilan Memilih Lagu Tahap 2 
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c) Persiapan game 

(1) Jalankan RPG Maker VX Ace, dan membuat project baru 

 
Gambar 35. Tampilan Awal RPG Maker VX Ace 

 

(2) Gambar Desain Map dengan tools yang disediakan 

disebelah kiri apikasi 

 
Gambar 36. Tampilan Menggambar Desain Map 
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(3) Ketika menggambar pastikan dalam kondisi map editor 

 
Gambar 37. Tampilan Map Editor 

 

(4) Jika ingin menambah map baru maka klik new map 

 
Gambar 38. Tampilan Menambah Map Baru 

 

(5) Setelah selesai mendesain map, masukan event 

(perintah/alur cerita) dengan mengklik event 

 
Gambar 39. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 1 
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(6) Double klik dimana event akan diletakkan, maka akan 

muncul gambar seperti dibaah ini: 

 
Gambar 40. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 2 

 

 
Gambar 41. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 3 

 

(7) Letakan perintah atau alur cerita didalam event tersebut 

(8) Gunakan menu tools untuk mengatur database, script dan 

resource manager. Seperti digambarkan dalam gambar 

berikut ini: 
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Gambar 42. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 4 

 

Tampilan database digunakan untuk mengatur actor dan 

database lainnya. Seperti digambarkan dalam gambar 

berikut ini: 

 
Gambar 43. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 5 

 

Tanpilan resource manager digunakan untuk 

menambahkan desain ke dalam database, seperti music 

caracter, background, dan lain-lain. Seperti digambarkan 

dalam gambar berikut ini: 
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Gambar 44. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 6 

 

Tampilan script digunakan untuk menambahkan script ke 

dalam game. Seperti digambarkan dalam gambar berikut 

ini: 

 
Gambar 45. Tampilan Memasukan Alur Cerita Tahap 7 

 

2) Validasi I 

a) Validasi Ahli Media 

 Validasi ahli media dilakukan oleh Totok Heru T.M.,M.Pd, 

(dosen Teknik Elektronika Fakultas Teknik). Validasi ahli 

media menilai berbagai aspek yang terdiri dari: aspek rekayasa 

perangkat lunak dan aspek komunikasi visual. Selain 



83 

 

 

 

menghasilkan sebuah penilaian, ahli media juga memberikan 

saran untuk perbaikan game edukatif, antara lain: 

(1) Tool maximize tidak aktif, 

(2) Tidak ada capain kompentensi yang diharapkan pada awal 

media, 

(3) Terdapat kesalahan ketik, 

(4) Skor <70 sebaiknya tidak langsung gameover, 

(5) Sebaiknya materi ditampilkan dengan tetap menonjolkan 

kata-kata penting dengan warna yang berbeda, 

(6) INN masuk pada pintu bangunan diganti dengan IN, 

(7) Pada saat instal program akan lebih baik jika sekalian 

muncul shortcut pada desktop. 

 

b) Validasi Ahli Materi 

 Validasi ahli materi dilakukan oleh Andian Ari Istiningrum, 

M.Com, (dosen Akuntansi Fakultas Ekonomi Universitas 

Negeri Yogyakarta). Validasi ahli materi menilai berbagai 

aspek yang terdiri dari: aspek materi, aspek soal, aspek 

kebahasaan dan aspek keterlaksanaan. Untuk menghasilkan 

sebuah penilaian sudah layakkah materi ini digunakan untuk 

penelitian, ahli materi juga memberikan saran untuk perbaikan 

materi game edukatif, antara lain: 
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(1) Tujuan pembelajaran harus dirumuskan dengan jelas 

(2) Sejarah akuntansi masih belum menyebutkan sejarah IFRS 

 

2) Revisi I 

 Revisi produk dilakukan setelah validasi dari ahli materi 

dan ahli media. Tanggapan serta saran diberikan oleh ahli agar 

produk diperbaiki agar menjadi produk yang lebih baik lagi 

sebelum diujikan kepada siswa. Beberapa revisi dari para ahli, 

antara lain:  

a) Revisi Ahli Media 

(1) Tool maximize tidak aktif, 

 Tombol ini dapat diaktifkan dengan menggunakan 

tombol ALT+ENTER. Hal ini dijelaskan dalam halaman 

awal game pada bagian ñHelpò. Berikut tampilan halaman 

awal pada bagian ñHelpò yang menjelaskan hal tersebut: 

 
Gambar 46. Tampilan Help Setelah Revisi 
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(2) Tidak ada capain kompentensi yang diharapkan pada awal 

media, 

 Kompetensi belum ditambahkan di media seperti 

terlihat pada gambar berikut ini: 

 
Gambar 47. Tampilan Halaman Awal Sebelum Revisi 

 

 Kompetensi yang diharapkan ditambahkan pada 

halaman awal game seperti yang ada pada tampilan berikut 

ini: 

 
Gambar 48. Tampilan Halaman Awal Setelah Revisi 
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 Jika ñKompetensi Dasarò pada halaman awal di 

klik, maka akan muncul tampilan sebagai berikut ini: 

 
Gambar 49. Tampilan Halaman Kompetensi Dasar 

 

 

(3) Terdapat kesalahan ketik 

 Kesalahan ketik yang terjadi ada pada penulisan 

soal, misalnya terdapat salah satu huruf pada kata yang 

terdapat kesalahan menulis. Semua kesalahan penulisan 

sudah diperbaiki, beberapa kesalahan penulisan antara lain: 

Kesalahan pengetikan: 

(a) Dalam cara pemberian nomor kode akun dengan 

menggunakan 4 angka, angka yang keempat 

menunjukkan/mempunyai arti. 

(b) Kuitansi 
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Setelah diperbaiki menjadi: 

(a) Dalam cara pemberian nomor kode akun dengan 

menggunakan 4 angka, angka yang ke-empat 

menunjukan/mempunyai arti. 

(b) Kwitansi 

 

(4) Skor <70 sebaiknya tidak langsung gameover, 

 Kesalahan ini telah diperbaiki dengan mengubah 

peraturan, misalnya jika pemain memainkan level 1 dan 

mendapatkan skor <70 maka pemain tersebut akan 

mengulang kembali level 1 tersebut. Game over terjadi jika 

pemain telah menyelesaikan semua level dengan nilai >70 

pada level 6. Pemain dapat menyimpan permainannya jika 

pemain sudah lelah dalam bermain game sebelum sampai 

pada level 6 dan dapat dimainkan dilain waktu.  

 

(5) Sebaiknya materi ditampilkan dengan tetap menonjolkan 

kata-kata penting dengan warna yang berbeda, 

 Sebelum revisi, semua materi dituliskan dengan 

warna putih. Setelah diberikan saran, maka judul dan sub-

judul materi diberikan warna yang berbeda. Berikut ini 

tampilan materi sebelum dan setelah revisi: 

Tampilan sebelum revisi: 
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Gambar 50. Tampilan Materi Sebelum Revisi   

 

Tampilan setelah revisi: 

 
    Gambar 51. Tampilan Materi Setelah Revisi 

 

 

(6) INN masuk pada pintu bangunan diganti dengan IN, 

 Di depan semua bangunan dituliskan kata INN 

untuk mengetahui jalan pemain tersebut untuk memasuki 

bangunan. Setelah revisi kata INN pada bangunan diganti 

dengan kata IN. Berikut ini adalah tampilan bangunan 

sebelum dan setelah di revisi: 
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Gambar 52. Tampilan Bangunan Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 53. Tampilan Bangunan Setelah Revisi 

 

  

(7) Pada saat instal program akan lebih baik jika sekalian 

muncul shortcut pada desktop. 

 Sebelum revisi, aplikasi game tidak akan 

membentuk shortcut pada desktop. Pemain harus membuka 

aplikasinya dan melakukan ñrunò jika ingin memainkan 

kembali. Akan tetapi setelah revisi, setelah game diinstal 
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maka akan muncul shortcut pada desktop sehingga jika 

pemain ingin memainkan kembali pemain hanya perlu 

mengklik shortcut pada desktop tersebut. 

 

b) Revisi Ahli Materi 

(1) Tujuan pembelajaran harus dirumuskan dengan jelas 

 Kompetensi yang diharapkan ditambahkan pada 

halaman awal game seperti yang ada pada tampilan berikut 

ini: 

 
Gambar 54. Tampilan Halaman Awal Setelah Revisi 

  

 Jika ñKompetensi Dasarò pada halaman awal di 

klik, maka akan muncul tampilan sebagai berikut ini: 
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Gambar 55. Tampilan Kompetensi Dasar Setelah Revisi 

 

 

(2) Sejarah akuntansi masih belum menyebutkan sejarah IFRS 

 Materi sejarah akuntansi sebelum revisi sebagai 

berikut ini: 

Perkembangan akuntansi terjadi bersamaan dengan 

ditemukannya system pembukuan berpasangan (double entry system). 

Double entry system atau yang diterjemahkan sebagai sistem 

pembukuan ganda adalah sebuah sistem pencatatan dengan 

serangkaian aturan untuk mencatat informasi keuangan yang didalam 

setiap transaksi atau kejadian akan merubah setidaknya dua sisi buku 

besar. Sistem ini didasarkan pada konsep bahwa suatu bisnis dapat 

dijabarkan dengan menggunakan beberapa variabel atau rekening, 

yang masing-masing menjelaskan satu aspek dari bisnis tersebut dari 

sudut moneter. Setiap transaksi memiliki 'efek ganda' yang akan 

dijelaskan selanjutnya. Sejarah sistem ini telah ditemukan sejak abad 

ke-12, dan pada akhir abad ke-15. Perkembangan akuntansi terjadi 

bersamaan dengan ditemukannya sistem pembukuan berpasangan 

(double entry system) oleh pedagang- pedagang Venesia yang 

merupakan kota dagang yang terkenal di Italia pada masa itu. Dengan 

dikenalnya sistem pembukuan berpasangan  tersebut, pada tahun 1494 

telah diterbitkan sebuah buku tentang  pelajaran penbukuan 

berpasangan yang ditulis oleh seorang pemuka agama dan ahli 

matematika bernama Luca Paciolo dengan judul Summa de 

Arithmatica, Geometrica, Proportioni et Proportionalita yang berisi 

tentang palajaran ilmu pasti. Bagian yang berisi pelajaran pembukuan 

itu berjudul Tractatus de Computis et Scriptorio. Sistem pembukuan 

berpasangan tersebut selanjutnya berkembang dengan system yang 

menyebut asal negaranya, misalnya sistem Belanda, sistem Inggris, 

dan sistem Amerika Serikat. Sistem Belanda atau tata buku disebut 

juga sistem Kontinental. Sistem Inggris dan Amerika Serikat disebut 

Sistem Anglo-Saxon. Pada akhir abad ke-19, sistem pembukuan 

berpasangan berkembang di Amerika Serikat yang disebut accounting 
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(akuntansi). Pada Zaman penjajahan Belanda, perusahaan- perusahaan 

di Indonesia menggunakan tata buku. Setelah tahun 1960, akuntansi 

cara Amerika (Anglo- Saxon) mulai diperkenalkan di Indonesia. Jadi, 

sistem pembukuan yang dipakai di Indonesia berubah dari sistem 

Eropa (Kontinental) ke sistem Amerika (Anglo- Saxon). 

 

Materi sejarah akuntansi setelah revisi sebagai 

berikut ini: 

Perkembangan akuntansi terjadi bersamaan dengan 

ditemukannya system pembukuan berpasangan (double entry system). 

Double entry system atau yang diterjemahkan sebagai sistem 

pembukuan ganda adalah sebuah sistem pencatatan dengan 

serangkaian aturan untuk mencatat informasi keuangan yang didalam 

setiap transaksi atau kejadian akan merubah setidaknya dua sisi buku 

besar. Sistem ini didasarkan pada konsep bahwa suatu bisnis dapat 

dijabarkan dengan menggunakan beberapa variabel atau rekening, 

yang masing-masing menjelaskan satu aspek dari bisnis tersebut dari 

sudut moneter. Setiap transaksi memiliki 'efek ganda' yang akan 

dijelaskan selanjutnya. Sejarah sistem ini telah ditemukan sejak abad 

ke-12, dan pada akhir abad ke-15. Perkembangan akuntansi terjadi 

bersamaan dengan ditemukannya sistem pembukuan berpasangan 

(double entry system) oleh pedagang- pedagang Venesia yang 

merupakan kota dagang yang terkenal di Italia pada masa itu. Dengan 

dikenalnya sistem pembukuan berpasangan  tersebut, pada tahun 1494 

telah diterbitkan sebuah buku tentang  pelajaran penbukuan 

berpasangan yang ditulis oleh seorang pemuka agama dan ahli 

matematika bernama Luca Paciolo dengan judul Summa de 

Arithmatica, Geometrica, Proportioni et Proportionalita yang berisi 

tentang palajaran ilmu pasti. Bagian yang berisi pelajaran pembukuan 

itu berjudul Tractatus de Computis et Scriptorio. Sistem pembukuan 

berpasangan tersebut selanjutnya berkembang dengan system yang 

menyebut asal negaranya, misalnya sistem Belanda, sistem Inggris, 

dan sistem Amerika Serikat. Sistem Belanda atau tata buku disebut 

juga sistem Kontinental. Sistem Inggris dan Amerika Serikat disebut 

Sistem Anglo-Saxon. Pada akhir abad ke-19, sistem pembukuan 

berpasangan berkembang di Amerika Serikat yang disebut accounting 

(akuntansi). Pada Zaman penjajahan Belanda, perusahaan- perusahaan 

di Indonesia menggunakan tata buku. Setelah tahun 1960, akuntansi 

cara Amerika (Anglo- Saxon) mulai diperkenalkan di Indonesia. Jadi, 

sistem pembukuan yang dipakai di Indonesia berubah dari sistem 

Eropa (Kontinental) ke sistem Amerika (Anglo- Saxon). 

Pada 1982, International Financial Accounting 

Standard (IFAC) mendorong IASC sebagai standar akuntansi global. 

Hal yang sama dilakukan Federasi Akuntan Eropa pada 1989. Pada 

1995, negara-negara Uni Eropa menandatangani kesepakatan untuk 

menggunakan IAS. Setahun kemudian, US-SEC (Badan Pengawas 

Pasar Modal AS) berinisiatif untuk mulai mengikuti GAS. Pada 1998 

jumlah anggota IFAC/IASC mencapai 140 badan/asosiasi yang 

tersebar di 101 negara. Akhirnya, pertemuan menteri keuangan 

negara-negara yang tergabung dalam G-7 dan Dana Moneter 

Internasional pada 1999 menyepakati dilakukannya penguatan struktur 

keuangan dunia melalui IAS. Pada 2001, dibentuk IASB sebagai 
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IASC. Tujuannya untuk melakukan konvergensi ke GAS dengan 

kualitas yang meliputi prinsip-prinsip laporan keuangan dengan 

standar tunggal yang transparan, bisa dipertanggung jawabkan, 

comparable, dan berguna bagi pasar modal. Pada 2001, IASC, IASB 

dan SIC mengadopsi IASB. Pada 2002, FASB dan IASB sepakat 

untuk melakukan konvergensi standar akuntansi US GAAP dan IFRS. 

Langkah itu untuk menjadikan kedua standar tersebut menjadi 

compatible. Memang, hingga saat ini IFRS belum menjadi one global 

accounting standard. Namun standar ini telah digunakan oleh lebih 

dari 150-an negara, termasuk Jepang, China, Kanada dan 27 negara 

Uni Eropa. Sedikitnya, 85 dari negara-negara tersebut telah 

mewajibkan laporan keuangan mereka menggunakan IFRS untuk 

semua perusahaan domestik atau perusahaan yang tercatat (listed). 

Bagi Perusahaan yang go international atau yang memiliki partner dari 

Uni Eropa, Australia, Russia dan beberapa negara di Timur Tengah 

memang tidak ada pilihan lain selain menerapkan IFRS. Proses yang 

panjang tersebut akhirnya menjadi apa yang disebut IFRS, yang 

merupakan suatu tata cara bagaimana perusahaan menyusun laporan 

keuangannya berdasarkan standar yang bisa diterima secara global. 

Jika sebuah negara beralih ke IFRS, artinya negara tersebut sedang 

mengadopsi bahasa pelaporan keuangan. 
 

3) Validasi II  

 Game ini juga divalidasi oleh guru mata pelajaran akuntansi 

SMA N 1 Pleret, karena guru adalah pelaku pendidikan jadi 

diperlukan penilaian dari guru untuk mngetahui apakah media 

dapat diaplikasikan dikelas atau tidak. Validasi dilakukan oleh 

Susi Purwestri,S.Pd sebagai guru mata pelajaran akuntansi. Hasil 

validasi guru menyatakan bahwa media layak digunakan untuk 

penelitian. Hasil validasi guru dapat dilihat di Lampiran 2B. Akan 

tetapi guru juga memberikan saran untuk game edukatif ini, 

sebagai berikut: 

(1) Siswa sulit menjawab pertanyaan yang terpotong pada satu 

halaman kehalaman berikutnya, dikarenakan pertanyaan 

dihalaman awal tidak dapat ditampilkan kembali. 
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4) Revisi II  

 Berdasarkan saran dari praktisi pembelajaran akuntansi 

pada validasi II, maka produk direvisi sebagai berikut ini: 

(1) Siswa sulit menjawab pertanyaan yang terpotong pada satu 

halaman kehalaman berikutnya, dikarenakan pertanyaan 

dihalaman awal tidak dapat ditampilkan kembali 

Soal pertanyaan yang terpotong sebelum revisi: 

 
Gambar 56. Tampilan Soal Pertanyaan Sebelum Revisi 

 

 
Gambar 57. Tampilan Soal Pertanyaan Sebelum Revisi 
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Soal pertanyaan yang sudah dibetulkan setelah revisi: 

 
Gambar 58. Tampilan Soal Pertanyaan Setelah Revisi 

 

 

5) Revisi III 

 Revisi III merupakan revisi tambahan dari pembimbing 

yaitu Bapak Mahendra Adhi Nugroho, SE.M.Sc, revisi tambahan 

dimaksudkan untuk menyempurnakan media ini, revisi yang 

diberikan oleh pembimbing antara lain: 

a) Di halaman awal harus diberikan petunjuk pengoperasian game 

 
Gambar 59. Tampilan Petunjuk Pengoperasian Game 
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b) Setiap bangunan yang ada diberikan nama bangunan, agar 

mudah pencarian tempat 

Tampilan bangunan sebelum revisi: 

 
    Gambar 60. Tampilan Bangunan Sebelum Revisi 

 

Tampilan bangunan setelah revisi: 

 
Gambar 61. Tampilan Bangunan Setelah Revisi 

 

c) Setiap percakapan dengan orang lain dibuat langsung muncul 

percakapannya tidak perlu enter 

d) Diberi petunjuk bahwa game dioperasikan menggunakan 

keyboard 
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    Gambar 62. Tampilan Petunjuk Pengoperasian Game 

 

e) Bila game berbahasa Indonesia, sebaiknya semua diganti 

Indonesia antara lain (start, exit, save, in). 

Tampilan game sebelum direvisi: 

 
  Gambar 63. Tampilan Bahasa Game Sebelum Revisi 

 

Tampilan game setelah direvisi: 

 
  Gambar 64. Tampilan Bahasa Game Setelah Revisi 


