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ABSTRAK

Penelititan ini bertujuan untuk mengetahui: thhapan pengebangan
Accounting Board Gameebagai media pembelajaran Rekonsiliasi Bank; 2)
kelayakanAccounting Board Game&ebagai media pembelajaran Rekonsiliasi
Bank berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran
akuntansi; 3) penilaian s¥& terhadapAccounting Board Gameebagai media
pembelajaran Rekonsiliasi Bank; dan 4) peningkatan motivasi belajar siswa kelas
Xl AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara sesudah pengguAa@ounting
Board Gamepada kompetensi dasar Rekonsiliasi Bank.

Jenispenelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research
and Developmen(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi
pembelajaran.Teknik pengumpulan data dilakukdengan menggunakan
angket/kuesioner. Data yang diperoleh dari angket dianalisis secara deskriptif
kualitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian  menunjukkan: 1) tahap pengembangan ADDIE
menghasilkan produk berupaccounting Board Gamesebagai media
pembehjaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank yang layak digunakan; 2)
penilaian kelayakaiccounting Board Gammenghasilkan skor dari ahli materi
sebesar 3,79 (Sangat Layak), dari ahli media 3,47 (Sangat Layak), dan praktisi
pembelajaran sebesar 3,22 (Sangatak); 3) hasil penilaian uji coba perorangan
diperoleh skor 3,11 (Sangat Layak), uji coba kelompok kecil diperoleh skor 3,63
(Sangat Layak), dan uji coba lapangan diperoleh skor 3,51 (Sangat Layak);
4) peningkatan motivasi belajar XI AK 2 sebmldlan sesudah penggunaan media
sebesar 13,54% dari 73,86% menjadi 87,40%.

Kata kunci : Media Pembelajaralgcounting Board Gaméviotivasi Belajar
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THE DEVELOPING OF ACCOUNTING BOARD GAME AS LEARNING
MEDIA TO IMPROVE LEARNING MOTIVATION BASIC COMPETENCY
BANK RECONCILIATION OF XI AK 2 SMK MUHAMMADIYAH 2
KLATEN UTARA ACADEMIC YEAR 2018/2019

By:
YULIA PUSPITANINGRUM
14803244007

ABSTRACT

This research aims to determine: d¢velopment stages of Accounting
Board Game as &earning media of Basic Competency Bank Reconciliation; 2)
the feasibility of Accounting Board Game as a learning media of Basic
Competency Bank Reconciliation based on the assessment of material expert,
media expert, and teacher; 3) student’s assessnfigkxtaounting Board Game as
a learning of Basic Competency Bank Reconciliation; and 4) the improvement of
students learning motivation of class XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara after the using Accounting Board Game of Basic Competency Bank
Reconcilidgion.

This was Research and Development (R&D) using ADDIE development
model. Validation of product feasibility was done by material expert, media
expert, and teacher Data collection technique in this research used
guestionnaire.The data were collectedotigh qlestionnare and were analyzes
gualitative andquantitative descriptive analygstechnique.

The results show that : 1) the development stages of ADDIE model
resulted the final product of Accounting Board Game as a learning media of
Basic acaompetey Bank Reconkation which is feasible to be used;2)validation
of the feasibility of Accounting Board Game obtained score of 3,79(Strongly
Feasible) from material expert, 3,47 (Strongly Feasible) from media expert, and
3,22 (Strongly Feasible) from tezar; 3)the result of the student’'s assessment on
individual trial received score of 3,11 (Strongly Feasible),on small trial 3,63
(Strongly Feasible), and field trial 3,51 (Strongly Feasible); 4) increased students
learning motivation XI AK 2 before and aftusing media was 13,54% from
73,86% to 87,40%.

Keywords : Learning Media, Accounting Board Game, Learning Motivation
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memainkan peranan penting bagi suatu bangsa. Pendidikan di
suatu bangsa sebagai upaya dalam mempersiapkan sumber daya manusia yang
berkualitas, sehingga akan tercapai pembangunan nasional. Perwujudan
sumber daya manusia yang berkualitas di Indonesia menjadi tanggungjawab
pendidikan, dalam hal ini menyiapkan peserta didik yang kompeten,
profesional, disiplin, mandiri, kreatif, dan dapat diandalksmta bidang
masingmasing. Hal ini sejalan dengan Unddogdang No 20 Tahun 2003
tentang Sisdiknas, menyatakan bahwa:

Tujuan pendidikan nasional ialah berkembangnya potensi peserta didik

agar menjadi manusi@anusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan

Yang Maha Esa, beraldd mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri

dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab.

Tujuan pendidikan dapat tercapai karena terdapat keberhasilan dalam
proses pembelajaran. Keberhasilan pembelajatentdkan tiga aspek yaitu
peserta didik, pendidik dan sumber belajar. Aspek peserta didik (siswa)
diharapkan mampu memahami materi dengan baik sehingga ilmu yang telah
dipelajari memberi manfaat bagi peserta didik. Aspek pendidik (guru)
diharapkan mampu meiptakan suasana pembelajaran yang menarik,
menyenangkan, dan inovatif sehingga peserta didik menjadi bersemangat

dalam memahami pelajaran. Aspek sumber belajar merupakan segala bahan

atau alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi atauimater



pelajaran misalnya media pembelajaran. Proses pembelajaran akan berjalan
dengan lancar dan optimal apabila ketiga aspek pembelajaran yaitu peserta
didik, pendidik, dan sumber belajar saling mendukung. Ketiga aspek tersebut
apabila berjalan sesuai peramasingmasing dapat membuat lingkungan
belajar kondusif, menyenangkan, dan dapat menumbuhisanta
meningkatkarmotivasi belajar.

Motivasi belajar tidk bisa dipisahkan dalam proses pembelajaran, karena
memiliki peran dalam memberikan gairah dalam beldjanpa ada motivasi
belajar tidak mungkin siswa memiliki semangat untuk melakukan kegiatan
belajar di kelas. Motivasi belajar adalah daya perajgdstlam diri siswa baik
internal maupun eksternal yang dapat memberi dorongan dan arah belajar bagi
siswa agm tujuan belajar yang dikehendaki dapat tercapai. Siswa yang
memiliki motivasi belajar maka akan cenderung berhasil dalam proses
belajarnya. Oleh karena itu, pendidik dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif
agar dapat membangkitkan motivasi belajar sis&hingga dapat berhasil
dalam proses pembelajaran dan mendapatkan hasil yang memuaskan.

Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu faktor internal
dan faktor eksternal. Faktor internal adalah faktor yang bersumber dari dalam
diri siswa mistnya hasrat atau keinginasiswg kesadaran siswa akan
kebutuhan belajar. Sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang bersumber
dari luar diri siswa misalnya lingkungan belajar yang kondusif, kegiatan dan
media pembelajaran yang menarik, dan sebaga8smua faktor yang dapat

mempengaruhi motivasi belajar siswa, baik internal maupun eksternal sangat



penting untuk menunjang proses pembelajaran agar tujdalam
pembelajaran dapat tercapai. Menumbuhkan dan membangkitkan motivasi
belajar baik dari internahaupun eksternal merupakan salah satu peran guru
yang harus diupayakatalam proses pembelajarpada satuan pendidikan.

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara merupakan salah satu sekolah
swasta di kabupaten Klaten, Provinsi Jawa Ten§dK Muhammadiyah 2
Klaten Utara beralamat di Jl. Mayor Kusmanto, Setran, Gergunung, Klaten
Utara, Klaten. Sekolah inisudahmenggunakan kurikulum 20L1ituk setiap
jenjang yaitu X, Xl, dan XII. SMK ini merupakan salah satu sekolah kejuruan
yang memiliki lima kompetensi keahlian, yaitu Akuntansi, Administrasi
Perkantoran, Pemasaran, Multimedia, dan Rekayasa Perangkat Lunak.

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti phdian Juli 2018
terdapat permasalahan yang berkaitan dengan motivasi belajar Bestia.
dasarnya, siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi adalah siswa yang
ulet dalam menghadapi kesulitamemiliki dorongan dan kebutuhan dalam
belajar lebih senang bekerja mandigerta adanya kegiatan yang menarik
dalam kegiatan belajar. Beshrkan observasi di kela@ AK 2, indikator
motivasi berupa ulet menghadapi kesulitan masih belum sesuai karena
sebangk 12 dari 2 siswa yang hadir (5486) mudah menyerah ketika
menemui soasoal yang sulit yang mengakibatkan siswakituntas dalam
mengerjakan tugas. Hal ini dibuktikan dari konfirmasi siswa yang menyatakan
bahwa ketika ada soal yang sulit, siswa memilitakidhengerjakan soal

tersebut. Selain itu, indikator motivasi bergmongan dan kebutuhan dalam



belajar siswa belum sesuai kaagelperdasarkan konfirmasi siswa, 50% siswa
tidak mempelajari kembali materi yardijelaskan oleh guru. Hal ini dapat
dilihat pada saat siswa diberi pertanyaan terkait materi yang telah diajarkan,
siswa tidak bisa langsung menjawab tetapiimamrus membuk&embali
catatan Indikator motivasi lain yaituebih senang bekerja mandkelas XI

AK 2 sebesar 26,7%. Hal ini dapat diketahui pada saat peneliti
mengkonfirmasi kepada siswa, 16 dari 22 siswa (738%)yatakan bahwa
sering bekerjasama dengan teman saatgerjakan tugas individu baik yang
dikerjakan di sekolah maupun di rum&iswa kurang percaya diri terhadap
jawaban sendiri damenganggap bahwa jawaban yang benar adalah jawaban
yang mayoritas Selain ity terdapat indikator motivasi belajar yang lain
berupa kegiatan pembelajaran kurang menarik yang dikarehatstasnya
media pembelajaran dan buku referehil tersebumengakibatkamotivasi
belajar siswa kelaXl AK 2 belum optimal.

Kegiatan pembelajaran yang selama ini digunakan dalam proses
penbelajaraPAkuntansiadalah dengan metode ceramah kemudian dilanjutkan
dengan latihan soal. Metode ceramah dan latihan soal dalam pembelajaran
akuntansi diperlukan, karena pada dasarnya pembelajaran akuntansi
membutuhkan bamk latihan. Akan tetapi, apabilpembelajaran dengan
menggunakan metode ceramah dan latihan soal diterapkan secara terus
menerus tanpa diselingi media yang menarik dapat mengakibatkan siswa
merasa bosan, teruba pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

Berdasarkanpemaparanguru, Kompetensi Rekonsiliasi Banknerupakan



salah satlkkompetensi dasar pada mata pelajaran Akutansi Keuangan yang
wajib dikuasai oleh siswa danembutuhkan proses analisis yang cukup rumit
karena terdapat istilaistilah yang perlu pemahaman lebihsehingga
membutuhkan motivasi yang tinggi agar siswa dapat memahami materi
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dengan.baik

Berdasarkan observasi lanjutan yang dilakukan tanggedusutus2018
pada saat proses pembelajardkuntansi Keuangardi kelas XI AK 2,
pembdajaran masih berpusat pada guru. Guru membacakan materi di depan
kelas, sedangkan siswa hanya duduk, mendengarkan, dan mencatat materi.
Saat ini siswa merasa jenuh dengan metode pembelajaran yang sama dan
dilakukan secara tertraenerus. Salah satu upayanyg dapat dilakukan untuk
menambah semangat belajar siswa di kelas adalah dengan memanfaatkan
media pembelajaran yang menardgar siswa lebih aktif dan tidatepat
bosan dengan pembelajaran di ruang kelas. Namun media pembelajaran yang
digunakan dalam pebelajaran masih terbatas pada buku, papan tulis, dan
laptop saja.

Guru perlu mempertimbangkan faktiaktor pembelajaran dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran, salah satunya yaitu media pembelajaran.
Media pembelajaran adalah segala sesuatu glapgt digunakan oleh guru
dalam menyalurkan pesan atau materi kepada siswa guna menunjang proses
pembelajaran yang lebih baik. Media pembelajaran yang dikemas dengan
menarik dan kreatif, akan menimbulkan daya tagkhadap pelajaran

sehinggasiswa menjadebih bersemangat dalam belajar.



Berdasarkan observasi pembelajaran pada Program Keahlian Akuntansi
diketahui bahwa media p#elajaran yang tersedia di SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara sudah menyediakan fasilitas LCD yang bisa diganakan
tetapi saat pembelajaran masih dijumpai guru menjelaskan materi dengan
buku pegangan sebagai medianya tanpa menggunakan fasilitas LCD yang
tersedia diSMK Muhammadiyah 2 Klaten UtardPada saat dikonfirmasi
dengan guru mata pelajaran, guru menyatakan bahwa untuk Alaiatansi
Keuangankhususnya pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bamlsih
terbatas pada buku pegangan giaa apa yang tersedia di dalam ke@sru
juga memaparkan bahwa saat ini memang belum pernah mengembangkan
media pembelajararbelain ity guru merasa bahwa media yang selama ini
digunakan belum cukup mampu untuk meningkatkan motivasi siswa, hal ini
dapat dirasakan ketika guru mengajar di kelas keaktifan siswa masih rendah
bahkan ada siswa yang mengantuk dan tidur saat pembelajaran. Guru
pengampujuga menyatakan bahwa apabila pembelajaran dikemas dengan
media yang menarik, siswa bersemangat dalam pembelajaran. Tetapi jika
menyampaikan materi seperti biasa, dijumpai beberapa siswa yang melakukan
aktivitas di luar pelajaran.

Media yang biasa digunak dalam pembelajaraflkuntansi Keuangan
pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bamt#talah buku dan papan tulis.
Padahal, sangat baakymedia pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk
memudahkan proses belajar mengajar agar tujuan pembelajaran dapat tercapai

secara efektif dan efisien, diantaranya media visual, audio, audio visual,



digital, dan permainan edukatif. Penggunaan media yang tepat akan
menumbuhkan motivasi belajar siswa sehingga dapat membantu dalam
pencapaian tujuan pembelajaradfenggunaan medigembelajaran sangat
penting bagi proses belajar mengajar, hal ini karena media pembelajaran dapat
membantu pendidik dalam memberikan pelajaran di kelas. Apabila media
dapat dimanfaatkan secara tepat, maka akan memungkinkan daya serap siswa
terhadap matepelajaran semakin besar. Media pembelajaran yang digunakan
tidak harus mahal atau berbasis komputer, akan tetapi bisa juga menggunakan
media sederhana yang tentunya disesuaikan dengan kebutuhan siswa.
Terdapat Bnyak media yang dapat digunakan oleh guruntuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, salah satunya yaitu dengan
menerapkan media pembelajaran dengan konsep bermame (dalam
pembelajaran. Pembelajaran dengan konsep bergamneg( akan membantu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkembuat siswa tertarik,
sehingga dapat membangkitkan motivasi belajar siswa. Pembelajaran dengan
konsep sambil bermaig@meg ini sesuai dengan kriteria siswa ke¥isAK 2
yang menyukai bermaingémg. Berdasekan hasil observasi terhadap 24
siswa SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara mengenai ketertarikan siswa
terhadapgame, diperoleh hasil sebaai 14 siswa (®,67@0) tertarik dan
menyukaigame.Oleh karena itu, medidccounting Board Gamei akan
sesuai diimplementasikan kepada siswh AK 2 yang pada dasaya
menyukaigame, sehingga dengan adanya&counting Board Gamseebagai

media pembelajaran yang memadukan konsep belajar sambil bermain akan



dapat meningkatkaWotivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
kelasXI AK 2. Dilihat dari sisi mediaAccounting Board Gammi praktis

dan mudah dalam penggunaan sehingga memungkinkan guru pengampu
akuntansi untuk lebih kreatif di dalam mengemas permaecounting
Board Gamesebagai media pembelajaran khususnya jgamapetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank

Media PembelajararAccounting Board Gameamerupakan salah satu
bentuk media pembelajaran yang mudah dimainkan dan dapat dimainkan
dimana saja, baik di dalam ruangan maupun luar ruangan. Pembelajaran
menggunakan medidccounting Board Gaméni tidak selalu nelibatkan
guru, guru hanya menjadi pendampidgn sumber ilmu di dalam kelas.
Pembelajaran ini juga menuntut kemandirian siswa dalam menemukan solusi
dari setiapkesulitan yang ada dalam permen Accounting Board Game.
Selain itu, medigccounting Board @meini diciptakan dengan tujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa agar dalam mempelajari materi dan
mengerjakan soal siswa menjadi lebih rileks dan pembelajaran pun terasa
menyenangkan.

Board gamemerupakan permainan yang menggunakan papan Sebaga
medianya dimana dalam permainan tersebut ditentukan dengan aturan
permainan. Berbagai macaboard gameyang populer diantaranya ular
tangga, monopoli, dan catuxccounting Board Gamiai bisa dimainkan oleh
dua orang atau lebih dalam satu papan permaindelalui media

pembelajaran dengan permaindocounting Board Gamenaka diharapkan



dapat menarik perhatian siswa terhadap pelajaran dan dapat membuat
lingkungan belajar menyenangkan sehingga dapat membantu siswa dalam
memahami materi serta dapat melileatksemua siswaecara aktifdalam
proses pembelajaran. Selain itu, siswa diharapkan memiliki dorongan sendiri
untuk belajar sehingga secara tidandsung motivasi belajar siswa akan
tumbuh lebih tinggi daripadaiswa hanya duduk mengerjakan soal dan
mendagarkan penjelasan dari guru.

Dilihat dari proses pembelajaran bahwa sisffaAK 2 menginginkan
pembelajaran yang bervariasi, menarik, menyenangkaak mig¢mbosankan
yang berbasis dengagjameedukasi, maka peneliti membuat pengembangan
media pembelajarapermainanAccounting Board Gamgang ticak hanya
menyediakan materi akan tetapi juga menggunakan penerapaoabadhlam
sebuahgames.Melalui permainan iniguru dapat mengetahui sejauh mana
siswa dapat memahami matdenganrmenggunakan penerapan daalaebuah
permainan gamg. PermainarAccounting Board Gamiai dimaksudkan agar
dalam mengerjakan sesbalkompetensi dasar rekonsiliasi basikwa tichk
merasa terbebani, karena soal tersebut sudah dikemas dalam bentuk yang lebih
menarik. Komponen dalam permain&ccounting Board Gaméni antara
lain, (1) Adanya pemain, dalam permainan ini yang menjadi pemain adalah
siswa kelasXl AK 2, (2) Adanya Lingkungn permainan, yang dimaksudkan
lingkungan permainan dalaAtcounting Board Gamiai adalah kelaXl AK
2, (3) Adanya aturan main, seperti halnya permainan papan lainnya, dalam

Accounting Board Gameni juga disusun aturan permainan yang harus



dijalankan odh masingmasing pemain, (4) Adanya tujuan yang ingin dicapai,
karenaAccounting Board Gamdimaksudkan sebagai media peialgran
maka tujuan yang hea#l dicapai dalam permainan ini &k hanya untuk
bersenangsenang saja tetapi juga siswa harus bisa anetlj pertanyaan
pertanyaan yang disediakan dalam permainan tersebut sebagai tanda bahwa
siswa sudah memahami materi pelajad@mgan baik dalam penelitian ini
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

Berdasarkan permasalahan tersebut bahwa pengembangankomadig
maksimal dalam proses pembelajaran di k&laaK 2, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan juddPengembangan Media
Pembelajaran Accounting Board Game (ABG)Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bankkelas XI AK 2

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:

1. Siswa kelas KXAK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran
2018/2019 memiliki motivasi belajayangbelumoptimal.

2. Siswa kelas X AK 2 kurang ulet dalam menghadapi kesulitaorang
memiliki dorongan dan kebutuhan dalam belajansaat mengerjakan

tugas siswa kurangercaya diri dengan jawaban sendiri
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3. Pembelajarandengan menggunakan metode ceramah dan latihan soal
secara terus menerusenyebabkan pembelajaran berlangsung monoton
dan membuat jenuh. Hal ini menyebabkastivasi belajabelum optimal.

4. Pembelajaradidomnasi oleh guru cenderung menyebabkan siswa merasa
kesulitan ketika menghadapi permasalahan yang berbeda.

5. PembelajaratKompetensi Dasar Rekonsiliasi Bab&lum memanfaatkan

mediayang dapat menarik perhatian siswa.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkaratar belakang damlentifikasi masalah yang telaturaikan,
perlu adanya pembatasan masalah agar peneliti lebih pakiaspermasalahan
yang utama yaitu belum optimalnya motivasi belajar siswa dan belum adanya
media pembelajaran yang digunakan oleh gimiam proses pembelajaran
Akuntansi Keuanggnpada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi BaRleneliti
membatasai masalah pada upaya peningkatativdgo Belajar Akuntansi
Keuangarpada Kompetensi Rekonsiliasi Banielalui pengembangan Media
PembelajaramAccountng Board Gamepada siswa kelaXl AK 2 SMK

Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2@019.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dijelaskan, maka dapat
dirumuskan permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimana pengembangan Media Pembelaja@ounting Board Game

untuk Meningkatkan Motivasi BelajaKompetensi Dasar Rekonsiliasi
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Bank kelasXI AK 2 SMK Muhammadiyal? Klaten Utara Tahun Ajaran
20182019?

2. Bagaimana kelayakan Media Pembelajakanounting Bard Gameuntuk
meningkatkan Motivasi Belajgfompetensi Dasar Rekonsiliasi Bakélas
Xl AK 2 SMK Muhammadiyat? Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2@19

3. Bagaimana penilaian siswa kelds AK SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara Tahun Ajaran 2@12019terhadap Med Pembelajaraiccounting
Board Game

4. Bagaimana peningkatan Motivasi Belaf@@mpetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank siswa kelasXl AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun
Ajaran 20B/2019 setelah menggunakan Media Pembelajakaocounting

Board Gam@

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
untuk:

1. Mengetahui langkalangkah pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bankelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyat? Klaten Utara Tahun Ajaran 2028109.

2. Mengetahui Kelayakan Media PembelajarAocounting Board Game
untuk Meningkatkan Motivasi BelajaKompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank KelasXl AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran

2018/2019
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3. Mengetahui penilaian siswa kel&$ AK SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara Tahun Ajaran 2@12019terhadap Media PembelajarAccounting
Board Game

4. Mengetahui peningkatan Motivasi Belajar siswa keldsAK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran &Q019 setelah

menggunakan Media Pembelajafsstounting Board Game.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
dunia pendidikan khususnya dalamngembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Gameuntuk meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Barfkelain itu, penelitian ini diharapkan
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan bagi penelitian selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. BagiPeneliti
Penelitian ini merupakan sarana bagi peneliti dalam menerapkan
ilmu yang telah diperoleh selama kuliah dan memberikan pengalaman
bagi peneliti untuk bekal menjadi seorang pendidik dalam upaya
mengembangkan media pembelajaran.
b. Bagi Guru
1) Menambahwawasan guru terkait alternatif media pembelajaran

yang dapat menarik perhatian siswa.
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2) Menjadi referensi dan tambahan pengetahuan bagi guru dalam

mengembangkan media pembelajaran yang inovatif.

G. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan media pembelajaf@mcounting Board Game
untuk meningkatkan Motivasi Belajgfompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
adalah sebagai berikut:

1. Accounting Board Gamgang disusun merupakanedia pembelajaran
alternatif yang dapat digunakan saat proses pembelajaran di dalam kelas
maupun di luar kelas.

2. Validator yaitu ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran
Akuntansi SMK memiliki pandangan yang sama mengenai kriteria
kualitas/kelayakan Media PembelajarAocounting Board Gameang
baik atau layak.

3. Penggunaan Media PembelajaradAccounting Board Gamedapat
digunakan untuk meningkatkan Motivasi Belajgiompetensi Dasar

Rekonsiliasi Bank

H. Spesifikasi Pengembangan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
1. Media PembelajaranAccounting Board Game Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Banksesuai dengan kompetensi dasar dan kurikulum yang

berlaku.
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2. Media Pembelajaraccounting Board Gamelisajikan dalam bentuk
permainan papan memuat materi dan -soal Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank dengan penyajian yang lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa.

3. Media PembelajaranAccounting Board Gamedapat meningkatkan

Motivasi BelajarKkompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
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BAB I

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Motivasi Belajar Kompetensi Dasar RekonsiliasBank

a. Pengertian Motivasi Belajar
Motivasi belajar berperan penting dalam menunjang proses
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
dapat tercapaiMotivasi belajar penting bagi siswa agar siswa dapat
terarah dalam melakukan kegiathelajarnya. Selain penting bagi
siswa, motivasi belajar juga penting diketahui oleh gyang
memiliki peran sebagai motivator. Guru berperan untuk
membangkitkan, meningkatkan, dan memelihara motivasi atau
semangat belajar siswa demi tercapainya tuju@mbelajaran.
Menurut Uno (2016: 23) hakikat motivasi belajar adalah:
dorongan internal dan eksternal pada sisisai yang sedang
belajar untuk mengadakan perubahan tingkah laku, pada umumnya
dengan beberapa indikator atau unsur yang mendukung. Indikator
motivasi dapat diklasifikasikan sebagai berikut: (1) adanya hasrat
dan keinginan berhasil; (2) adanya dorongan dan kebutuhan dalam
belajar; (3) adanya harapan dan cita masa depan; (4) adanya
perhargaan dalam belajar; (5) adanya kegiatan yang menkuik da
belajar; (6) adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga
memungkinkan seseorang siswa dapat belajar dengan baik.
Berdasarkan pendapat tersebut, dapat dikatakan bahwa motivasi
belajar adalah sesuatu yang dapat diupayaksalam perannya

sebagaimotivator, guru dapat memanfaatkan-hal yang ada di

lingkungan sekitar untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.
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Menurut Sardiman (2016: 75)motivasi belajar merupakan faktor
psikis yang bersifat neimtelektual. Peranannya yang khas adalah
dalam peombuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk
belajar’. Sejalan dengan pendapat tersebut, Suprijono (2016: 182)
menyatakan bahwa ativasi belajar adalah proses yangemberi
semangat belajar, arah, dan kegigihan. Artinya perilaku yang
termotivasi adalalperilaku yang penuh energi, terarah, dandbem
lama Pendapat tersebut memperkuat bahwa motivasi dan belajar
adalah dua hal yang saling mempengaruhi. Adanya motivasi belajar
yang kuat, akan membuat siswa menjadi lebih giat dalam kegiatan
belajar. Dengarkata lain, motivasi belajar dapat mendorong siswa
untuk melakukan aktivitas belajaBiswa yang memiliki motivasi
belajar akan memiliki tujuan dan fokus mencapai tujuan. Sedangkan
Ainley (2006: 392) menyatakan bahwi& students are unmotivated,
mears studentsdon’t have achievement goals or they do not see any
value in the learning process

Siswa yang memiliki motivasi belajar akan belajar secara aktif dan
efektif. Hal ini sejalan dengan pendap#danafiah dan Cucu (2012: 26)
yangmenyatakan bahwa

motivasi belajar merupakan kekuat@pmower motivatioh daya

pendorong driving force, atau alat pembangun kesediaan dan

keiinginan yang kuat dalam diri peserta didik untuk belajar secara
aktif, kreatif, efektif, inovatif, dan menyenangkan dalam rangka

perubahan perilaku, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotor.
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Berdasarkan pengertian motivasi belajar di atas, dapat disimpulkan

bahwa motivasi belajar adalah daya pengkigang ada pada peserta

didik baik internal maupun eksternal yang dapemberi dorongan,

semangat, dan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan belajar

yang dikehendaki dapat tercapai

. Pengertian Kompetensi DasarRekonsilasi

Bank

Kompetensi Rekonsiliasi Bank merupakan salah satu kompetensi

dasardalam mata pelajan Akuntansi Keuangan. Berikuhii adalah

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) Mata Pelajaran

Akuntansi Keuangan $®ster Ganijil untuk Kelas XI AK:

Tabel 1. KI dan KD Akuntansi Keuangan SMK Kelas XI

Kl KD Materi
Pokok

3. Memahami, menerapkamenganalisis | 3.5 Memahami| - Pengertian
pengetahuan faktual, konseptual, penyajian | rekonsiliasi
prosedural berdasarkan rasa ingin rekonsilia | bank
tahunya tentang ilmu pengetahuan, si bank - Penyebab
teknologi, seni budaya, dan rekonsiliasi
humaniora dengan wawasan bank
kemanusiaan, kebangsaan, - Alasan
kenegaraan, dan peradabarkaér diperlukan
fenomena dan kejadian serta penyusunar
menerapkan pengetahuan prosedural rekonsilias
pada bidang kajian yang spesifik bank
sesuai dengan bakat dan minatnya
untuk memecahkan masalah.

4. Mengolah, menalar, menyaji, dan 4.5 Melakukan| - Prosedur
mencipta dalam ranah konkret dan penyajian | rekonsiliasi
ranah abstrak terkait dengan rekonsilia | bank
pengembangan dari yang si bank

dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu menggunakan
metoda sesuai kaidah kelimuan.
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Berdasarkan KI dan KD di atas, terdapat empat materi pokok yang
harusdikuasai oleh siswa yaitu:
1) PengertianRekonsiliasi Bank

Menurut Haryono (2011: 37) rekonsiliasi bank adalah proses
membandingkan saldo menurut bank dengan saldo menurut catatan
perusahaan. Sejalan dengan pendapat di atas, Badriawan (2011: 91)
menyatakan bahwa rekonsiliasi bank berguna untuk mengecek
ketelitian pencatatan dalam rekening kas dan catatan bank. Selain itu,
juga berguna untuk mengetahui penerimaan atau pengeluaran yang
sudah terjadi di bank tetapi belum dicatat perusahaan.

Adapun pengertian kensiliasi bank menurut Weygant, et al
(2007: 475) adalah proses menyesuaikan saldo kas yang dilaporkan
perusahaan dengan saldo kas pada laporan bank. Ketidaksesuaian
antara laporan pembukuan pada perusahaan dengan laporan bank
dikarenakan: (1) perbedaarakiu yang tidak memungkinkan salah
satu pihak mencatat transaksi di periode yang sama, (2) kesalahan
oleh salah satu pihak dalam mencatat transaksi.

2) Penyebab Rekonsiliasi Bank

Perbedaan saldo kas menurut catatan bak dengan menurut catatan

perusahaan, padesnumnya disebabkan oleh Hadl berikut ini:

a) Setoran dalam perjalanédeposit in transit)

b) Cek dalam peredara®(tstanding chegk

c) Cek tidak cukup dana/cek kosong
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d) Penerimaan tagihan oleh bank (inkaso)
e) Biaya administrasi bank
f) Jasa giro/Pendapatan bunga
g) Kesalahan pencatatan
3) Alasan diperlukannya Rekonsiliasi Bank
Pencatatan yang dilakukan oleh bank maupun perusahaan
seringkali mengakibatkan perbedaan saldo. Perbedaan saldo kas
menurut catatan perusahaan dengan catatan bank pada umumnya
disebabkan karena wakpencatatan yang berbeda. Berikut ini adalah
alasan diperlukannya rekonsiliasi bank:
a) Mengecek ketelitian pencatatan kas perusahaan dengan
pencatatan kas di bank
b) Mengetahui penerimaan atau pengeluaran yasglah
dilakukan oleh bank, tapi belum dicatableh perusahaan
c) Membuktikan bahwa semua transaksi kas dan pencatatannya
telah dilakukan dengan benar
4) Prosedur Penyusuan
Rekonsiliasi bank dapat dibuat dengan dua cara:
a) Rekonsiliasi saldo akhir, yang dibuat dalam bentuk:
(i) Rekonsiliasi saldo menurut badin saldo menurut catatan
perusahaan ke arah saldo yang benar
(i) Rekonsiliasi saldo menurut bank ke arah saldo menurut

catatan perusahaan
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b) Rekonsiliasi saldo awal, penerimaan, pengeluaran, dan saldo
akhir yang bisa dibuat dah bentuk:
() Rekonsiliasi bentuk 4 kolom

(i) Rekonsiliasi bentuk 8 kolom

c. Pengertian Motivas Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank merupakan salah satu
kompetensi pada mata pelajaran AkastaKeuangan. Rekonsiliasi
bank dibuat dengan tujuan untuk menyamakan catatan kas di
perusahaan dengan catatan menurut bank.

Berdasarkan uraian mengenai motivasi belajar donsiliasi
bank di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Baattalah daya penggdryang ada
pada pesta didik yang mampu memberikan dorongan dan
menumbuhkan semangat untuk belajar bagaimana proses
menyamakan catatan kas yang ada di perusahaan dengan catatan

menurut bank

d. Fungsi Motivasi Belajar
Motivasi memiliki fungsi dalam pembelajaran, karena dengan
adanya motivasi dapat menjadikan perubahan tingkah laku ke arah
yang lebih baik. Sardiman (2016: 85) menyatakan bahwa terdapat 3
fungsi motivasi dalam belajar yaitu:

1) Mendorongmanusia untuk berbuat
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2) Motivasi memberikan arah dan kegiatan yang harus dikerjakan
sesuai dengan rumusan tujuannya.
3) Menentukan perbuatguna mencapai tujuan.

Motivasi menjadi pendorg timbulnya perbuatan dan dapat
mengibah tingkah laku. Hal ini sejalan dengan pendapat Hamalik
(2015: 16) yang menyatakan bahwa fungsotivasi belajar itu
meliputi:

1) Mendorong timbulnya suatu perbuatartuk belajar
2) Motivasi mengarahkan perbuatan unbtogncapai tujuan
3) Motivasimenentukan cegtatau lambatnya suatu pekerjaan

Motivasi berfungsi sebagai penggkr yang menyebabkan
terjadinya perubahan tingkah laku. Selaras dengan pendapat
sebelumnya, menurut Suhana (2014: 24) motivasi memiliki 4 fungsi
antara lain:

1) Motivasi merupakan alat pendo terjadinya perilaku belajar
peserta didik.

2) Motivasi merupakan alat untuk memengaruhi prestasi belajar
peserta didik.

3) Motivasi merupakan alat untuk memberikan direksi terhadap
pencapaian tujuan pembelajaran.

4) Motivasi merupakan alat untuk membangun sispambelajaran
lebih bermakna.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa fungsi
motivasi dalam belajar adalah untuk mendorong dan mengarahkan

kegiatan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran agar

mendapatkan hasil yang maksimal. Motivasi dan belajar merupakan
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hal yang salig mempengaruhi. Siswa yang memiliki motivasi yang
tinggi akan sunggubBungguh dan bersemangat dalam menyelesaikan
suatu kegiatan belajar, sebaliknya siswa yang memiliki motivasi

rendah menjadi kurang terarah dalam melakukan kegiatan belajar.

e. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar
Motivasi merupakan daya penggksiswa yang berasal dari dalam
maupun dari luar yang menimbulkan kegiatan beldjaktorfaktor

yang mempengaruhi siswa melakukan kegiatan belajar antara lain

(Slameto: 5471) :

1) Faktor ntern, yaitu faktor yang ada dalam diri individu meliputi
faktor kesehatan, faktor kelelahan.

2) Faktor ekstern, yaitu faktor yang ada di luar individu seperti
faktor keluarga (cara orang tua mendidik, relasi antar anggota
keluarga), faktor masyarakat (temaergaul), dan faktor sekolah
(metode mengajar, alat atau media dalam pembelajaran).

Huang C., Yang S, et al (2016: 264) mengemukakan hal yang
selaras dengan pendapat Slameto, bahwa terdapat dua faktor
mempengaruhi motivasyaitu:

Extrinsic motivation igelated to achievinggome intended goals,

such as arning a reward or avoiding punisment. In contrast,

instrinsic motivation refers to engaging in an activity which
enjoyable and perfanance, achievement, and ability

Huzeinga, et al (dalam Francis, 20183) mengemukakan bahwa

ada tujuh faktor yang dapat mempengaruhi motivasi intrinsik, yaitu

challenge, curiosity, control, fantasy, competificooperation, and
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recognition. Sedangkan Dimyati dan Mudjiono (2009: -900)

menyatakan bahwa ada beberapaur yang mempengaruhi motivasi

belajar, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Cita-cita atau aspirasi siswa

Cita-cita akan memperkuat motivasi internal maupun eksternal
sebab tercapainya suatu etita akan mewujudkan aktualisasi diri.
Kemampuan siswa

Kemampuan akan emperkuat motivasi dalam melaeakan
tugasnya.

Kondisi siswa

Kondisi siswa meliputi kondisi jasmani dan rohani mempengaruhi
motivasi belajar. Siswa yang sakit akan mengganggu perhatian
belajarnya, sedangkan siswa yang sehat akan mudah atkarus
perhatian terhadapelajat

Kondisi lingkungan siswa

Lingkungan yang aman, tenteram, tertib, dan indah maka
semangat dan motivasi belajar mudah diperkuat.

Unsurunsur dinamis dalam belajar dan pembelajaran

Lingkungan siswa berupa lingkungan alam, lingkungan tempat
tinggal, meryoakan lingkungan yang mendinamiskan motivasi
belajar. Guru diharapkan mampu memanfaatkan untuk memotivasi

belajar sisva.
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6) Upaya guru dalam membelajarkan siswa

Guru adalah pendidik yang profesiorsdhinggamengharuskan
belajar sepanjang hayat.Upaya guru membelajarkan siswa terjadi

di sekolah maupun di luar sekolah.

Motivasi belajar tumbuh dariodongan dalam diri siswa. Sejalan

dengan hal terseb Arden N. Frandsen dalam Sardiman (2016: 46)

menyatakan bahav ada beberapa hal yang mendorong seseorang

untuk belajar, yaitu:

1) Adanya sifat ingin tahu dan ingin menyelidiki dunia yang lebih

2)
3)

4)

5)

6)

luas.

Adaya sifat yang kreatif pada orang yang belajar dan adanya
keinginan untuk maju

Adanya keinginan untuk mendapatkan satnplari orang tua, guru

dan temasiemannya.

Adanya keinginan untuk memperbaiki kegagalan yang lalu dengan
usaha yang baru, baik dengan kooperasi maupun dengan
kompetisi.

Adanya keinginan untuk mendapatkan rasa aman bila menguasai
pelajaran.

Adanya ganjanaatau hukuman sebagai akhir dari belajar.

Sedangkan Maslowlalam Sardiman (2016: 46hengemukakan

dorongardorongan untuk belajar itu adalah:

1)
2)
3)
4)

5)

Adanya kebutuhan fisik

Adanya kebutuhan akan rasa aman, bebas dari ketakutan

Adanya kebutuhan akan kecintaan d@enerimaan dalam
hubungan dengan orang lain

Adanya kebutuhan untuk mendapatkan kehormatan dari
masyarakat

Sesuai dengan sifat seseorang untuk mengemukakan atau
menetengahkan diri.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan

bahwa faktoffaktor yang mempengaruhi motivasi belajar ada dua
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yaitu faktor intrinsik dan faktor ekstrinsik. Faktor intrinsik adalah

faktor yang berasal dalam diri seseorang dalam mencapai tujuan,
diantaranya berupa hasrat dan minat belajar. Faktor ekstrinsik adalah
faktor yang timbul atau terdapat dari luar sesorang, diantaranya

lingkungan belajar yang kondusif dan kegiatan belajar yang menarik.

f. Indikator Motivasi Belajar

Motivasi memiliki peran yang penting dalam menumbuhkan
semangat siswa dalam belaj&iswa yang memiliki motivasi belajar
yang tinggi dengan siswa yang kurang memiliki motivasi belajar dapat
diketahui berdasarkan indikator motivasi belajar yang ada pada diri
siswa. Sardiman (2016: 83) mengemukakan bahwa motivasi yang
terdapat pada sesoramgmiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1) Tekun mengahadapi tugas
2) Ulet menghadapi kesulitan
3) Menunjukkan minat terhadamasalah
4) Lebih senang bekerja mandiri
5) Cepat bosan pada tugagas yang rutin
6) Dapat mempertahankan pendapatnya
7) Tidak mudah melepaskan penddapya
8) Senang mencari dan memecahkan-soal

Motivasi dan belajar tak dapat dipisahkan. Tanpa ada motivasi,
maka siswa tidk akan melakukan kegiatan belajar. Motivasi belajar

dapat memberikan kekuatan pada siswa untuk melakukan kegiatan
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belajarnyameskipun dihadapkan pada suatu peatafgn yang sulit
dipecahkan. Oleh karena itu, peran guru diperlukan untuk membantu
siswa dalam memilih keadaan yang ada dalam lingkungan siswa
sebagai penguat dalam kegiatan belajar.

Adapunindikator motivasi belajayang diklasifikasikan oleh Uno
(2016: 23) adalah sebagai berikut:

1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar

3) Adanya harapan dan citita masa depan

4) Adanya penghargaan dalam belajar

5) Adanya kegiatan yang menarik dalagidpar

6) Adanya lingkungan Dbelajar yang kondusif, sehingga
memungkinkan seorang siswgodabelajar dengan baik.

Motivasi belajar akan membuat kegiatan menjadi terarah sehingga
tujuan belajar menjadi jelas. Pentingnya motivasi dalam belajar ini
membuat tugas guru sebagai seorang motivator harus dijalankan yaitu
dengammampu mendorong munculnya motivasi belajar paieas

Selanjutnya Suhana (2014: 26) menyatakan bahwa mengukur
motivasi dapat diamati dari sisi sebagai berikut:

1) Durasi belajar, yaitu diukur dari seberapa lama penggunaan waktu
oleh peserta didik untuk melakukan kegiatan belajar.
2) Sikgp terhadap belajar, ya diukur dengan kecenderungan

perilakunya terhadap belajar apakah senang, ragu, atak tid

senang.
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

Frekuensi belajar, yaitu dapat diukur dengan seberapa sering
kegiatan belajar itu dilakukan oleh peserta didik dalam periode
tertentu.

Konsistens terhadap belajar, yaitudiukur dari ketepatan dan
kelekatan peserta didik terhadap pencapaian tujuan pembelajaran.
Kegigihan dalam belajar, vyaitudiukur dari keuletan dan
kemampuannya dalam mensiasati dan memecahkan masalah.
Loyalitas terhadap belajar, yaitu dapmhtikur dengan kesetiaan
dan berani mempertaruhkan biaya, tenaga, dan pikirasegara
optimal untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Visi dalam belajar, yaitu dapat diukur dengan target belajar yang
kreatif, inovatif, efektif, dan menyenangkan.

Achievementdalam belajar, yaitu dapat diukur dengan prestasi
belajarnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

seseorang yang memiliki ciciri yang sudah diuraikan di atas berarti
orang tersebut memiliki motivasi belajar yang tinggi. Adapun
indikator motivasi belajar dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1) Tekun menghadapi tugas

2) Ulet menghadapidsulitan

3) Lebih senang bekerja mandiri

4) Adanya penghargaan dalam belajar

5) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar
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6) Adanya kegatan yang menarialam belajar

g. Upaya Memotivasi dalam Belajar

Motivasi belajarmerupakan hal yang penting dan harus ada dalam

proses pembelajaran. Oleh karena itu, perlu kiranya terdapat-upaya

upaya dalam rangka memotivasi siswa dalam belajar. Uno (2014: 34

37) menyata#in bahwa terdapat beberapa teknik memotivasi yang

dapat dilakukan dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)
5)

6)

Pernyataan penghargaan secara verbal

Penyataan verbal terhadap perilaku ataul letajar yang baik
merupakan cara mudah dan efekteningkatkan mtif belajar
Menggunakan nilai ulangan sebagai pemacu keberhasilan
Pengetahuan atas hasil kerja siswa merupakan cara meningkatkan
motif belajar.

Menimbulkan rasa ingin tahu

Rasa ingin tahu dapat ditimbulkan oleh suasana yang
mengejutkan, keragaguan, menghadapi matah yang sulit
dipecahkan, menghap sesuatu yang baru.

Memunculkan sesuatu yanddk diduga oleh siswa

Menjadikan tahap dini dalam belajar mudah bagi siswa
Menggunakan materi yang dikenal siswa sebagai contoh dalam
belajar. Menggunakan sgatu yang sudah diketahui siswa sebagai
saranauntuk menjelaskan akan lebih dapat diterima dan diingat

dengan mudah oleh siswa.

29



7) Gunakan kaitan yang uniflan &k terduga untuk menerapkan
suatu konsep dan prinsip yang telah dipahami.

8) Menuntut siswa untuknenggunakan hdial yang telah dgroleh
sebelumnya.

9) Menggunakan simulasi dan permainan
Simulasi merupakan upaya untuk menerapkan sesuatu yang
dipelajari melalui tindakan langsung. Baik simulasi maupun
permainan merupakan proses yang sangat menarik siaga
sehingga akan mudah diingat dan dipahami

10)Memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperlihatkan
kemahirannya di depan umum, hal tersebut akan menimbulkan
rasa bangga dan dihargai oleh umum sehingga suasana tersebut
akan meningkatkan motif belajaswa.

11)Mengurangi akibat yang @& nenyenangkan dan keterlibatan
siswa dalam kegiatan belajar

12)Memperpadukan motifnotif yang kuat
Seorang siswa giat belajar mungkin didasari motif berprestasi atau
mungkin karena ingin memperoleh penghanga@péabila motif-
motif kuat tersebut dipadukan, maka kemauanlkubglajar siswa
pun bertambahédsar.

13)Memperijelas tujuan belajar yang hakdicapai
Samakin jelas tujuan yang akan dicapai, maka akan semakin

terarah upaya untuk mencapainya.
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14)Merumuskan tujuatujuansementara
Supaya pencapaian itu terarah, maka tujuan belajar yang umum
hendaknya dipilah menjadi tujuan sementara yang lebih jelas.

15)Memberitahukan hasil kerja yang telah dicapai
Apabila siswa mengetahui hasil kerja yang telah dicapai maka
motif belajar siwa akan lebih kuat, baik itu karena ingin
mempertahankan hasil belajar yang sudah baik maupun
memperbaiki hasil belajar yang kurang memuaskan.

16)Membuat suasana persaingan yang sehat di antara para siswa
Suasana ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengukur kemampuan dirinya melalui kemampuan orang lain.
Belajar dengan bersaing akan menimbulkan upaya belajar yang
sungguhsungguh.

17)Mengembangkan persaingan dengan diri sendiri

18)Memberikan contoh yang positif
Adapun menurut Sardiman (2016: -92) terdapat beberapa

bentuk dan cara menumbuhkan motivasi dalam kegiatan pembelajaran

yaitu sebagai berikut:

1) Memberi angka

2) Hadiah

3) Saingan/Kompetisi

4) Egoinvolvement

5) Memberi ulagan
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6)
7)
8)

9)

Mengetahui hasil
Hukuman
Hasrat untuk belajar

Minat

10)Tujuan yang diakui

Motivasi belajar sangat diperlukan dalam proses pembelajaran,

karena motivasbelajarakan mempengaruhi hasil belajar siswa. Oleh

karena itu, perlu adanya upaya yang dilakukan guna membangkitkan

motivasi belajar siswa agar siswa dapat berhasil dalam belajar. Selaras

denga pendapat di atas, Suhana (2014: 25) menyatakan bahwa

terdapat beberapa upaya untuk membangkitkan motivasi belajar siswa

antara lain:

1)
2)
3)

4)
5)
6)
7)
8)
9)

Peserta didik memperoleh pemahan@m{prehensionyang jelas
mengenai proses pembelajaran.

Peserta didik memperoleh kdsaan éelf consciousnesserhadap
pembelajaran.

Menyesuaikan tujuan pembelajaran dengan kebutuhan peserta
didik secardink and match

Memberi sentuhan lembugdft touch

Memberikan hadiahréward)

Memberikan pujian dan penghormatan.

Peserta didik mengghui prestasi belajarnya.

Adanya iklim belajar yang kompetitif secara sehat.

Belajar menggunakan multimedia

10)Belajar menggunakan multimetode
11)Guru yang kompeten dan humoris
12)Suasana lingkungan sekolah yang sehat.

Dalam rangka menumbuhkan motivasi belajguyru dapat

menerpakan strategiebagaimana yang dikemukakan oleh Agustin

(2011: 2425) sebagai berikut:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Menjelaskan tujuan belajar ke peserta didik. Pada kegiatan awal
pembelajaran, hendaknya guru menjelaskan Tujuan Instruksional
Khusus (TIK) yang akan dapai siswa dan memberi penjelasan
tentang pentingnya ilmu bagi masa depan.

Hadiah. Pemberian hadiah bagi sissiswi berpestasi akan sangat
memacu siswa untuk lebih giat dalam berprestasi, dan bagi siswa
yang belum berprestasi akan termotivasi untuk meangsgwa
yang berprestasi.

Saingan/kompetisi. Guru berusaha mengadakan persaingan di
antara siswa untuk meningkatkan prestasi bekgarn

Pujian. Siswa yang berprestasi sudah sepantasnya mendapatkan
pujian yang membangun.

Hukuman. Siswa yang berbuat kesala saat proses pembelajaran
sebaiknya diberi hukumadengan harapan siswaau mengubah

diri dan berusaha memacu motivasi belajarnya.

Membangkitkan dorongan kepada anak didik untuk belajar dengan
memberikan perhatian maksimal kepada peserta. didik

Membentuk kebiasaan belajar yang baik.

Membantu kesulitan belajar anak didik secara individual ataupun
kelompok.

Menggunakan metode yang bervariasi.

10)Menggunakan media yang baik dan sesuai dengan tujuan

pembelajaran.
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Berdasarkan bebapa pendapat di atadapat disimpulkan bahwa
upaya memotivasi belajar siswa dapat dilakukan dengan cara:

1) Menyatakan tujuan pembelajaran dengan jelas.

2) Menciptakan situasi dan kondisi pembelajaran yang bervariasi,
dengan menggunakan variasi media pembelajaran maupun metode
mergajar, diantaranya dengan menggunakan simulasi dan
permainan.

3) Menciptakan persaingan diantara siswa.

4) Memberi umpan balik kepada siswa, baik berupa nilai (gngka

pujian, atau bahkan hukuman.

2. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata mediaberasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk
jamak dari katamediumyang secara harfiah artinya perantara atau
pengantar. Me#A7adalah perantara atau pengantar pesan dari
pengirim ke penerima (Sadiman, 2014: 6). Saat ini, telahaliany
media yang diketmangkan oleh pendidik untuk menunjang dalam
proses belajar mengajar di kel&oses belajar mengajar merupakan
proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu
ke penerima. Proses pembelajaran yang terdiri dari beberapa siswa di
dalamnya tentu ada beberapa hambatan yamgincul seperti
perbedaan gaya belajar, minat, keterbatasan daya indera atau

hambatan waktu dan jarak. Namun hambatan dalam proses belajar
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mengajar tersebut dapat diatasnelalui pemanfaatan media
penbelajaran. Menurut Surya dan Leo (2012: 137) media
pembelajaran adalah sesuatu yang dapat menyalurkan pesan,
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan sehingga dapat
mendorong terciptanya proses belajar pada siswa.

Selaras dengan hal tersebMunadhi (2013: 78) menyatakan
bahwa:

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat

menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara

terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di

mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien

dan efektif.

Dalam proses pembelajaratidak senua alat atau bahan cocok
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. Akan tetapi, perlu
disesuaikan dengan materi pelajaran yang ada agar dalam proses
penyampaian pesan dengan bantuan media tersebut bisa berjalan
dengan baikSementaré&sanaky (2009: 3) enyatakan bahwa media
pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapatakbguruntuk

menyalurkan pesan atau tea kepada siswa gunaemunjang proses

pembelajaran uok mencapai hasil belajar yang baik.
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b. Klasifikasi Media Pembelajaran
Media pembelajaran yang ada memiligrbagaimacam bentuk,
baik dalam bentuk cak maupurelektronik. Menurut Sanjaya (2015:
211 - 213) media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi
beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya.
1) Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam:

a) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar atau
media yang hanya memiliki umssuara, seperti radio.

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihataktid
mengandung unsur suara seperti lukisan, gambar.

c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung
unsur suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat,
seperti rekaman video.

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat dibagi ke
dalam:

a) Media yang mempunyai daya liput luas dan saleseperti
radio dan televisi.

b) Media yang mempunyai daya liput terbatas oleh ruang dan
waktu, seperti film, video, ddain sebagainya.

3) Dilihat dari caraatau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke
dalam:

a) Media yang diproyeksikan, seperti film. Jenis media ini

memerlukan alat pyeksi khusus, seperfilm projector untuk
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memproyeksikan filnslide, Over Head Projecto(OHP) untuk
memproyeksikan transaparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi,
maka media semacam iniaklakan berfungsi.

b) Media yang tidk diproyeksikanseperti gambar, foto, lukisan.

Menurut Sanaky (2009: 40) media pembelajaran dapat

diklasifikasikan sebagaidbikut

1)

2)

3)

Media pembelajaran dilihat dari sisi aspek bentuk fisik, dengan

membagi jenis dan karakteristiknya, sebagai berikut:

a) media elektraik, seperti televisi, film, radio, slide, video,
VCD, DVD, LCD, komputer, internet, dan laiain),

b) media noreletronk, seperti buku,handout, modul, diktat,
media grafis, dan alat peraga.

Ada yang melihat dari aspek panca indera dengan membagi

menjadi tiga yaitu:

a) media audio (dengar),

b) media visual (melihat), termasuk media grafis,

c) media audievisual (dengamelihat).

Ada yang melihat dari aspek alat dan bahan yang digunakan,

yaitu:

a) alat perangkat kerashdrdwarg sebagai sarana yang
menampilkan pesan, dan

b) perangkat lunakspftwarg, sebagai pesan atau informasi.

Penentuan Kklasifikasi media maut para ahli memiliki

perbedaan, hal ini dikarenakan para ahli memiliki sudut pandang yang

berbedaMenurut Asyhar (2012: 445) terdapat 4 klasifikasi media

pembelajaran yaitu:

1) Media visual, yaitu jenis media yang hanya mengandalkan indera

penglihatan dari peserta didik.

2) Media audio, yaitu jenis media yang hanya melibatkan indera

pendengaran peserta didik.
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3) Media audievisual, yaitu jenis media yang dalam kegiatan
pembelajaran melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus
dalam satu proses atau kegiatan.

4) Multimedia, yaitumedia yangmelibatkan indera petigatan dan
pendengaran melalui media teks, visual diam, visual gerak, dan
audio serta media interaktif berbasis komputer dan teknologi
komunikasi dan informasi.

Menurut Susilana dan Cepi (2008:-2B), media pembelajaran
diklasifikasikan sebagai berikut:

1) Kelompok kesatu : media grafis, bahan cetak, dan gambaran

diam

2) Kelompok kedua : media proyeksi diam

3) Kelompok ketiga : media audio

4) Kelompok keempat: media audio visual diam

5) Kelompok kelima : film

6) Kelompok keenam : televisi

7) Kelompok ketujuh : multimedia
Djamarah dan Aswan (2013: 1226) menyatakan bahwa

klasifikasi media bisa dilihat dari berbagai aspehtu:

1) Dilihat dari jenisnya, dapat dibagi ke dalam:

a) Media Auditif, yaitu media yang hanya mengandalkan

kemampuan suara, seperti radio, piringan hitam. Media ini
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tidak cocok untuk orang tuli atau mempunyai kelainan dalam

pendengaran.

b) Media Visual, yaitu media yang hanya mengandalkan indra
penglihatan. Mediani ada yang menampilkan gambar diam,
seperti film strip (film rangkai)slides (film bingkai), dan
cetakan. Ada pula media visual yang menampilkan gambar
atau simbol yang bergak seperti film bisu.

c) Media Audiovisual, yaitu media yang mempunyai unsur
suaa dan unsur gambar. Media ini dibagi ke dalam:

(1) Audiovisual Diam, yaitu media yang menampilkan suara
dan gambar diam, seperti film bingkai suara.

(2) Audiovisual Gerak, vyaitu media yang dapat
menampilkan unsur suara dan gambar yang bergerak,
seperti film suaraan videocassete

2) Dilihat dari Daya Liputnya, dibagi dalam:

a) Media dengan Daya Liput Luas dan Serentak, penggunaan
media ini ticdak terbatas oleh tempat dan ruang serta dapat
menjangkau jumlah ak didik yang bangk dalam waktu
yang sama. Contoh: radio deatevisi.

b) Media dengan Daya Liput yang Terbatas oleh Ruang dan
Tempat, media ini dalam penggunaannya membutuhkan

ruang dan tempat yang khusus, seperti fdlound slide.
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c) Media untuk Pengajaran Individual, media ini
penggunaannya hanya untuk seorang @drimasuk media ini
adalah modul berprogram dan pengajaran melalui komputer.

3) Dilihat dari Bahan Pembuatnya, dibagi dalam:

a) Media Sederhana, media ini bahan dasarnya mudah diperoleh
dan harganya murah, cara pembuatannya mudah, dan
penggunaannya tdk sulit.

b) Media Kompleks, media ini adalah media yang bahan dan alat
pembuatanya dan penggunaannya memerlukan keterampilan
yang memadai.

Berdasarkan teori terkait klasifikasi media pembelajaran, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat diklasifikasikan
berdasarkan jenis, cara penggunaannya, dan jangkauan. Media yang
sering digunakan dalam proses pembelajaran yaitu media audio,
audiovisual, dan media cetak. Setiap klasifikasi media pembelajaran
memiliki kelebihan dan kekurangan masimgsing. Jadi, setiap
media pembelajaran yang ada apabila digunakan sesuai dengan
fungsinya akan bermanfaat dalam proses pembelajdeas media
Accounting Board Gami dapat diklasifikasikan ke dalam jenis
media cetakPengunaan mediAccounting Board Gamdiharapkan
dapd menarik perhatian siswa dan dapat memunculkan aktivitas siswa
berupa berdiskusi sehingga terjadi interaksi yang aktif antara siswa

dengan siswa maupun dengan guru.
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c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran sebagai perantara penyampaisen patau
materi yang dapat digunakan oleh guru memiliki beberapa fungsi dan
manfaat yang dapat membantu mencdgdierhasilan dalam proses
penbdajaran.
1) Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Susilana dan Cepi (200819) terdapat beberapa

fungsi medigpembelajaran yaitu:

a) Sebagaisarana bantunewujudkan pembelajaran yang lebih
efektif.

b) Media pembejaran saling berhubungan dengan komponen
lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang
diharapkan.

c) Media pembkjaran harus relevan dengan kompetssasig
ingin dicapai darmsi pembelajaran

d) Media pembelajararberfungsi untuk mempercepat proses
belajar.

e) Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas
proses belajar mengajar.

f) Media pembelajaran dapat mengurangi terjadinya penyakit
verbalisme.

Adapun menurut Suryani dan Leo (2012: 146) media

pembegjaran berfungsi sebagai berikut:
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a) Alat pantu untuk mewujudkan situasi belajaengajar yang

b) g:gitgﬁ integral dari keseluruhan situasi belaj@ngajar.

Cc) Meletakkan dasaglasar yang konkret darkonsep yang
abstak sehingga dapat mengurangi pemahaman yang bersifat
verbalisme.

d) Membangkitkan motivasi belajar peserta didik.

e) Mempertinggi mutu belajamengajar.

Salah satu fungsi media pembelajaran adalah sebagai sarana
untuk membangkitkan motivasi lagar. Hal ini sejalan dengan
pendapat &jaya (2015: 20&09) yang menyatakan bahwa
fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut:

a) Menangkap suatu objek atau peristipexistiwa tertentu

b) Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu

c) Menambah gaah dan motivasi belajar siswa

d) Media pembelajaran memiliki nilai praktis
Menurut Asyhar (2012: 280) media pembelajaran &k

hanya sekedar menjadi alat bantu pembelajaran, melainkan juga

merupakan suatu strategi dalam pembelajaran. Sebagai strategi
pembdajaran, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi,
yaitu sebagai berikut:

a) Sebagai sumber Dbelajar, yaitu sebagai penyalur
pesan/pengetahuan.

b) Fungsi semantik, yaitu memperjelas arti dari suatu kata,
istilah, tanda, atau simbol.

c) Fungsi manipulatif, yaitu fungsi yang berkaitan dengan

kemampuan media untuk menampilkan kembali suatu objek
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d)

9)

atau peristiwa/kejadian dengan berbagai macam, cara, teknik,
dan bentuk.

Fungsi fiksatif, yaitu fungsi yang berkaitan dengan
kemampuan media untuk menangkap, menyimpan,
menampilkan kembali suatu objek atau kejadian sehingga
dapat digunakan kembali sesuai keperluan.

Fungsi distributif, maksudnya dalam sekali penampilan suatu
objek atau kejadian dapat menjangkau pengamat yang sangat
besar dalam kawasgang sangat luas.

Fungsi psikologis, yaitu fungsi yang berkaitan dengan aspek
psikologis yang mencakup fungsi atensi, fungsi afektif,
fungsi kognitif, fungsi imajinatif, dan fungsi motivasi.

Fungsi sosiekultural, yaitu media pembelajaran dapat
memberikanrangsangan persepsi yang sama kepada peserta
didik.

Berdasarkan t&i fungsi media pembelajaran yang telah

diuraikan di atas, maka peneliti dapat memilkan bahwa

fungsi media pembegkran tichk hanya sebagai alat bantu sebagai

penyalur penyampaian pestghuan, akan tetapi juga memiliki

fungsi untuk membangkitkan minat belajar siswa sehingga

perhatian siswa terhadap materi pelajaran akan semakin

meningkat dan pada akhirnya akan meningkatkan hasil belajar

siswa.
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2) Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Rudidan Cepi (2008: 9) media pembelajaran

memiliki manfaat sebagai berikut:

Memperjelas pesan agar tidaklalu verbalis.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra.
Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara
murid dengan suber belajar.

Memungkinkan aak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori & kinestetiknya.

Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan
pengalaman & menimbulkan persepsi yang sama.

Selanjutnya Arsyad (2014: 2&/) mengemukakan bahwa

manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut:

a)

b)

d)

Media pembelajaran dapat memperjelas pesan dan informasi
sehingga memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil
belajar

Media pembelajaran dapat meningkat dan mengarahkan
perhatian aak sehingga menimbk&n motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dengan
lingkungan, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minat.

Media pembelajaran agpat mengatasi keterbatasan rand
ruang, dan waktu.

Media dapatmemberikan kesamaan pengalaman tentang
peristiwa di lingkungan mereka, memungkinkan terjadinya
interaksi  langsung dengan guru, masyakarat, dan

lingkungannya.
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Adanya media pembelajaran memberikan manfaat bagi
pengajar(guru) dansiswa sebagai pembelajar (@&y, 2009:5)
Manfaat media pembelajaran bagi guru, antara lain:

a) Memberikan pedoman untuk mencapai tujuan

b) Menjelaskan urutan pengajaran secara baik

c) Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik
d) Memudahkan kendali guru terhadap materi pelajaran
e) Membantu ketelitian dam penyajian materi pelajaran

f) Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar

g) Meningkatkan kualitas pengajaran

Adapunmanfaat media pembelajaran bagi pembelajar (siswa)

yaitu:
a) Meningkatkan motivasi belajar siswa
b) Memberikan dan mengkatkan variasi belajar siswa
c) Memudahkan siswa untuk belajar
d) Memberikan informasi pokok secara sistematik sehingga
memudahkan siswa untuk belajar
e) Merangsang siswa untuk berpikir dan beranalisis
f) Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan
g) Siswa daat memahami mari pelajaran dengan sistematis
Berdasarkan teori manfaat media pembelajaran yang telah
diuraikan di atas, maka peneliti dapat mengambil kesimpulan bahwa

penggunaan media pembelajaran sangatlah membantu dalam proses
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belajar mengajar di ka$, karena melalui media pembelajaran maka
proses belajar mengajar di kelasakidelalu berpusat pada guru akan
tetapi siswa dapat melakukan aktivitas belajarnya lewat media
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran dapat mengarahkan
perhatian siswa d&@m kegiatan pembelajaran sehingga motivasi

belajar siswa dapat meningkat.

. Prinsip Media Pembelajaran
Menurut Suryani dan Leo (2012: 1389) prinsipprinsip
pemilihan media pembelajaran berdasarkan pada pertimbangan guru
dalam memilih dan menggunakaredia pembelajaran dalam kegiatan
belajar mengajar. Adapun pringpinsip pemilihan media adalah
sebagai berikut:
1) Memilih media harus berdasarkan pada tujuan pembelajaran dan
bahan pengajaran yang akan disampaikan.
2) Memilih media harus disesuaikan dengamgkat perkembangan
peserta didik.
3) Memilih media harus disesuaikan dengan kemampuan guru baik
dalampengadaannya dan penggunaannya.
4) Memilih media harus disesuaikan dengan situasi dan kondisi atau
pada waktutempat, dan situasi yang tepat.
5) Memilih media haus memahami karakteristik dari media itu
sendiri.
Pemilihan media pembelajaran harus mempertimbangkan
karakteristik siswa agar media pembelajaran yang diterapkan dapat
sesuai dan tek memberatkan siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat

Sanjaya (2015: 22225) yang mengemukakan bahwa terdapat

beberapa prinsip dalam pemilihan media, antara lain:
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1)

2)

3)

4)

5)

Pemilihan media harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
Pemilihan media harus berdasarkan konsep yang jelas. Artinya,
bukan didasarkan kepada kesenangan imkala harus menjadi
bagian integral dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran siswa.

Pemilihan media harus disesuaikan dengan karakteristik siswa.
Pemilihan media harus disesuaikan dengan gaya belajar siswa
serta @ya dan kemampuan guru.

Pemilihan media harus sesuai dengan kondisi lingkungan,
fasilitas, dan waktu yang tersedia untuk kebutuhan pembelajaran.

Pembuatan media pembelajaran harus disesuaikan dengan pola

pikir siswa agar pembelajaran dengan bantuan medipatd

mempermudah proses pembelajaran. Sanjaya (2015:228)6

mengemukakan agar media pembelajaran besaar digunakan

untuk membelajarkan siswa, ada sejumlah prinsip yang harus

diperhatikan:

1)

2)

3)

4)

Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan
untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pelajaran.
Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan
kondisi siswa.

Media yang akan digunakan harus memperhatikan efektivitas dan

keefisienan.
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5) Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru
dalam mengoperasikan.

Menurut Djamarh dan Aswan (2013: 12627) terdapat beberapa
prinsip dalam media pembelajaran, yaitu:

1) Tujuan pemilihan, dalam memilih media pembelajaran harus
berdasarkan maksutin tujuan yang jelas.

2) Karakteristik media pengajarademahami karakteristik berbagai
media pengajaran merupakan kemampuan dasar yang harus
dimiliki guru dalam kaitannya dengan keterampilan pemilihan
media.

3) Alternatif Plihan. Guru bisa menentukan pilihamedia mana
yang akan digunakan apabila terdapat beberapa media yang dapat
diperbandingkan.

Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli terkait prinsip pemilihan
media pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa dalam membuat media
pembelajaran tmk dapat diperkenankan untuk membuat secara
sembarangan, akan tetapi harus disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran yang ada di sekolah, disesuaikan dengan kompetensi
yang akan digunakan, disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa agar dapat membantu sisdelam belajar. Pemilihan media
juga harus disesuaikan dengan kemampuam dgalam menggunakan
media pemb@aran agar proses pembelajaran dapat tersampaikan

dengan baik melalui bantuaredia pembelajaran.
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e. Model PengembangarMedia Pembelajaran

Ada beberapamodel pengmbangan media pembelajaran,

diantaranya adalah sebagai berikut:

1) Model Borg and Gall

Borg & Gall merupakan pengwang dalam model ini. Menurut

Mulyatiningsih (2012: 16365) terdapat 10 tahap yang harus

dilalui dalam R & D, antara lain:

a)

b)

d)

Research and Information Collection pada tahap ini
digunakan untuk menganalisis kebutuhan, -reneew
literatur, dan  mengidentifikasi  faktdaktor yang
menimbulkan  permasalahan  sehingga perlu ada
pengembangan model baru.

Planning, pada tahap ini peneliti mulai metapkan
rancangan model untuk memecahkan masalah yang telah
ditemukan.

Develop Preliminary Form of Producpada tahap ini mulai
disusun bentuk awal model dan perangkat yang diperlukan.
Prelininary Field Testingsetelah model dan perangkat siap
digunakanselanjutnya adalah melakukan uji coba rancangan
model. Uji coba melibatkan sekitarl@ orang responden
terlebih dahulu.

Main Product Revisignlangkah selanjutnya adalah revisi

produk utama berdasarkan hasil uji produk tahap pertama.
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2)

f) Main Field Testingpengujian produk di lapangan disarankan
mengambil sampel lebih baayantara 36100 responden.

g) Operational Product Revisiomevisi produk selalu dilakukan
setelah produk diterapkan atau diuji cobakan.

h) Operational Field Testingsetelah melalui pengujiatua kali
dan revisi juga sudah dilakukan sebaydua Kkali,
implementasi model dapat dilakukan dalam wilayah yang
luas dalam kondisi yang senyatanya.

i) Final Product Revisionsebelum modeHipublikasikan ke
sasaran pengguna yang lebih luas maka perlu diekuevisi
terakhir untuk memperbaiki k&bl yang masih kurang baik
hasilnya pada saat implementasi model.

j) Dissemination and Implementatiorntahap terakhir dari
penelitian dan pengembangan adalah melaporkan hasil dalam
forum ilmiah melalui seminar dan menblikasikan dalam
jurnal ilmiah.

Model 4D

4D Merupakan singkatan dafefine, Design, Develop, and

Disseminate Mulyatiningsih (2012: 19499) menyebutkan

kegiatanrkegiatan yang dilakukan pada setiap tahap

pengembangan adalah sebagai berikut:
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a) Define(Pendefinisian)

Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan
dan mendefiniskan syarayarat pengembangan. Secara
umum, pendefinisian dilakukan kegiatan analisis kebutuha
Syaratsyarat pengembangan produk yang sesuai tenga
kebutuhan pengguna serta odel penelitian dan
pengembangan yang cocok untuk mengemkemgroduk.

b) Design(Perancangan)

Pada tahap perancangan, peneliti sudah mdambua

produk awal prototypg atau rancangan produk.
c) Develop(Pengembangan)

Kegiatan pengembangan dilakukan dendangkah
validasi oleh ahli/pakar, revisi, uji coba terbatas, revisi
berdasarkan uji coba, dan implementasi pada wilayah yang
lebih luas.

d) DisseminatgPenyebarluasan)

Pada tahap ini, produk yang sudah jadi kemudian
diimplementasikan pada sasaran yang sgguimya dan
disebarluaskan.

3) Model ADDIE
ADDIE merupakan singakatan dariAnalysis, Design,
Development or Production, Implementation or Delivery and

Evaluation. Model ini dikembangkan oleh Dick and Carry.
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Mulyatiningsih (2012: 19202) dan Tegeh, Jampel, Rudjawan
(2004: 4244) menyebutkan bahwa terdapat 5 tahap dalam
pengembangan ini yaitu:
a) Analysis
Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis
perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru dan
menganalisis kelayakan dan syssgarat pengembagan.
Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini, yaitu
1) Tahap pra perencanaan, yaitu memikirkan tentang produk
(model, meteode, media) baru yang akan dikembangkan.
2) Mengdentifikasi kebutuhan peserta didik, melakukan
analisis isi/materi pelajaran.
b) Design
Dalam perancangan model/metode pembelajaran, tahap
desain memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar
mengajar. Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang
dimulai dari menetapkatujuan belajar, merancang skenario
atau kegiatan belajar mengajamerancang perangkat
pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat
evaluasi hasil belajar. Rancangan ini masih bersifat konseptual
dan akan mendasari proses pengangan berikutnya.
Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini yaitu

1) merancang konsgpoduk baru
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2) merancang perangkat pengembangan produk daru
petunjuk penerapan desain.
c) Development or Production

Dalam tahap ini, kerangka konseptual dalam tahap
desain direalisasikan menjadi produk yang siap
diimplementasikanAktivitas yang dilakukanpada tahap ini
yaitu mengembangkan perangkat produk, memulai membuat
produk yang sesuai dengan struktur model.

d) Implementation or Delivery

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan
metode yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu
di kelas Selama implementasi, ramggmn model/metode yang
telah dkembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya.
Materi disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang
dikembangkan. Setelah penerapan metode kemudian dilakukan
evaluasi awal untuk memberi uap balik pada penerapan
model/metode berikutny&ktivitas yang dilakukan pada tahap
ini yaitu memulai menggunakan produk baru dalam
pembelajaran yang nyata, menanyakan umpan balik Bxcal.
& Carey merekomendasikan tiga langkah yaitu:
1) Uji coba perorangarlJji coba perorangan dilakukan untuk

memperoleh masukan awal tentang produk yang dilakukan
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kepada 13 orang. Setelah dilakukan uji coba, pengembang
melakukan revisi berdasarkan masukan dari hasil penilaian.

2) Uji coba kelompok kecil. Uji coba kelompok kecil
melibatkan 58 orang, kemudian hasil uji coba ini
digunakan untuk merevisi produk.

3) Uiji coba lapangan. Uji coba lapangamn melibatkan kelas
yang lebih besar yaiu 1B0 subjek. Hasil uji coba ini
digunakan untuk merevisi prokidinal.

e) Evaluation

Kegiatan dalam tahap ini adalah melihat kembali
dammk pembelajaran dengan cara yang kritis, mengukur
ketercapaian tujuan pengembangan produk, mengukur apa
yang telah mampu dicapai oleh sasaran, mencari informasi apa
saja yang dapat membuat peserta didik mendggsli dengan
baik.

Berdasarkanbeberapa pendapat terkait model pengembangan,
dapat disimpulkan bahwa untuk membuat atau mengembangkan
sebuah produk baru harus melewati beberapa tahap dari analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, kemudian dievaluasi
untuk mengukur ketercapaipnoduk yang dihasilkarRada penelitian
ini, langkahlangkah yang digunakan dalam mengembangkan media

Accounting Board Gamadalah sebagai berikut:
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a) Analysis(Analisis)

b)

1)

2)

3)

4)

Analisis kebutuhan peserta didik

Halhal yang perlu dipertimbangkan untuk mengetahui
kebutuhan peserta didik antara lain: kemampuan akademik
individu, motivasi belajar, pengalaman belajar sebelumnya,
dan sebagainya.
Analisis materi

Analisis materi dilakukan dengan cara mengidentifikasi
materi utama yang perlu diajarkan, mngumpulkam chenilih
materi yang relevan.
Analisis kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan untuk menetapkan pada
kompetensi yang mana produk akan dikembangkan.
Merumuskan tujuan

Sebelum produk dikembangkan, tujuan pembelajaran dan
kompetensi yang heéiak diajarkan perlirumuskanuntuk

membatasi peneliti agar tidak menyimpang dari tujuan semula.

Design(Perancangan)

Tahap desain (perancangan) meliputi:

1)

Perancangan produk
Dalam tahap ini, peneliti membuat produk avpabfotype

atau rancangan produk.
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2) Penyusunaperangkat pengembangan
Dalam konteks pengembangan meddcounting Board
Game perangkat pengembangayang dimaksud adalah
penyusunan aturan permainan, materi, dan soal yang akan
dimuat dalam media.
3) Penyusunan instrumen penilaian
Instrumen penilaian yangdimaksud adalah penilaian
kelayakan media pembelajaran.
Developmen(Pengembangan)
Tahap ini meliputi:
1) Pembuatan produk
Rancangan pfototypg yang telah dibuat kemudian
direalisasikan menjadi produk fisik.
2) Validasi Tahap |
Pada tahap ini, media akan itankelayakan oleh para ahli,
yaitu ahli materi dan ahli media.
3) Revisi Tahap |
Revisi dilakukan atas dasar saran dan masukan dari para
ahli.
4) Validasi Tahap Il
Pada tahap ini, media akan dinilai kelayakan oleh praktisi

pembelajaran.
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f.

d)

5) Revisi Tahap Il
Revisi dilakukan atas dasar saran dan masukan oleh praktisi
pembelajaran.
Implementatior{lmplementasi)
Terdapat 3 langkah dalam tahap ini, yaitu:
1) Uji coba perorangan
Uji coba perorangan dilakukan kepad#8 Bubjek untuk
memperoleh masukan awal tentgamgduk.
2) Uiji coba kelompok kecil
Uji coba perorangan dilakukan kepad# Subjek untuk
mengetahui penilaian siswa terhadap media.
3) Uji coba lapangan
Uji coba lapangan ini melibatkan subjek dalam kelas yang
terdiri dari 1530 orang.
Evaluation(Evaluasi)
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran terhadap proses pembelajaran, dalam hal ini

peningkatan motivasi belajar siswa.

Pengertian Accounting Board Game

Board Gameadalahsebuah permainan yang dilakokdi atas

papan dan dimainkan oleh lebih dari satu orang dalam satu papan

permainan. Jenis permaindoard gamepun beragam dan telah

banyak berkembang. Beberapa jebisard gameyang sering dijumpai
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adalah catur, monopoli, dan ular tangga. Berbagai macamid game
memiliki aturan main yang berbeda, ada yang memiliki aturan main
sederhana dan ada juga yang memiliki aturan main yang detail dan
kompleks. Hal ini dikarenakan aturan main daldmard game
disesuaikan dengan jenis dan tema blaaird gametu sendiri.

Accounting Board Gamenerupakan modikiasi dari permainan
monopoli,ular tanggadangame of lifedalam permainannyadedia
Accounting Board Gameéni dikembangkan dengan menggunakan
model ADDIE. Model ADDIE ini dipilih karena model
pengembangannysederhana, sistematis, dan tepat untuk digunakan
sebagai model pengembangan mesiaounting Board Gamantuk
meningkatkan Motivasi Belajad¢ompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

PermainarmAccounting Board Gammi bisa dimainkan olei2-4
pemain dalam satu papan. Komponen dalam permainan ini adalah
papan permainandadu sebagai pemg¢u langkah pemain, kartu
pertanyaan,materi, kartubonus bidak/pion, dan poinAccounting
Board Gameini menggambarkan sebuah perusahaan yang sedang
mencariseorang karyawan untuk posatcounting. Permainan ini
menggambarkan usaha dari para pemain untelkgikuti rangkaian
seleksi untuk melamar pekerjaan di perusahaan tersebut. Proses
seleksi karyawan digambarkan dari pertanyaananyaan yang telah
disedakan dalam medigAccounting Board Gameapabila berhasil

menjawab dengan benar magamainakan memperolepoin yang
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nantinya poin tersebut akan dikumpulkan masmgsing pemain
Pemenang dalam permaingccounting Board Gameni adalah

pemainyang berhat mencapafinishterlebih dahulu.

g. Permainan Accounting Board Gameebagai MediaPembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan atau materi dari guru kepada siswa guna
menunjang proses pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang
baik. Penyalura pesan dalam pembelajaran akan lebih mudah apabil
didukung oleh lingkungan belajar yang kondusif dan menyenangkan.
Salah satu upaya untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif
dan menyenangkan adalah dengan memilih media pembelajaran yang
tepat, seperti penerapan media permainan dalam pembelajara
Susanto (2009: 20) menyatakan bahwa permainan dapat menjadikan
kelas menjadi hidup, suasana belajar penuh ceria, semangat dan siswa
akan menjadi percaya diri dan paktif mengikuti pelajaran.
Sementara ittHastead (dalam Shah, 2017: 22) menyatakan &ahw
“the use of game in education is thought to promote higher levels of
engagement and motivation amongs students, and subsequently on
student achievement.”

Kelebihan permainan dalam proses pembelajaran menurut
Sadiman (2014: 78) yaitu (1) permainan adadafala sesuatu yang
menyenangkan untuk dilakukan, (2) permainan memungkinkan

adanya partisipasi aktif siswa untuk belajar, (3) permainan dapat
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memberikan umpan balik langsung, (4) permainan memungkinkan
penerapan konsep ke dalam situasi peranan yang asebardi
masyarakat, (5) permainan bersifat luwes, (6) permainan dapat dengan
mudah dibuat dan diperbanyak.

Board Gamemerupakan salah satu permainan yang telahakany
digemari oleh masyarakat Indonesia. Melalui penerapan dalam
pembelajaran diharapkan mpam menarik perhatian siswa dalam
pelajaran sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif dan menyenangkaAccounting Board Gamenerupakan
penerapan dari permainan monopollarutangga dan game of life
yang telah dimodifikasi. Pada permainan ini, siswa ditugaskan untuk
mengumpulkan poidan berlombdomba sampai kénish untuk bisa
mengisi lowongan pekerjaan dengan poastsiountingdi perusahaan.
Accounting Board Gamenenyediakan beberapa latihan sgahg
harus dipecahkan. Pada setiap soal terdapatyang berbed®eda,
berdasarkan tingkat kesulitan soal yang disajikan. Apabila siswa dapat
menjawab soal dengan benar, maka siswa akan mendapmtian
sesuai dengan jumlah yang tertera dalam kartuali®aepa apabila
siswa tichk dapat menjawab soal dengan benar, maka siswa harus
masuk penjara dengan sanksi bahwa siswa tersebitbadeh ikut
permainan selama satu putaran. Melalui permainan ini diharapkan

dapat tercipta interaksi yang baik antar siswa&menang dalam
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permainan ini adalalsiswa yang berhasiimencapaifinish terlebih

dahulu

B. Penelitian yarg Relevan

1. Penelitian yang dilakukan leh Epi Nuryanti (201y yang berjudul
“Development of Snake and Ladder Game as a Learning Media in Special
Journal Material to Improve Student Motivation of Class X Accounting
SMK Muhammadiyah 1 Tempel Academic Year 2016/204&sil dari
penelitian ini menunjukkan bahwa medtamack and Ladder Gamiei
dikembangkan dengan menggunakan model ADD#agan limatahap
yaitu: (a)Analysis;(b) Design;(c) Development(d) Implementation (e)
Evaluation Berdasarkan tahapan ini dapat disimpulkan balweslia
Snake and Ladder Gameangat lagk digunakan sedgai media
pembelajaran Akuntansi berdasarkan penilaian dari iateri diperoleh
ratarata skor 45 termasuk kategori Sangat Layak, ARledia diperog¢h
ratarata 4,46termasuk kategori Sangat LaydRenilaiansiswa uji coba
kelompok kecil diperoleh ratata 4,75termasuk kategori Sangat Layak
dan siswa uji coba lamgan diperoleh ratata 4,33 termasuk kategori
Sangat Layak Media Pembelajararbnake and Ladder Gamdapat
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X Akuntansi SMK
Muhammadiyah 1 Tempel sebesar 0,2. Artinya bahwa siswa mengalami
peningkatan motivasi kgar namun signifikansi dari peningkatannya tidak

terlalu banyakPerbedaan dengan peneliti yaitu tettgpadakompetensi
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dasar, media yang akan dikembangkan, waktu dan tempat penelitian
Persamaannya teréd¢padamodel pengembangan ADDIE

. Penelitian yang dilakukan oleh Aprilia Wahyu Mardhani (2017) yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Mengelola Kartu
Piutang Kelas Xl Keuangan SMK Muhammadiyah 1 Prambanan Klaten
Tahun Ajaran 2016/2017". Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
Permainan Ular Tangga ini dikembangkan melalui lima tahapan dengan
model ADDIE vyaitu: (a)Analysis, (b) Design (c) Development (d)
Implementation(e) Evaluation Berdasakan tahapan aapat disimpulkan
bahwa media Permainan Ular Tangga ini sangatkldigunakan sebagai
media pembelajaran berdasarkan penilaian dari 2 Ahli materi mendapat
rerata skor Dosen 4,8 dan Guru SMK 4,5 dengan kategori Sangat Layak,
Ahli Media dengan skor 4,3 dgan kategori Sangat Layak. Media
Permainan Ular Tangga Kompetensi Mengelola Kartu Piutang ini dapat
meningkatkan Motivasi Belajaitedndai dengan rerata skaeningkat dari

73% menjadi 83%. Pada hasil ujipgired samplediperoleh korelasi
sebesar 0,542ah t hitung sebesab,890 yang menunjukkan perbedaan
yang signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan Media
Pembelajaran Permainan Ular Tangga Kompetensi Mengelola Kartu
Piutang. Perbedaan dengan peneliti yaitu tklggada media yang
digunakan, tmpat dan waktu penelitian, serta kompetensi yang

digunakan. Sedangkan persamaannya &krlpbda variabel terikatnya
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yaitu Motivasi Belajar dan model pengembangan yaitu dengan model
ADDIE.

. Penelitian yang dilakukan olehnnisa Nur Isnain{2016) yang bgudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Akuntansi untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas X AK 2 SMK Negeri 4
Klaten Tahun Ajaran 2015/2016Hasil penelitian ini menunjukkan lima
tahap membuaMedia Pembelajaran Monopoli Akuntansi dengaodet
ADDIE vyaitu: (a) Analysis; (b) Design (c) Development; (d)
Implementation;(e) Evaluation. Tingkat kelayakan Media Pembelajaran
Monopoli Akuntansi berdasarkan penilaian: (a) Ahli Materi diperoleh rata
rata skor4,8 termasuk kategorbangatLayak (b) Ahli Media diperoleh
ratarata skor £9 termasuk kategori Sangat Layalc) Siswa uji coba
kelompok kecil diperoleh ratata 4,22 termasuk kategori Sangat Layak
Pembelajaran Monopoli Akuntansi dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas X Akuminsi SMK Muhammadiyah 1 Tempel sebesar 0,22.
Artinya bahwa siswa mengalami peningkatan motivasi belajar namun
signifikansi dari peningkatannya tidak terlalu banyadWateri yang
digunakan dalam Media Monopoli Akuntansi ini menggunakan materi
kompetensimemposes entri jurnal khusus’erbedaan dengan peneliti
yaitu terleak pada kompetensi yang digunakanpedia yang akan
dikembangkan, tempat dan waktu penelitian. Sedangkan persamaannya
terleak pada variabel terikat yaitu Motivasi Belgjadan model

pengembagan yaitu model ADDIE.
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C. Kerangka Berpikir

Kegiatan pembelajaran Akuntansada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank yang dilaksanakan di kelasl AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara masih berbasis pada guru. Pembelajaran berbasis pada guru dimana
guru menyampaikan informasi atau materi di depan kelas, sedangkan siswa
hanya berperan sebagai penerima informasi dari guru. Penyampaian materi
yang dilakukanoleh guru cenderung masih menggunakan buku dan papan
tulis tanpa menggunakan media pembelajaran yang bervakagiatan
pembelajaran dengan menggunakan buku dan papan tulis secara terus menerus
kurang menarik bagi siswa. Kegiatan yang kurang menaritndgdroses
pembelajaran membuat siswa merasa jenuh daak tekmotivasi dalam
belajar. Akibatnya siswa tdk ulet dalam menghadapi kesulitadorongan dan
kebutuhan siswa dalam belajar pun kurang optirigaya yang dapat
dilakukan agar kegiatan belajar mgajar berjalan baik dan dapat
meningkatkan motivasi belajar adalah dengan menggunakan variasi dalam
penggunaan media pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran dengan konsep permainan.

Media pembelajaran dengan konsep permainasalitepat karena sesuai
dengan karakteristik siswa yang menyukai bermain, selain itu juga memiliki
kelebihan diantaranya dapat meningkatkan motivasi belajar siswa,
memungkinkan partisipasi aktif siswa, serta meningkatkan kemampuan siswa

dalam memahami maiedalam waktu relatif yang lama. Salah satu media
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pembelajaran dengan konsep permainan yang dapat dikembangkan oleh guru
adalah Media Pembelajaraccouting Board Game.

Media PembelajaraAccounting Board Gammerupakan modikasi dari
permainan monopolipylar tangga,dan game of lifedalam permainannya.
Media PembelajaraAccounting Board Gamiai sudah tertera soabal yang
dapat digunakan siswa untuk belajar sambil bermain bersama dengan teman
temannya. Melalui pertanyagertanyaan yang tertera dalam media
Accounting Board Gaméni, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi dan dapat meningkatkan Motivasi B&ajapetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank

Berikut ini adalah bagakerangka berpikidalampenelitian ini:

Kegiatan pembelajardrerpusat pada guru dan penyampaian materi dengan
menggunakan media sederhana, kurang menarik perhatian siswa sehingga
menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam beldgakteristik siswa
kelas XI AK 2 cenderung emiliki ketertarikan padgamesdan menyukai

pembelajaran yang dipadukan dengan selaates

il

Pengembangan Media Pembelajad@oounting Board Gameada

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

g

Motivasi BelajarKkompetensi Dasar RekonsilidgankkelasXl AK 2 SMK

Muhammadiyah 2 Klaten Utara meningkat setelah penerapasunting
Board Game

Gambar 1. Bagan Kerangka Berpiki
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D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan,
maka pertanyaan pen@in yang akan diajukan dan diharapkan dapat
diperoleh jawabannya melalui penelitian ini adalah:

1. Bagaimana langkalangkah pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Ban#i kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyal? Klaten Utara Tahun Ajaran 202819?

2. Bagaimana penilaian ahli media mengenai kelayakan pengembangan
Media PembelajaranAccounting Board Gameuntuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bakklas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2019

3. Bagaimana penilaian ahli materi mengenai kelayakan pengembangan
Media PembelajaranAccounting Board Gameuntuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bakklas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 22019

4. Bagaimana penilaian praktisi pembelajaran mengenai kelayakan
pengembangan Media PembelajarAccounting Board Gameuntuk
Meningkatkan MotivasiBelajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran

2018/201%
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5. Bagaimana penilaian sisw&MK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
mengenai Media PembelajarAncounting Board GamgadaKompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bark

6. Bagaimana peningkatan Motivasi BelalkompetensiDasar Rekonsiliasi
Bank siswa kelas XI AK 2SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara setelah

menggunakan Media Pembelajafsstounting Board Gante
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
sering disebutResearch and Developme(R&D). Sugiyono (2017: 297)
menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk terteddn, menguji keefektifan
produk tersebut. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media
pembelajaran permainan dalam bentAkcounting Board Gamauntuk
meningkatkan Motivasi Belajatompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

Model pengembangan dalam pétian ini menggunakan model yang
diadaptasi Mulyatiningsih (2012: 1991) yang terdiriAnalysis (Analisis),
Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi) Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini menggunakan
pengembangan ADDIE sampai tahap akhir karena peneliti ogaguji
pengembangan media pbketajaranAccounting Board Gamé&arena untuk
mengukur peningkatan Motivasi Belajadfompetensi Dasar Rekonsiliasi

Bank

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang
beralamat di JI. Mayor Kusmanto, Gergunung, Klaten Utara, Kabupaten
Klaten, Jawa Tengah. Penelitian ini dilakuksetara beratahgpadabulan

Juli sampai Oktober 2018
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C. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah satu orang ahli materi (Das®isan
Pendidikan Akuntansi UNY), satu orang ahli media (Doselrusan
Pendidikan Akuntansi UNY), satu orang praktisi pembelajaran (Guru
Akuntansi SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara), dan siswa kela&K 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang berjumi&o2ang. jek dalam
penelitian ini adalah Media Pembelajaré&ecounting Board Gamedan

Motivasi BelajarKompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

D. Prosedur Penelitian
Model pengembangan vyang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan ini mengadaptasi model ADDIRBRnalysis, Design,
Development or Production, Implementation or Dew and Evaluation
yang dikembangkan oleh Dick & Carry. Prosedur pengembangan yang
dilakukan peneliti meliputi 5 (lima) tahap yaitu:
1. TahapAnalysis(Analisis)

Pada tahap ini, kegiatan utamanya adalah menganalisis
permasalahan yang ada dalam pembelajdean menganalisis perlunya
media pembelajaran baru. Analisis yang dilakukan meliputi:

a. Analisis kebutuhan peserta didik
Setelah observasi, peneliti mengetahui bahwa dalam pembelajaran
siswa membutuhkan pembelajaran yang bervariasi dengan
menggunakan mediaembelajaran menarik yang dapat menunjang

pembelajaran.
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b. Analisis materi pelajaran Akuntansi
Analisis ini meliputi analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD) apa yang akan dimuat dalam media
Accounting Board Game.

c. Analisis kurikulum
Analisis ini meliputi analisis kurikulum yang diterapkan di SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Peneliti menyesuaikan isi materi
yang akan dimuat dalam medfccounting Board Gamelalam
konteks pembelajaran yang berbasis kurikulum 2013 revisi yang
mengarahkan swa untuk lebih aktifgtudent centgr

d. Merumuskan tujuan
Pembuatan Media Pembelajaraisccounting Board Gameini
dimaksudkan agar siswa lebih giat dalam belajar dan motivasi belajar
siswa menjadi semakin tinggi.

2. TahapDesign(Perancangan)
Tahap keduadalah tahap desain atau perancangan produk, yang
meliputi:

a. Pembuatan rancangan produk, yaitu merancang media pembelajaran
yang sesuai dengan analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik
serta menyesuaikan dengan materi pelajaran. Penelitian ini akan
mengembangkan produk berupa media permainan dengan materi

rekonsiliasi bank
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b. Penyusunan aturan permainan, materi, soal, dan jawaban.

Pada tahap ini aturan permainan disusun untuk mempermudah siswa
dalam menggunakan media yang akan dikembangkan. Materi, soal
dan jawaban yang akan dimuat dalam media ini berkaitan dengan
materi tentangekonsiliasi bankTahap ini menjelaskan bahwa media
pembelajaran yang akan dibuat berupa permainan, dimana dalam
permainan ini siswa diminta untuk menjawab soal yang tertera dalam
media.

c. Penyusunan Instrumen Penilaian Produk, peneliti menyusuRisisi
penilaian dan membuat instrumen penilaian berupa anigisttumen
penilaian ini ditujukan untuk ahli media, ahli materi, praktisi
pembelajaran, serta siswa kel AK SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara.

3. TahapDevelopment or Production
Pada tahap ini, kerangka atau rancangan dalam tahap desain
direalisasikaimmenjadi produk fisik. Tahap pengembangan ini meliputi:

a. Pembuatan Produk

Pembuatan produk didasarkan konsep atau rancangan yang telah
dibuat. Kegiatan pada tahap ini meliputi pembuatan lintgsane
pengé¢ikkan maeri, soaljawaban, dan pencetakkan media

b. Validasi Tahap |

Pada tahap ini, media akan divalidasi oleh ahli media dan ahli

materi untuk mengetahui kelayakan dari produk yang akan
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dikembangkan. Hasil dari validasi tersebut berupa saran, komentar,
dan masukan yang akan digunakan sebagai dasak omelakukan
revisi tahap | terhadap media yang akan dikembangkan.
c. Revisi Tahap |
Pada tahap ini media yang akan dikembangkan di revisi sesuai
dengan saran, komentar, dan masukan yang diperoleh dari ahli media
dan ahli materi.
d. Validasi Tahap Il
Pada tahap ini media akan di validasi oleh praktisi pembelajaran
yaitu Guru mata pelajaran Akuntak&uangarSMK Muhammadiyah
2 Klaten Utara.
e. Revisi Tahap Il
Pada tahap ini, media akan di revisi sesuai saran, komentar, dan
masukan dari praktisi pembelega.
4. Tahaplmplementation or Delivergimplementasi)

Pada tahap ini produk yang dikembangkan akan
diimplementasikan dalam situasi yang nyata, yaitu di kelasiatéeg
dalam tahap ini meliputi:

a. Uji Coba Perorangan
Uji coba perorangan ini dilakukan kepada subjek drang untuk
memperoleh masukan awal tentgigduk (Setyosari, 2016: 288))ji
cobaperorangan pada penelitiam dilakukan pada8 siswakelasXI

AK 3 SMK Muhamadiyah 2 Klaten Utar&ada tahap ini, sigwakan
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diberikan angket untuk mengetahui penilaian siswa terhadap media
yang akan dikembangkan.
b. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba ini melibatkan subjek-8 orang.Uji coba ini dilakukan
pada 8siswva kelas Xl AK 3 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
Pada tahapini, siswa akan diberikan angket untuk mengetahui
penilaian siswa terhadap media yang akan dikembangkan.

c. Revisi Tahap Il (jika diperlukan)

Tahap ini dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari siswa uji
coba perorangan dan kelompok kecil. Namun, dalewsi ini akan
mempertimbangkan masukan dan saran dari validator ahli sebelumnya
agar tichk bertentangan dengan perbaiq@arbaikan sebelumnya.

d. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan ini melibatkan subjek dalam kelas yang terdiri
dari 1530 orang atau kelas yang tersedtada tahap ini, produk
diujikan kepada 2 siswa kelasXlI AK 1 SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara dan juga dibagikan angket penilaian siswa terhadap
meda pembelajaran.

5. TahapEvaluation
Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi untuk mengukur
keberhasilan tujuan pengembangan Media Pembelaja@gounting
Board Gameyaitu untuk meningkatkan Motivasi Belajd¢éompetensi

Dasar Rekonsiliasi Bank Alat untuk mengukur Motivasi Belajar
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Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Baunlengan cara membagikan angket

motivasi belajar sebelum dan sesudah penerapan media.

E. Teknik Pengumpulan Data
1. Jenis Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini mencakup kiaaditatif

dan data kuantitatif, yaitu:

a. Data kualitatif, merupakan data tentang pengembangan media
pembelajararAccounting Board Gamberupa saran, komentar, dan
masukan dari ahli media, ahli materi, praktisi pembelajaran dan siswa.

b. Data kuantitatf, merumkan data pokok dalam penelitian yang berupa
penilaian tentang media pembelajaré&ccounting Board Game
berupa nilai terkait kelayakan media yang diperoleh dari ahli media,
ahli materi, praktisi pembelajaran dan siswa serta hasil pengukuran
motivasi belaja melalui penggunaan media pembelajaran yang
hasilnya berupa angka.

2. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah kesioner (angket). Kuesioner (angket) merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukanndan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab

(Sugiyono, 2017: 142)

Kuesioner (angket) digunakan untuk mengumpulkan data penilaian

kelayakan media pembelajaran dari ahli media, ahli materi, praktisi
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pembdajaran, dan siswa, serta data mengenai motivasi belajar setelah
penggunaan media pembelajaran.

Penilaian dalam angket validasi kelayakan media pembelajaran
menggunakan skala likert sebagai berikut:

Tabel2. Skala Penilaian Angket Kelayakan Media

Kategori Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat TidalBaik 1

Penilaian dalam angket pengukuran motivasi belajar menggunakan
skala likert yang dimodifikasi sebagai berikut:

Tabel3. Skala Penilaian Angket Motivasi Belajar

. Skor Pernyataan
Alternatif Jawaban Positif Negatif
Sangat Setuju 4 1

Setuju 3 2
Tidak Setuju 2 3
SangafTidak Setuju 1 4

Berikut ini adalahyang digunakan sebagai acuan pembuatan angket
sebagai berikut:

a. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi
Tabel4. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Pembelajaran

1. | Kesesuaian materi 1,2,3

2. | Pemberian motivasi belajar 4,56

3. | Kelengkapan dan kualitas bahan belajar 7,8,9,10

4. | Kedalaman materi sesuai tingkat SMK 11

5. | Kemudahan untuklipahami 12,13

6. | Kejelasan soal 14,15

7. | Ketepatan alat evaluasi 16,17

8. | Pemberian umpan balik terhadap hasil 18
belajar

9. | Ketepatan penggunaan istilah 19
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b. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Mdia
Tabel5. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Rekayasa Media
1. | Maintainable(mudah disimpan) 1
2. | Usabilitas(mudah digunakan) 2
3. | Reusablddapat digunakan kembali) 3
4. | Ukuran media 4
5. | Petunjuk penggunaan media 5
6. | Ketepatan media 6
Aspek Komunikasi Visual
7. | Bahasa yang digunakan komunikatif 7
(mudah dipahami)

8. | Kreatif dan inovatif dalam ide 8
9. | Sederhana 9
10. | Gambar 10,11,12
11. | Kesesuaian pemilihan jenis huruf 13
12. | Kesesuaian ukuran huruf 14
13. | Pengaturan tata letak 15
14. | Keterbacaan teks 16
15. | Warna 17,18
16. | Desain 19

c. Kisi-kisi Instrumen untuk Praktisi Pembelajaran
Tabel6. Kisi-kisi Instrumen Validasi Praktisi Pembelajaran

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Rekayasa Media

1. | Maintainable(mudah gsimpar) 1

2. | Usabilitas(mudahdigunakan) 2
Apek Desain Pembelajaran

3. | Kesesuaian materi 3,4,5

4. | Kelengkaparbahan belajar 6,7

5. | Pemberian motivasi belajar 8,9,10,11

6. | Kemudahan untuk dipahami 12,13

7. | Kejelasan soal 14

8. | Pemberian umpan balik 15

9. | Ketepatan penggunaastilah 16
Aspek Komunikasi Visual

10. | Komunikatif 17

11. | Desain 18,19

12. | Ketepatan penggunaan huruf 20

13. | Ketepatan \arnayang digunakan 21,22

14.| Gambar 23
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d. Kisi-kisi Instrumen untuk Penilaian Siswa
Tabel7. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Siswa

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Rekayasa Media

1. | Maintainable(mudah dsimpan) 1

2. | Usabilitas(mudah digunakan) 2,3
Apek Desain Pembelajaran

3. | Kesesuaian materi 4,5

4. | Pemberian motivasi belajar 6,7

5. | Kemudahan untuk dipahami 8

6. | Kejelasan soal 9
Aspek Komunikasi Visual

7.. | Desain 10

8. | Ketepatan penggunaan huruf 11

9. | Ketepatan \arnayang digunakan 12,1314

10. | Gambar 15

e. Kisi-kisi Instrumen untuknotivasi belajar
Tabel8. Kisi-kisi Instrumen Motivasi Belajar

No Indikator No Pernyataan
1. | Tekun menghadapi tugas 1,2,*3,*4,*5,6
2. | Ulet menghadapi kesulitan *7,8,910,*11
3. | Lebih senang bekerja mandiri 12,13*14,*15
4 | Adanya penghargaan dalam belajar 16,17,%18,19
5. | Adanya dorongan dan kebutuhan dalam20,21,*22,*23,
belajar 24,25
6. | Adanya kegiatan yang menarik dalam 2627,*28,
belajar 29,30

(*) pernyataan negatif

F. Uiji Instrumen

Instrumen pada penelitian ini adalah angket Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank. Angket motivasi sebelum digunakan untuk
mengumpulkan data dari subjek penelitian, terlebih dahulu dilakukan uji coba
instrumen. Uji coba dilakukan pada sisweelds XI AK 1 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Uji coba instrumen dimaksudkan untuk

mengetahui apakah instrumen yang disusun merupakan instrumen yang baik
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atau tidak. Instrumen yang baik harus memenuhi dua persyaratan, yaitu valid
dan reliabel.
1. Uji Validitas
Menurut Arikunto (2013: 21} validitas adalah suatu ukuran yang
menunjukkan tingkat kesahihan sesuatu instrumen. Suatu instrumen
dikatakan valid apabila dapat mengungkap data dari variabel yang diteliti
secara tepat.
Untuk mengetahui validitas angkedilakukan uji validitas
instrumen menggunakan teknik korelBsiarson Product Momeengan

rumusangka kasasebagai berikut:

_ 0O ;i )
T TR 20 PO 20 )
Keterangan:
Mxy = KoefisienX dan Y
N = Jumlah responden

;= Jumlah perkalian X dan Y

= Jumlah Nilai X
T = Jumlah kuadrat skor variabel X
\2 = Jumlah kuadrat skor variabel Y

Kriteria pengambilan keputusan untuk menentukan valid tidaknya
suatu instrumen penelitian adalah jikady lebih besar daridbeipada taraf
signifikan 5% maka butir pernyataan instrumen dinyatakan valid dan jika

Miung diperoleh lebih kecil daridhe maka butir instrumen dinyatakan tidak
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valid. Butir instrumen yang tidak valid kemudian tidak digunakaardal
penelitian dan dinyatakan gugur.

Pada penelitian inipengujian instrumen dilakukan kepada 30
siswa. Adapun hasil perhitungan angket uji coba adalah sebagai berikut
(hasil pengolahan data menggunakaogram aplikasi statistikaapat
dilihat pada lampiraa).

Tabel9. Interpreasi Validitas Angket Motivasi Belajar

No Butir r hitung r tabel Interpretasi
Butir 1 0,655 0,361 VALID
Butir 2 0,665 0,361 VALID
Butir 3 0,708 0,361 VALID
Butir 4 0,097 0,361 TIDAK VALID
Butir 5 0,796 0,361 VALID
Butir 6 0,470 0,361 VALID
Butir 7 0,473 0,361 VALID
Butir 8 0,674 0,361 VALID
Butir 9 0,602 0,361 VALID
Butir 10 0,698 0,361 VALID
Butir 11 0,260 0,361 TIDAK VALID
Butir 12 0,282 0,361 TIDAK VALID
Butir 13 0,473 0,361 VALID
Butir 14 0,561 0,361 VALID
Butir 15 0,495 0,361 VALID
Butir 16 0,676 0,361 VALID
Butir 17 0,542 0,361 VALID
Butir 18 0,100 0,361 TIDAK VALID
Butir 19 0,213 0,361 TIDAK VALID
Butir 20 0,573 0,361 VALID
Butir 21 0,519 0,361 VALID
Butir 22 0,196 0,361 TIDAK VALID
Butir 23 0,462 0,361 VALID
Butir 24 0,462 0,361 VALID
Butir 25 0,733 0,361 VALID
Butir 26 0,790 0,361 VALID
Butir 27 0,239 0,361 TIDAK VALID
Butir 28 0,401 0,361 VALID
Butir 29 0,665 0,361 VALID
Butir 30 0,512 0,361 VALID

Sumber : Hasil Olah Data menggunakaogram aplikasi statistika
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Berdasarkan tabel tersebut,dari 30 butir pernyataan terdapat 23
butir pernyataan yang dinyatakan valid. Tujuh pernyataan dinyatakan tidak
valid. Hasil penghitungan berdasarkan pengujianggenakanprogram
aplikasi statitikaHasil analisis validitas angkdapat dilihat pada tabel 10

Tabel10. Hasil Analisis Validasi Angket Motivasi Belajar

No Kriteria Nomor Butir Jumlah | Persentase
Angket
1,2,3,5,6,7,8,9,
. 10,13,14,15,16,17
1. Valid 20.21.23.24.25 26 23 76,67%
28,29,30
2. Tidak Valid 4,11,12,18,19,22,2f 7 23,33%
TOTAL 30 100%

Butir instrumen yang tidak valid kemudian tidak digunakan dalam
pengambilan data penelitian. Butir pernyataan yang valid digunakan dalam
penelitian untukmengungkapkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank.

. Uji Reliabilitas

Menurut Arikunto (2013: 173 reliabilitas menunjuk pada
pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena instrunesebut sudah baik.
Instrumen yang dikatakan reliabel yaitu instrumen yang apabila digunakan
beberapa kali untuk mengukur objek yang sama akan menghasilkan data
yang sama pulaUji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan

Cronbach Alphalengan rumusebagai berikut:

_ gl B
11 = %;\__)CEH F _Bl
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Keterangan:
r1 = reliabilitas instrumen

k = banyaknya butir pertanyaan

6 . . .
e—g = jumlah varians butir

é- = varians total

(Arikunto, 2013: 213)
Hasil perhitungan rll yang diperoleh kemudian diinterpretasikan
sebagai berikut:

Tabelll. Kriteria Reliabilitas

Koefisien Reliabiltas (r1) Interpretasi
0,80< ry; ¢1,00 Sangatinggi
0,60< r1; C0,80 Tingi
0,40< ry; ¢0,60 Cukup
0,20< r13 ¢ 0,40 Rendah
0,00< ry; ¢0,20 Sangat Rendah

Instrumen dikatakan reliabel jikawiding lebinh besar atau sama
dengan #pe dan sebaliknya jikankung lebih kecil dari peimaka instrumen
dikatakan tidak reliabel. Berdasarkan tabel di atas, instruiietakan
reliabel jika kiung > 0,60. Hasil uji reliabilitasi pada Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar RekonsiliasiaBk dengan menggunakan program
aplikasi statistika (Lampiraéa) adalah sebagai berikut:

Tabell2. Ringkasan Hasil Uji Reliabilitasistrumen

Variabel Koefisien Alpha | Tingkat Keandalan
Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar 0,920 Sangat Reliabel
Rekonsiliasi Bank

Hasil program pengolah statistika tersebut menunjukkan bahwa
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nilai Cronbach Alphadari variabel Motivasi Belajar KompetenBasar
Rekonsiliasi Bank sebesar 0,920. Berdasarkan data tersebut, maka dapat

disimpulkan bahwa alat ukur dalam penelitian ini adalah sangat reliabel.

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan
media menggunakangketadalah sebagai berikut:
1. Analisis Data Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran
Untuk menganalisis tentang kelayakan media pembelajaran
Accounting Board Game.
a. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan:
Angket penilaiarMedia PembelajaraAccounting Board Game
menggunakan skaldikert dengan empatlternatif jawaban yaitu
sangat baik, baik, tak baik, sangat tidk baik. Selanjutnya agar
diperokh data kuantitatif, maka keempaternatif jawaban tersebut
diberi skor yaiu sangat baik = 4, baik = 8dak baik = 2, sangat tak
baik =1

b. Menghitung nilai rerata skor tiap indikator dengan rumus:

. AT
= —
0
Keterangan :
)§l = Skor ratarata
AT = Jumlah skor
0 =Jumlah subjek uji coba
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Setelah menghitungerataskor, kemudian diinterptasikan secara

deskriptif kuantitatif rerata skor tiap aspek dengan menggunakan

kriteria sebagai berikut:

Tabell13. Pedoman konversi empat skala

Skor Rumus Rentang Nilai | Klasifikasi
. K ) Sangat
4 : F ~+15% : F3 A Layak
3 {+15%$>: F<|3>: F25 B Layak
< ) < . Kurang
2 ~>: F*F15%$ | 25>: F2 C Layak
: K . Sangat
1 1< > F15$ P <2 D' | Tidak Layak
(Mardapi, 2008: 123)
Keterangan :
: = skor yang diperoleh
$ = skor rerata ideal
—2(skor maks ideal +skor min ideal)
=5
=2 (4+1)
=25
5T :—_‘E’(skor maks ideal skor min ideal)
= 2 (4-1)
= 05

Berdasarkan tabel konversi di atas diperoleh standar kelayakan media
pembelajaraccounting Board Gamsebagai berikut:
Nilai A ;0 R3$+158T
R2,5 + 1 (0,5)

R3

83



Nilai B :$+15%> : RS

125 +1(05) > : R25
25 +05>: R25

:3 > : R25

Nilai C - $> : RSF15%$T

125 > R25 F1(0,55)
25 > : R25 FO05

25 > R2

Nilai D < $SF15%T

a)

b)

11 <25 F1(05)

1. <25 FO5

c1 <2
Media pembelajararccounting Board Gamdinyatakan Sangat
Layak apabila rataata yang diperoleh berada pada rentang lebih
darisama denga8
Media pembelajaraccounting Board Gaméinyatakan Layak
apabila rataata yang diperoleh berada pada rentang 2,5 sampai
dengan 2,99
Media pembelajaraccounting Board Gamdinyatakan Kurang
Layak apabila ratsata yang diperoleh berada pada rentang 2

sampai dengan 2,49
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d) Media pembelajaraccownting Board Gamedinyatakan Sangat
Tidak Layak apabila rateata yang diperoleh beragada rentang

kurang dari 1,99

2. Analisis Data Angket Motivasi Belajar Kompetensi Dagakonsiliasi

Bank
Data peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dd&&a&onsiliasi
Bank ini berasal dari siswa kelaXl AK 2 yang diberikanMedia
PembelajaranAccounting Board GameData yang diperoleh dari
kuesioner (agket) akan dianalisis untuknengetahui persentase skor
motivasi belajar sebagai berikut:
a) Menentukan kriteria pemberian skor terhadap masiaging
indikator pada setiap aspek motivasi
b) Menjumlahkan skor untuk maskrgasing aspek motivasi
c) Menghitung skor motivasi belajar pada setiap aspek yang diamati
dengan rumus:

GKAKPUHI@ELABKHA
5GKNGOEI=H 0

4

% /KPERS$/OH=E =+

Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Barddkatakan

mangalami peningkatan apabila skor motivasi belajar sesudah penggunaan

Media PembelajararAccaunting Board Gamelebih besar dari skor
motivasi belajar sebelum penggunaan media. Selanjutnya dilakukan uji
beda terhadap peningkatan skor Motivasi Beldfampetensi Dasar

Rekonsiliasi Bankmenggunakan uji t berpasangan. Perhitungan ini

dilakukan dengarumus:
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P: —
@_—_“A
Keterangan:
D = ratarata selisih dari 2 skor
SD = standar deviasi dari harga D
N = banyk pasangan

Sumber: Danapriatna dan Setiawan, 2005:11083
Nilai thiwung dicocokkan denganage pada taraf signifikan 5%. Apabila
thiung lebin besar daridhes maka terdapat perbedaan yang signifikan dalam

Motivasi BelajarKompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Penelitian
1. Deskripsi Data Umum
a. Gambaran Umum SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara merupakan salah satu
Sekolah Menengah Kejuruaswastayang ada di kabupateklaten
dengan akreditasi .ALokasi SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
terletak di JI. Mayor Kusmanto, Gergunung, Klaten Utara, Klaten, Jawa
Tenggh. SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utamdalah sekolah dibawah
naungan Yayasan Muhammadiyah yangemiliki 5 Kompetensi
Keahlian yaitu: Akuntansi, Administrasi Perkantoran, Pemasaran,
Multimedia, dan Rekayasa Perangkat Lunak.
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utarenemiliki visi dan misi
sebagai berikut:
1) Visi sekolah, “Unggul dalam prestasi, luhur dalam budi pekerti,
kompeten dan mandiri melalui pengembangan IPTEK dan IMTAQ".
2) Misi sekolah sebagai berikut:
a) Meningkatkan KBM secara optimal yang berorientasi pada
masa depan.
b) Mewujudkan pelayanan prima dalam pelaksanaan semua

kegiatan.
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c) Mengembangkan pendidikan danifan yang bisa membentuk
siswakreatif, inovatif, dan mandiri

d) Mengembangkan iklim yang sejuk di sekolah secara konduktif

e) Mengantisipasi setiap tantamgera globalisasi

f) Mewujudkan manusia yang berilmu pengetahuan dan berakhlak
mulia.

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara di bawah pimpinan
Hj. Wafir memiliki 50 guru dengan tingkat pendidikan mayoritas S1
bahkan ada yang sudah mendapat gelaP&8adasarnya, guru SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara mengajar pada siswa dengan
menggunakan kurikulum 2013 untuk kelas Xll, dan kurikulum 2013
revisi untuk kelas Xl dan XI.Proses belajar mengajar di SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara pada hari Senlkamis dimulai pada
pukul 07.00 WIB sampai dengan 15.10 WIB. Sedangkan untuk hari
Jum’at kegiatan belajar mengajar berakhir pukul 11.30. Alokasi setiap
satu jam pelajaran mempunyai yaitu 45 menit.

Berkaitan dengan penelitian yang bertujuan uritléningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Das&ekonsiliasi Bank Kelas Xl AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2@&%lui
pengembangan Media Pembelajafsstounting Board Gameberikut

keterangan secara umum terkait varibel penelitian:
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1) MotivasiBelajar

Dalam rangka memotivabelajarsiswa Akuntansi agar dapat
meningkatkan prestasi belajarnya, kegiatan yang dilakukan sekolah
yaitu adanya pendampingan belajar secara khusus yang dilakukan
oleh guru bagi siswaiswi yang akan mengikuti lomba Akunta
baik lomba yang diselenggarakan olghak universitas maupun
Lomba Kompetensi Sisw&elain itu dalam rangka persiapan Ujian
Nasional, SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara memiliki program
untuk memotivasi belajar siswa yaitu dengan penambahan jam
belajar yaitu melakukanpendalaman materyang dilaksanakan
setelah jam pelajaran usailelalui penambahan jam belajar ini,
diharapkan motivasi belajar siswa meningkat sehirgigaa siap
menghadapi Ujian NasionaPemberian motivasi juga dilakukan
oleh guru secar verbal kepada siswa saat pembelajaran
berlangsung.

Selain berupaya untuk memotivasi siswa dalam bidang
akademik, SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara juga memotivasi
siswa dalam menyalurkan minat dan bakat melalui kegiatan
ekstrakurikuler. Kegiatan ekstrakurikuler yang ada di sekolah
antara lain: Hizbul Wathon, Tapak Suci, PMR, Seni Baca Al
Quran, Paduan Suara, Olahraga (Basket, VidBsenian, Desain
grafis, dll Kegiatan ekstrakurikuler ini dilaksanakan setelah pulang

sekolahyaitu setap hari Selasa- Kamis sampai dengan pukul
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2)

16.00WIB. Kegiatan ekstrakurikuler ini cukup efektif memotivasi
siswa untuk berprestasi, hal ini dapat tercermin dari prestasi yang
diraih diantaranya seni kethoprak, dastival band pelajar

Selain itu, SMKMuhammadiyah 2 Klaten Utara juga berupaya
membangkitkan motivasi belajar dengan adanya fasilitas, sarana,
dan prasarana yang memadai. Fasilitas, sarana dan prasarana yang
dapat menunjang belajar siswa akuntansi yang ada di SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utaradalah unit produksi dan
laboratorium akuntansi. Unit produksi digunakan siswa sebagai
media untuk belajar praktik akuntansi secara langsung yaitu dengan
cara mengelola bank mini milik sekolah. Laboratorium akuntansi
berisi 40 komputer yang dapat digunakemuk pembelajaran.
Media Pembelajaran

Media pembelajaran menjadi salah satu faktor penting dalam
rangka menunjang motivasi belajar siswal ini dikarenakan
media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk
menyalurkan materi kepada siswa gumaenunjang proses
pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang baik

Upaya yang dilakukan sekolah dalamenunjang proses
pembelajaran di sekolah yaitu dengan menambah fasilitas sekolah
berupa media LCD proyektor untuk masimgsingruangkelasdi
kelas X Selain itu, juga berupaya untuk memperbaiki kondisi

laboratorium sedemikian rupa dengan tujuan agar pembelajaran
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praktik dengan media komputer dapat berjalan dengan baik dan
kondusif.
b. Kondisi Umum Kelas XI AK 2
Subjek penelitian ini adalah kelas XAK 2 Tahun Ajaran
2018/2019 dengan jumlah22siswa. Kelas XI AK 2 memperoleh
pelajaran Akuntansi Keuangan selama 6 jam dalam seminggu. Ruang
kelas XI AK 2 dapat dikatakan nyaman karena dilengkapi dengan
fasilitas yang memadai dan menunjang dalam proses kegiatan
pembelajaran. Fasilitas yang ada di kelas XI 2kaitu 40 kursi, 20
meja, 1 blackboard,1 whiteboard, spidol, kapur, kipas angin, dan
papan informasi. Sekolah memiliki fasilitas LCD proyektor yang dapat
dimanfaatkan oleh setiap kelas, termasuk kelas XI AK 2. Meskipun
demikian, fasilitas yang ada dek®olah belum dimanfaatkan secara
maksimal. Pembelajaran di kelas XI AK 2 masih cenderung
menggunakan metode ceramah dan latihan stEigan media
pembelajararbuku dan papan tulis yang digunakan rutin dalam setiap
pembelajaranHal ini menyebabkan pembedagn menjadi monoton
dan siswa menjadi jenuh dalam mengikuti pembelajaran.
2. Deskripsi Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Gamani adalah siswa kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Kdten Utara yanterdiri dari 22siswa.Validator dalam

penelitian ini terdiri dari Ahli Materi yaitu Ibu Dyah SetyoriM,.Si, Ak,
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Ahli Media yaitu Bapak Rizqgi llyasa Aghni, M.Pd., dan Praktisi
Pembelajaran yaitu Ibu Eny Sumarni, S.E (selaku guru Mata Pelajaran
AkuntansiKeuangan SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara)
. Deskripsi Waktu Penelitian

Penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran Kaapetensi
Dasar Rekonsiliasi Ban#lilaksanakan selamé bulan, yakni dari bulan
Juli sampai bularOktober 2018 Prosedur penelitiadan pengembangan
terdiri dari beberapa tahapan yangigkan pada tabel berikut ini.

Tabell4. JadwalProsedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur Waktu
No Nama Kegiatan Pelaksana
Pengembangan an
1. | Analysis a. Analisis kebutuhan peserta didik | Juli -
(Analisis) b. Analisis materi pelajaran Agustus
Akuntansi 2018
c. Analisis kurikulum
d. Perumusan Tujuan
2. | Design a. Pembuatan rancangan produk | Agustus

(Perancangan) | b. Penyusunan aturan permaina2018
materi, soal, dan jawaban
c. Penyusunan instrumen penilaign

produk
3. | Development | a. Pembuatan produk Agustus —
(Pengembangan)b. Validasi ahli September
c. Revisil 2018
d. Validasi praktisi pembelajaran
e. Reuvisill
4. | Implementation | a. Uji coba perorangan Oktober
(Implementasi) | b. Uji coba kelompok kecil 2018
c. Reuvisilll
d. Uji coba lapangan
5. | Evaluation Pengukuran peningkatan MotivasDktober
(Evaluasi) Belajar 2018

92



B. Deskripsi Hasil Penelitian dan Pengembangan

1. Pengembangan Media Pembelajama Accounting Board Game

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
Prosedur yang digunakan dalam pengembangan Media Pembelajaran

Accounting Board Gamgada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
merupakan adaptasi dari prosedur penelitian dan pengembangan ADDIE
yang dikembangkan oleh Dick and Carry dengan tahapan gaitlysis
(analisis); design (perancangan); development (pengembangan);
implementation(implementasi);evaluation (evaluasi). Langkaktangkah
pengembangan dalam penelitian ini dijabarkan sebagai berikut:
a. Tahap Analysis(Analisis)

Pada tahap ini, peneliti melakan observasi di SMK
Muhamadiyah 2 Klaten Utara. Peneliti mengamati proses
pembelajaran di dalam kelas yang dilakukan oleh guru pengampu
akuntansi dan siswa kelas XI AK 2. Observasi dilakukan pada tanggal
25 Juli dan 4 Agustus 2018. Berdasarkan obsegpaas) dilakukan di
kelas XI AK 2 dapat dihasilkan informasi sebagai berikut: pada saat
pembelajaran masih berpusat pada guru. Guru menjelaskan diateri
depan kelakemudian memberikan penugasan kepada siswa. Media
pembelajaran yang digunakan adalah buku pegangan guru dan papan
tulis. Tidak tersedia buku paket atau Lembar Kerja Sisw@ag
dipinjamkan kepada siswa, sehingga siswa hanya mendapatkan materi

dari guru dammencatatnyaTlerbatasnyanedia pembelajaran di kelas
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dapat menyebabkan sisyemuh saat pembelajaradPada saat kegiatan
pembelajaran berlangsundiketahui bahwaterdapat siswa yang
melakukan kegiatan di luar materi pelajaran yaitu 6 siswa bermain
Handphme secara sembumgembunyi ketika guru menjelaskan
materi, dan 2 siswa makati dalam kelasSelain itu, situasi kelas
tidak kondusif dikarenakan siswa ramai berbicaengan teman
sebangku dan tidak fokus terhadap materi pelajaBmndasarkan
penjelasandi atas, dapat disimpulkan bahwa Motivasi Belajar siswa
kelas XI AK 2 belum optimal.

Pada konteks pengembangan Media PembelajA@ounting
Board Gamepada kompetensi rekonsiliasi barmkaka analisis yang
dilakukan meliputi:

1) Analisis Kebutuhan Peserta Didik
Analisis  kebutuhan dilakukan untuk  mengetahui
permasalahan yang dihadapi oleh siswa kelas XI AK 2 dalam
pembelajaran Akuntansi Keuangkhususnya Kompetensi Dasar

Rekonsiliasi Bank Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa

tahap yaituobservasi terhadap sarana pembelajaran dan kegiatan

pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan obseryasig
dilakukan pada 30 Juli dan 4 Agustus 2018 dihasilkan informasi

bahwa;:
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a)

b)

Pada saat pembelajaran berlangsung, guru menggunakan
metode ceramah saat mgragkan materi. Guru membacakan
materi di depan kelas dan menulis contoh soal di papan tulis.
Media pembelajaran yang digunakan oleh guru pada saat di
kelas masih sederhana yaitu hanya dengan memanfaatkan
media berupa papan tulis yang ada. Guru juga mekspar
bahwa belum pernah mengembangkan media untuk
pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
Berdasarkan kegiatan pembelajaran yang berlangsung,
diketahuibahwa motivasi belajar pada siswa kelas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara masih belum optim

hal ini diketahui saat guru masuk kelas terdapat 11 dari 22
siswa (50%) yang telah siap menerima pelajaran. Hal ini dapat
dilihat dari sikap siswa yang telah mempersiapkan buku
pelajaran Akuntansi Keuangan di atas meja, sedangkan sisanya
ada yang masimencatat materi pelajaran sebelumnya bahkan
ada siswa yang bermairhandphone di dalam kelas.
Berdasarkanhasil angketterkait indikator motivasi belajar
berupa lebih senang bekerja mandiri, diketahui terdapat 16
dari 22 siswa (73%) siswa kelas XI AK 2pada saat
mengerjaka tugas individu lebih sering mendiskusikan
jawabandengan teman baik itu tugas yang dikerjakan di rumah

maupun di sekolah. Hal idiperkuat dengan pernyataan siswa
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yang menyatakakurang percaya diri terhadap jawaban sendiri
dan mengnggap bahwa jawaban yang benar adalah jawaban
yang mayoritas. Dorongan dan kebutuhan dalam belajar siswa
juga kurang optimal, ditandai dari 11 dari 22 siswa (50%) yang
mempelajari kembali materi yang telah diajarkan guru. Hal ini
menyebabkan siswa tidaksh langsung menjawab saat guru
memberikan pertanyaan terkait materi yang telah diajarkan.
Asumsi bahwa dorongan dan kebutuhan belajar siswa kelas XI
AK 2 kurang optimal diperkuat pada saat jam pelajaran guru
tidak di dalam kelas, 86% siswa memilih untekdenda gurau
atau pergi ke kantin dari pada berdiskusi terkait materi
pelajaran.

Motivasi belajar tidak bisa dipisahkan dalam proses
pembelajaran, karena memiliki peran dalam memberikan gairah
dalam belajar. Salah satu faktor yang mempengaruhi Motivasi
Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank adalah media
pembelajaran yang digunakan saat kegiatan belajar mengajar. Oleh
karena itu, diharapkan guru dapat memanfaatkan media
pembelajaran guna menunjang proses pembelajaran sehingga
siswa lebih bersemangataldm belajar dan dapat memahami
materi pelajaran dengan baik.

Berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik di atas, Media

Pembelajaranmenggunakan medigAccounting Board Game
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(ABG) menjadi alternatif media pembelajaran yau@pat
diterapkan pada siswa ksl XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara yang menyukai permainan (game). Pembelajaran
dengan mediaAccounting Board Gamamenarik bagi siswa
sehingga siswa menjadi lebih bersemangat dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu di dalam media pembelajaeeasapat
soatsoal yang harus dipecahkan oleh siswa yang dapat digunakan
sebagai acuan untuk menilai kemampuan siswa dalanaimaemn
materi pembelajaran.
2) Analisis Materi

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank merupakan salah
satu kompetensi dasar yang adalg mata pelajaran Akuntansi
Keuangan di semester |. Berdasarkan Kl dan KD pada mata
pelajaran Akuntansi Keuangan, khususnya pada KD Rekonsiliasi
Bank terdapat empat materi pokok yang harus siswa pafaeioni
pengertian rekonsiliasi bank, penyebab rek@ssibank, alasan
diperlukan penyusunan rekonsiliasi bank, dan prosedur
rekonsiliasi bank.

Berdasarkan kebutuhan peserta didik, dalam pembelajaran
membutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Salah satu media pembalajgang sesuai
dengan karateristik siswa adalah dengan menerapkan konsep

belajar sambil bermain yaitu melalui pengembangan media
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3)

4)

Accounting Board Gam&onsep belajar sambil bermain ini akan
cocok diterapkan pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank yang
meniliki alokasi waktu cukup banyak ya 21 jam pelajaran,
sehingga siswa tidak merasa jenuh dalam pembelajaran.

Berdasarkan analisis kompetensi, keempat materi pokok
pada KD Rekonsiliasi Bamkangdimuat dalam mediAccounting
Board Gamemerupakan materi yang sesuai dengan silabus mata
pelajaran Akuntansi Keuangan (lampiran 1) yang berlaku di SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara.
Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara pada kelas Xl yaitu dengan menggunakarnkulum 2013
revisi. Pada struktur kurikulum 2013 menghendaki adanya
perubahan dari pola pembelajaran yang berpusat pada guru
menjadi pembelajaran berpusat pada peserta didik, perubahan pola
pembelajaran pasif menjadi pembelajaran aktif. Pembuatan media
pembelajaran padAccounting Board Gamei dilakukan pada
konteks pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk lebih aktif
(student centgrsesuai dengan tujuan dari kurikulum 2013 revisi.
Merumuskan Tujuan

Media pembelajaraccounting Board GamEompetesi
Dasar Rekonsiliasi Bank yang dibuat peneliti mampu memenuhi

kebutuhan siswa kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten
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Utara yaitu tersedianya variasi dan inovasi media pembelajaran
yang menarik dan mudah dipahami siswa serta dapat
meningkatkan Motivasi Baejar kelas XI AK 2.Selain itu, melalui
media pembelajaraAccounting Board Gameiharapkansiswa
dapat mengetahui dan memahami pengertian rekonsiliasi bank,
penyebab rekonsiliasi bank, alasan diperlukan penyusunan
rekonsiliasi bank, dan prosedur rekoiasi bank.
b. Tahap Design(Perancangan)
1) Pembuatan rancangan produk

Konsep desain produk awahccounting Board Game
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank pada dasarnya tidak jauh
berbeda dengan permainan ular tangga, yaitu adanya petak (kotak)
dan bidak. Accouring Board Gameberbentuk papan dengan
ukuran 49 x 49 cmAccounting Board Gammi dikemas dalam
papan plastikagar media awet dan dapat digunakan kembali.
Komponen dalam PermainanAccounting Board Game
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank ini adalah salasyéut:
a) 1 buah papaAccounting Board Game
b) 1 buahdadusebagai penentu langkah
c) 4 buah bidak
d) 1 set kartu soal
e) 1 set kartu materi

f) 1 set kartu bonus
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g) 1 set kartu poin
h) 1 lembar peraturan permainan
i) 1 setlembar jawab
J) 1 set kuncijawaban
2) Penyusunan aturanpermainan, materi, soal, dan jawaban

Pada tahap ini, peneliti membuat peraturan permaianan
Accounting Board Gamemateri, soal, serta jawaban. Aturan
permainan Accounting Board Gamehampir sama dengan
permainan ular tangga, untuk menjalankan bidaknya ipeinaaus
melempar daduerlebih dulu kemudian menjalankan bidaknya
sesuai dengan angka yang tertera datmmu Apabila pemain
berhenti pada petak yang bergambar soal maka pemain harus
mengambil soal dan menjawabnya. Pemain yang mendapat petak
bergambar bitang maka pemain harus mengambil kartu bonus.
Pemain yang mendapat petak bergambar buku harus mengambil
kartu materi dan menyimpannya serta pemain yang mendapatkan
petak bergambar pédtarta pemain diperblehkan untuk menukar
poin untuk melaju kejalan pntas agar lebih cepat sampai ke
finish.

Adapun materi dan soal yang dimuat dalam Media
Pembelajaran Accounting Board GameKompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank ini disesuaikan dengan materi yang terdapat

dalam silabus mata pelajaran Akuntansi Keuangan yang berlaku di
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sekolah. Bentuk soal dalam permainan ini adalah soal teori dan
praktik (perhitungan). Peneliti membuat 100 scatas jawaban
serta 1 sekartu materi dan kartu bonus. Peneliti membuat 100
soal karena dalam setiap permaindocounting Board Game
terdapat 25 gambar kartu soal dan permainan ini dimainkan oleh 4
orang siswa sehingga peluang siswa berada di kotak yamg sa
yaitu 4 kali.
3) Penyusunan instrumen penilaian produk

Pada tahap ini peneliti menyusun instrumen penilaian
kualitas media berupa angket daftar isiahe€k lisy untuk ahli
materi, ahli media, praktisi pembelajaran, dan siswa. Selain itu
peneliti juga mayusun instrumen angket untuk mengetahui
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaraccounting Board Game.

c. Tahap Developmen{Pengembangan)
1) Pembuatan Produk

Pembuatan produk diawali dengan mendesain produk
dengan menggambarketsa lintasanAccounting Board Game
kemudian gambar tersebut di aplikasikan dengan menggunakan
Corel Draw X7. Papan Accounting Board Gamedidesain
berbentuk persegi dengan ukuran 49 x 49 cm dan terdapat 100
petak yang didesain dengan memasukkan bebegapbag (kartu

soal, bintang, buku, peti harta, boom, rumah, bangunan, dan
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pohon). Peneliti juga membuat desain beberapa kartu berbentuk
persegi panjang yang digunakan dalam proflo&unting Board
Gameini.
Jumlah dan ukuran karkartu tersebut adalah sejaa berikut:
a) 100 buah kartu soal ukuran 6,5 x 9,5 cm
b) 20kartu bonus ukuran 6,5 x 9,5 cm
c) 28 buah kartu materi ukuran 6,5 x 9,5 cm
d) 100 buah kartu poin ukuran 6,5 x 9,5 cm
e) 1 buah dadu
f) 1 lembar peraturan permainan
g) 1 setlembar jawab
h) 1 set kunci jawaban

Pembuatan desain media berlangsung selama Selptember
2018. Setelah desain media selesai kemudian dicetak dengan
stiker vinil, kemudian ditempel pada papplastik Kartu soal,
kartu bonuskartu materi, kartu poin, dicetak menggunakan kertas

ivory kemudiandipotongdandikemas.
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Berikut tampilan media sebelum divalidasi:

Gambar 2. Lintasan Media ABG Sebelum Revisi
2) Validasi ahli
Media awal yang telah dibuat selanjutnya divalidasi. Tahap
validasi ini betujuan untuk memperoleh pengakkelayakan dan
memperoleh masukan perbaikan mengenai media yang
dikembangkan. Validasi ini dilakukan kepada ahli materi (Dosen
Jurusan Pendidikan Akuntansi FE UNY) dan ahli media (Dosen
Jurusan Pendidikan Akuntansi FE UNY).
a) Validasi Ahli Materi
Validasi ali materi dilakukan oleh Ibu Dhyah Setyorini,
M.Si.,Ak (Dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi FE UNY).
Validasi yang dilakukan oleh ahli materi ditinjau dari aspek
pembelajaran. Untuk memperoleh data mengenai validasi ahli

materi, peneliti menggunakan anglextis skaldikert dengan
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empat alternatif jawaban (sangat baik, baik, tidak baik, sangat
tidak baik). Angket untuk ahli materi memiliki 19 indikator
penilaian. Hasil penilaian oleh ahli materi selengkapnya dapat
dilihat pada lampiran 7a. Tabel 15 berikut merupakan
rekapitulasi penilaian aspek pembelajaran oleh ahli materi.
Tabell5. Rekapitulasi PenilaiaAhli Materi

No Aspek Jumlah Skor | Rata-rata
1. | Aspek Pembelajaran 72 3,79

Berdasarka tabel 15 diketahui bahwa media yang
dikembangan ditinjau dari kelayakan aspek pembelajaran
oleh ahli materi diperoleh rerata sk&i79. Berdasarkan tabel
13 mengenai konversi skor ke dalam nilai empat skala, hasil
validasi ahli materi pada aspelembelajaran berada pada
rentang : R3 sehingga mendapat niléA " dengan kategori
“Sangat LayaK. Dengan demikian, mediccounting Board
Game layak digunakan sebagai media pembelajaran ditinjau
dari asepek pembelajaraBerdasarkan lampirarva skor
validasi penilaian oleh ahli materi padgpels pembelajaran
apabila disajikan dalam bentuk diagram, maka akan tampak

sebagai berikut:
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R Vatalae

Skor

1234567 8 910111213141516171819

Indikator

Gambar3. Diagram Validasi Ahli Materi

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapatl9 indikator validasi materi. Adapun indikator yang
mendapatilai 4 yaitu “Sangat Baik” terdapat 15 indikator,
pada indikator “materi yang disajikan sesuai kommste
dasat; “materi yang disajikan sesuai dengan materi pokok
pembelajaraih “materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajarah “ media menjadi dorongan dan stimulus dalam
belajar siswg§ “media menumbuhkan semangat dalam
belajaf; “media dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
“materi yang dibahas dalam media sesuai sifaligeal sesuai
konsep dan tedri “bahasayang digunkan dalam soal sesuai
jenjang SMK; “kemudahan dalam memahami materi yang
disajikan dalam media “kejelasan petunjuk belajar dalam
medid; “kesesuaiansoal dengan matéri “ketepatan kunci

jawaban dengan soal’késesuaian pemberian poin di setiap
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b)

tingkat kesulitan sogl dan “ketepatan penggunaan istilah
dalam bidang akuntarisBedangkan 4 indikator lain mendapat
nilai 3 yaitu “Baik” pada indikator “mgkat kesulitan soal
sesuai kemampuan sis8MK”; “soal yang digunakan
mencakup kategori mwh, sedanggdan sulit; “kedalaman
soal sesuai materi yang diajarkan SMKkejelasan uraian
soaf.

Selain memberikan pdain, ahli materi juga memberikan
saran atau jenis kesalahan yang harus diperbaiki. Saran
tersebut dijadikan dasar untuk mempekb produk yang
dikembangkan pada tahap revisi. Saran yang diberikan oleh
ahli materiadalah:

(1) kesalahan penulisatypho

(2) sebaiknya variasi soal ditambah

Hasil validasi ahli materi dari dosenemberikan kesimpulan
“Layak untuk diuji cobakan dengaevisi sesuai saran”.
Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleBapak Rizqi Ilyasa
Aghni, M.Pd (Dosen Jurusan Pendidikan AkuntanslUREY).
Validasi yang dilakukanleh ahli media ditinjau dari aspek
rekayasa media dan komunikasi visual. Untuk memperoleh
data mengenai validasi ahli media, peneliti menggunakan

angket jenis skaldikert dengan empat alternatif jawaban
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(sangat baik, baik, tidak baik, sangat tidak baik)gket untuk
ahli media terdiri darl9 indikator penilaian.

Tabell6. RekapitulasHasil Penilaian Ahli Media

No Aspek Jumlah Skor | Rata-
rata

1. | Aspek Rekayasa Media 20 3,33
2. | Aspek Komunikasi Visual 46 3,54
Rata-rata keseluruhan| 3,47

Berdasarkan tabell6 diketahui bahwa media yang
dikembangkan ditinjau dari kelayakan aspek rekayasa media
oleh ahli media diperoleh ratata 3,33 Ditinjau dari aspek
komunikasi visual oleh ahli media diperoleh redta skor
3,54 Berdasarkan tabel 18engenai pedoman konversi skor
penilaian dengan empat kategori, hasil validasi ahli media
ditinjau dari aspek rekayasa media dan aspek komunikasi
visual memper@h nilai ratarata keseluruhan 3,4%ang
berada pada rentang R3 sehingga mendapat nild A”
dengan kategoriSangat LayaK. Dengan demikian, media
Accounting Board Gamdayak digunakan sebagai media
pembelajaran ditinjau dari aspek rekayasa media dan aspek
komunikasi visual.Hasil validasi penilaian oleh ahli media
pada aspek rekayasa media daspek komunikasi visual
apabila disajikan dalam bentuk diagram, maka akan tampak

sebagai berikut:
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Skor

1 2 3 4 5 6

Indikator

Gambar 4DiagramValidasi Aspek Rekayasa Medieh Ahli
Media

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 6 indikator validasi pada aspek rekayasa media oleh
ahli media. Adapun indikator yang mendapat nilai 4 yaitu
“Sangat Baik” terdapat 2 indikator, pada indikator
“kemudahan penyimpanan media”’; dgebagian atau seluruh
perangkat media dapat digunakan kembali”. Sedangkan 4
indikator lain mendapat nilai 3 yaittBaik” pada indikator
“kemudahan  penggunaan media’; “ukuran  media
proporsional”’; petunjuk penggunaan jelas”; “ketepatan media

dengan materi”
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NN

Skor

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

Indikator

Gambars. DiagramValidasi Aspek Komunikasi Visual oleh
Ahli Media

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 13 indikator validasi aspek komunikasi visual oleh ahli
media. Adapun indikator yang mendapat nilai 4 yagangat
Baik” terdapat 7 indikator, pada indikator “bahasa yang
digunakan media komunikatif’; “tingkat kreativitas media
(menarik)”; “keseimbangan proporsi gambar”; “kesesuaian
ukuran huruf’; “keterbacaan teks dalam media”; “keserasian
pemilihan warna”; dan “kommisi warna”. Sedangkan 6
indikator lain mendapat nilai 3 yaittBaik” pada indikator
“kesederhanaan tampilan media”; “kesesuaian gambar dengan
materi’; “pemilihan gambar menarik”; “pemilihan jenis huruf

sesual’; “pengaturan tata letak”; dan “kerapihan meseedia”.
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Selain memberikan penilaian, ahli media juga memberikan
jenis kesalahan yang harus diperbaiki. Jenis kesalahan tersebut
yaitu:

(1) Penggunaan spiner memakan banyak tempat

(2) Logo kurang menarik

(3) Ukuran tulisan dan font pada kartu berbaedajran kartu
tidak sama

(4) Warna pada kartu poin kurang kontras

(5) Tulisan pada kartu materi tidak terlihat, gambar terlalu
besar

(6) Icon penjara pada media terkesan mirip pagar

(7) Masih banyalspacekosong di desain lintasan media

(8) Jenis bangunan pada media tidak sama

(9) Tulisan “stop, selamat, bantuan jawaban” pada kartu bonus
terlalu kecll

(10) Packagingmasih adapacekosong

(11) Petunjuk terkesan masih polos

Hasil validasi dari ahli media memberikan kesimpulan
bahwamedia yang dikembangkahd&yak untuk diuji cobakan
dengan revisi sesuai saran”.

3) Revisi |
Media yang telah divalidasi kemudian melalui tahap revisi.

Revisi terhadap media dilakukan berdasarkan masukan dari ahli
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materi dan ahli media yang diberikan padaapakalidasi.Hasil
revisi dari ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut:
a) Reuvisi ahli materi
Berdasarkan validasi dari ahli materi, peneliti mendapatkan
saran terkait materi. Saran dari ahli materi dijadikan sebagai
dasar untuk melakukan perbaikpada materi.Saran yang
diberikan oleh ahlmateriyaitu:
(1) Perbaiki tata tulis
(2) Penambahan variasi soal
Berdasarkan saran terselpeneliti melakukan revisoal
pada mediaAccounting Board GameBerikut merupakan
tampilan revisi soal yang digarkan oleh Ahli Materi :

(1) Perbaiki tata tulis

Gambar 6. Revisi kesalahan penulisan
Ahli materi memberikan revisi pada soal benar salah, yaitu

penulisan simbol rupiah dan nominal seharusnya tidak ada
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b)

spasi dan penulisan istilahsing darinon sufficent fund
seharusnya digabung menjadinsufficent fund.
(2) Penambahan variasi soal
Revisi ahli materi yaitu penambahan variasalsdapat
dilihat pada lampiran.8
Revisi ahli media
Berdasarkan validasi dari ahli media, peneliti mendapatkan
saran perbaikarerkait dengn media yang dikembangkan.
Saran tersebut dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi
terhadap media. Saran yang diberikan oleh ahli media yaitu:
(1) Penggunaaspimer diganti dadu yang dimodifikasi
(2) Penambahabackgroundoada logo agar menarik
(3) Seragamkan ukuran kartu, ukuran tulisan dan font
(4) Warna pada kartu sebaiknya dibuat lebih kontras
(5) Seragamkan kartu materi dengan kartu lain
(6) Gantiicon penjara dengan menambah sipir dan orang
dalam penjara
(7) Menambah ornamen di bagian media yang masih kosong
(8) Gambar bangunan pada media ganti yang sejenis (3D)
(9) Perbesar tulisan dan beri warna berbeda pada tulisan
“selamat, stop, dabantuan jawaban”
(10) Beririncian isi kartu padaackaging

(11) Beri bloking warna pada petunjuk
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Berdasarkan saran tersebut peneliti melakukan revisi pada
media yang dikembangkan. Berikut merupakan tampilan revisi
media yang disarankan oleh Ahli Media

(1) Penggunaaspinnerdiganti dadu yang dimodifikasi

=)

Gambar7. Revisi dadu

(2) Penambahamackgroundoada logo agar menarik

)

Gambar8. Revisi logo media
(3) Seragamkan ukuran kartu, ukuran tulisan dan $épaice

atas dan bawabada kartu disamakan

Gamban. Revisi kartu soal, kartbonus
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(4) Warna pada kartooin sebaiknya dibuat lebih kontras

"

Gambar 10Revisi kartu poin

(5) Pada kartu materi sebaiknya gambar diatas dan tulisan

dibawah

=)

Gambarll. Revisi kartu materi

(6) Gantiicon penjara dengamenambabh sipir dan orang
dalam penjara

=)

Gambar 2. Revisiicon penjara

(7) Menambah ornamen di bagian media yang masih kosong

=

Gambar B. Revisi lintasan media
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(8) Gambar bangunan pada media ganti yang sejenis (3D)

-

Gambar 4. Revisi bangunan pada media
(9) Perbesar tulisan dan beri warna berbeda pada tulisan

“selamat, stop, dan bantuan jawaban”

)

Gambar 5. Revisi kartu motivasi

(10) Beririncian isi kartu padaackaging

-

Gambar 16Revisipackaging

(11) Beri bloking warna pada petunjuk

-

Gambar 17. Revisi petunjuk
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4) Validasi praktisi pembelajaran

Validasi praktisi pembelajaran dilakukan oleh Ibu Eny
Sumarni, S.E (Guru Akuntansi SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara). Validasi yang dilakukan oleh praktisi pembelajaran
ditinjau dari aspek pembelajaran, aspek rekayasa media, dan aspek
komunikasi visual. Untk memperoleh data mengenai validasi
praktisi pembelajaran, peneliti menggunakan skala jékést
dengan empat alternatif jawaban (sangat baik, baik, tidak baik,
sangat tidak baik). Angket untukghtisi pembelajaran memiliki
23 indikator penilaian. Hakpenilaian oleh praktisi pembelajaran
dapat dilihatpada lampirarrc, untuk hasil rataata skor pnilaian
validasi dari praktisi pembelajaran adalah sebagai berikut :

Tabel 17 RekapitulasPenilaian Praktisi Pembelajaran

No Aspek Jumlah Rata-
Skor rata

1. | Aspek Rekayasa Media 6 3,00
2. | Aspek Desain Pembelajaran 45 3,21
3. | Aspek Komunikasi Visual 23 3,29
Rata-rata keseluruhan 3,22

Berdasarkan tabell7 diketahui bahwa media yang
dikembangakan ditinjau dari kelayakan aspekayasa media
diperoleh rataata 3,00 Aspek desain pembelajaradiperoleh
ratarata 3,21 Aspek komunikasi visual diperoleh rat#a 3,22
Berdasarkan tabel3 mengenai pedoman konversi skor hasil
penilaian ke dalam nilai dengan empat kategori, hasil validasi

praktsi pembelajaran ditinjau dari aspek pembelajaran, aspek
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rekayasa media, dan aspek komunikasi visual memperoleh rata
rata keseluruhaB,22 yang berada pada rentang R3 sehingga
mendapat nila “A” dengan kategori“Sangat LayaK.
Berdasarkan data pada langmi 7c skor penilaian praktisi
pembelajaran jikaisajikan dalam bentuk diagaram, maka tampak

sebagai berikut:

5

Skor

Indikator

Gambar 8. DiagramValidasi Aspek Rekayasa Media oleh
Praktisi Pembelajaran

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 2 indikator validasi aspek rekayasa media oleh praktisi
pembelajaran. Adapun indikator tersebut mendapat ni&ag
“Baik” yaitu pada indikator “*kemudahan penyimpanan media”

dan “kemudahan peggnaan media”.
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e /TN

Skor

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Indikator

Gambarl9. DiagramValidasi Aspek Desain Pembelajaran
oleh Praktisi Pembelajaran (Guru)

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 14 indikator validasi aspek desain pembelajaran oleh
praktisi pembelajaran (guru). Adapun indikator yang mendapat
nilai 4 yaitu“Sangat Baik” terdapat 3 indikator, pada indikator
“materi yang disgkan menarik perhatian siswa”; “media
membuat siswa termotivasi belajar mandiri’; dan “siswa lebih
aktif mengikuti kegiatan pembelajaran dengan media”.
Sedangkan 11 indikator lain mendapat nilai 3 yddaik” pada
indikator “materi yang disajiikan sesu&ompetensi dasar”;
“materi yang disajikan sesuai indikator”; “materi yang disajikan
sesuai tujuan pembelajaran”; “tingkat kesulitan soal sesuai
kemampuan siswa SMK”; “soal mencakup kategori mudah,
sedang, sulit”; “media memberi dorongan siswa untuk bé&jaja
“bahasa yang digunakan dalam soal dapat dipahami sesuai

jenjang SMK”; “petunjuk pelajaran dapat dipahami”; “soal
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dirumuskan dengan jelas”; “kesesuaian pemberian poin pada
setiap tingkat kesulitan soal’; dan “ketepatan istilah yang

digunakan dalam media

5

4 M

3 N *—
S
X
7))

2

1

0

17 18 19 20 21 22 23
Indikator

Gambar20. DiagramValidasi AspekkKomunikasi Visuableh
Praktisi Pembelajaran (Guru)

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 7 indikator validasi aspek komunikasi visual oleh
praktisi pembelajaran (guru). Adapun indikator yangndapat
nilai 4 yaitu“Sangat Baik” terdapat 2 indikator, pada indikator
“tampilan media menarik” dan “tulisan dapat dibaca dengan
baik”. Sedangkan 5 indikator lain mendapat nilai 3 yd#aik”
pada indikator “bahasa yang digunakan komunikatif”; “kerapin
desain”; “pemilihan warna dalam media sesuai’; “kombinasi

warna menarik”; dan “pemilihan gambar menarik”.
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Hasil validasi dari praktisi pembelajaran (guru)
memberikan kesimpulan bahwa media pembelajaran layak u
diuji cobakan tanpa revisi

d. Tahap Implementation(Implementasi)

Produk awal yang telah direviselanjutnya memasuki tahap
implementasi. Pada tahap ini, produk hasil revisi diimplementasikan
kepada siswa yang dilakukan dengan 3 tahap uji cata ya
1) Uji Coba Perorangan

Pada tahap ini nota diuji coba kepada 3 siswa kelas Xl
AK 3 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang termasuk dalam
kategori siswa yang memiliki kemampuan atas, sedang, dan bawah
berdasarkan nilai mata pelajaran Akuntalieuangan Uji coba
dilakukan untuk mengetahui sejauhama kelayakan media,
mengetahui pendapat siswa terhadap media dan evaluasi untuk
merevisi produk. Peneliti sebagai fasilitator sekaligus memantau
jalannya kegiatan selama media pembelajaran digunakan siswa di
dalam kelas.

Pada uji coba ini, peneliti juganenyebarkan angket
penilaian media dilihat dari aspek pembelajaran, aspek rekayasa
media, dan aspek komunikasi visual kepada siswa. Berdasarkan
hasil penilaian siswa pada uji coba peroran@ampiran 10a)

diperoleh rekapitulasi sebagai berikut:
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Tabel18. Hasil Uji Coba Perorangan

No Aspek Jumlah Rata-
Skor rata

1. | Aspek Rekayasa Media 29 3,22
2. | Aspek Desain Pembelajaran 52 2,89
3 Aspek Komunikasi Visual 58 3,22
Rata-rata keseluruhan 3,11

Hasil uji coba perorangan apabila disajikan dengan

menggunakan diagram adalah sebagai berikut:

4

3

2

1

0 : —
Rekayasa Desain Komunikasi

Media Pembelajaran Visual
m Ratarata Nilai 3,22 2,89 3,22

Gambar 2. Diagram hasil uji coba perorangan
Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui bahwa
media yang dikembangakan ditinjau dari aspek rekayasa media
diperoleh rerata skor 3,22 termasuk dalkategori sangat layak,
aspek pembelajaran diperoleh rerata skor 2,89 yang termasuk
dalam kategori layak, dan aspek komunikasi visual diperoleh
rerata skor 3,22 yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil

uji coba perorangan secara keseluruhan dipenm@eata skor 3,11
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2)

yang terletak pada rentang R3 dengan kategori‘Sangat
Layak” dan tidak ditemukan revisi.
Uji Coba Kelompok Kecil

Pada tahap ini media diuji ba kepadeB siswa kelas XI
AK 3 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang termasuk dalam
kategori siswa yang memiliki kemampuan atas, sedang, dan bawah
berdasarkan nilai mata pelajaran Akuntansi. Uji coba dilakukan
untuk mengetahui sejauh mana kelayakan media, mengetahui
pendapat siswa tertiap media dan evaluasi untuk merevisi
produk. Peneliti sebagai fasilitator sekaligus memantau jalannya
kegiatan selama media pembelajaran digunakan siswa di dalam
kelas.

Pada uji coba ini, peneliti juga menyebarkan angket
penilaian media dilihat dari adpgembelajaran, aspek rekayasa
media, dan aspek komunikasi visual kepada siswa. Berdasarkan
hasil penilaian siswa pada uji cokalompok kecil(lampiran 1®)
diperoleh rekapitulasi sebagai berikut:

Tabel 19 Hasil Uji Coba Kelompok Kecll

No Aspek Jumlah Rata-
Skor rata

1. | Aspek Rekayasa Media 83 3,46
2. | Aspek Desain Pembelajaran 175 3,65
3. | Aspek Komunikasi Visual 182 3,79
Rata-rata keseluruhan| 3,63

Hasil uji cobakelompok kecilapabila disajikan dengan

menggunakan diagram adalah sebagai berikut:
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3
2
1
0 Desai K kasi
. esain omunikasi
Rekayasa Med Pembelajaran Visual
® Ratarata Nilai 3,46 3,65 3,79

Gambar 2. Diagram hasil uji coba kelompok kecil

Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui bahwa
media yang dikembangakan ditinjau dari aspek rekayasa media
diperoleh rerata skor 3,46 termasuk dalam kategori sangat layak,
aspek pembelajaran diperoleh rerata skor 3,65 yang termasuk
dalam kategori angat layak, dan aspek komunikasi visual
diperoleh rerata skor 3,79 yang termasuk dalam kategori sangat
layak. Hasil ujicoba kelompok kecsecara keseluruhan diperoleh
rerata skor 3,63 yang terletak pada rentangr3 dengan kategori
“Sangat Layak”.

Selain memberikan pdaian, siswa pada uji coba
kelompok kecil juga membdakan saran perbaikan. atn
perbaikan dari siswa yaifpetunjuk penggunaan mediadaicon

boom seharusnya mundur 1 langkah tetapi ditulis 2 langkah.
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3) Revisi
Berdasarkanpenilaian dari siswa, peneliti mendapatkan
saran perbaikan terkait migen media yang dikembangkan. Saran
tersebut dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap
media. Saran yangliberikan oleh ahli media yaitu perbaikan
petunjuk penggunaan megiadaicon boom yang diganti menjadi

1 langkah.

Gambar 3. Revisi Petunjuk Il
4) Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangn dilaksanakan di kelas XI AK $MK

Muhammadiyah 2 Klaten Utara pada harmat, 12 Oktober 2018
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Pada pelaksanaan uji coba ini peneliti melibatRarsiswa. Dari
24 siswa kemudian dibentuk Kkelompok untuk mencoba
menggunakan media yang dikembangkderdasarkan hasil
penilaian siswa pada uji coba lapangan (lampi@s) diperoleh
rekapitulasi sebagéerikut:

Tabel20. Hasil Uji Coba Lapangan

No Aspek Jumlah Rata-rata
Skor
1. | Aspek Rekayasa Media 247 3,43
2. | Aspek Desain Pembelajaran 514 3,57
3. | Aspek Komunikasi Visual 507 3,52
Rata-rata keseluruhan 3,51

Hasil rekapitulasi penilaian siswai coba lapangan jika

disajikan dalam diagram adalah sebagai berikut:

4
3
2
1
0 Desai K ikasi
. esain omunikasi
Rekayasa Media Pembelajaran Visual
E Ratarata Nilai 3,43 3,57 3,52

Gambar24. Diagram hasil uji coba lapangan
Berdasarkan tabel dan diagram di atas, dieit bahwa
media yang dikembakgn ditinjau dari aspek rekayasa media

diperoleh rerata skor 3,43 termasuk dalam kategori sangat layak,
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aspek pembelajaran diperoleh rerata skor 3,57 yang termasuk

dalam kategori sangat layak, dan aspek komunikasi visual

diperoleh rerata skor 3,52 yang nesuk dalam kategori sangat
layak. Hasil uji cobdapangarsecara keseluruhan diperoleh rerata
skor 3,51 yang terletak pada rentang R3 dengan kategori

“Sangat Layak” dan tidak ditemukan revisi

e. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Media yang sudah melaluahap implementasi selanjutnya di
lakukan evaluasi. Pada tahap ini dilakukan evaluasi untuk mengetahui
efektivitas pengembangan media dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa. Peningkatan motivasi belajar siswa dapat dilihat dari
pergukuran motivasi sebein dan ssudah pembelajaran dengan
menggunakan angket dengan sKidart. Angket terdiri dari23 butir
pernyataan. Berikut ini rekapitulasi hasil angket Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.

Tabel 21 Rekapitulasi Hasil Angket Motivasi Begda

Sebelum Sesudah Pening
Indikator Jum o Jum o katan
lah 0 lah 0 (%)

Tekun menghadapi tugas| 328 | 7455 | 407 92,90 | 17,95
Ulet menghadapi kesulitapn 241 | 6847 | 311 | 88,35| 19,88
Lebih senang bekerja
mandiri 167 | 63,26 188 71,21 | 7,95
Adanya penghargaan
dalambelajar
Adanya dorongan dan
kebutuhan dalam belajar
Adanya  kegiatan yang ;o | 7513 | 330 | 9375 | 15,62
menarik dalam belajar

Jumlah | 14% | 7386 | 1790 | 87,40 | 13,54
Sumber: Data Penelitian yang Diolah

165 | 93,75 170 | 96,59 | 2,84

319 | 7250 | 363 | 82,50 | 10,00
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Padatabel di atas skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank pada
masingmasing indikator diketahui melalui perhitungan jumlah skor
keseluruhan masiamasing indikator dibagi dengan hasil perkalian
jumlah responden dan nilai skor maksimum, perhitungan selengkapny
dapd dilihat pada Lampiran Hdan 1c.

Hasil dari skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank sebelum dan
sesudahpenggunaan Media PembelajarAocounting Board Game
dapat diketahui melalui perhitungan sebagai berikut:

Skor Motivasi Belajar RekonsiliasBank sebelum menggunakan

Media Pembelajaraficcounting Board Game

_ ipaégagOGa&Uafaé&rsqil o
PamoOpPzUa0oR 00 %

58=9

= 0,
6668¢€67 T100%

=7386%
Skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Banksidalmenggunakan Media

Pembelajararccounting Board Game.

_ ipaégagOGa&Uafaé&rsqil o
PamoOpPzeUa0oR 00 %

5;:.=

= 0,
6668¢€67 T100 %

= 87,40%
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Berdasarkan pengukan Motvasi Belajar Rekonsiliasi Bank
sebelum dan sesudah menggunakan Media Pembel&#acaunting
Board Game dapat disimpulkan bahwa pengembangan Media
Pembelajara\ccounting Board Gamdapat meningkatkan Motivasi
Belajar Rekonsiliasi Bank siswditandai denga adanya peningkatan
sebesar 3,54% dari skor sbelum sebesar 7336 menjadi87,40%
sesudah penggunaan mediBerdasarkan hasil rekapitulasi skor
Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank siswa, menunjukkan
pengembangan Media Pembelajarsccounting Board Gamegpat
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Rekonsiliasi Bank kelas
Xl AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.

Berikut ini adalah total skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank
masingmasing siswa sebelum dan sesudah penggunaan Media

Pembelajarar\ccountng Board Gamelapat dilihat pada tab2p.
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Tabel 22. Total Skor Motivasi Belajar

No Sebelum Sesudah Hasil Belajar
1 78 84 60
2 66 79 80
3 68 84 90
4 68 86 40
5 62 76 80
6 64 81 80
7 64 76 50
8 64 74 90
9 64 76 90
10 64 66 90
11 69 86 90
12 67 80 80
13 68 84 90
14 73 77 90
15 80 87 90
16 65 77 80
17 75 87 90
18 66 83 80
19 67 83 80
20 61 81 90
21 78 85 90
22 64 77 80

Total 1495 1769 1780

Berdasarkan data di atas, dilakukan ujgngikan dengan
menggunakanPaired Sampelt-test untuk mengetahui ada atau
tidaknya perbedsn yang signifikan antara hasihotivasi belajar
sebelum penggunaan media pembelajaran dan hasil motivasi belajar
sesudah penggunaan media pembelajaran.

a) Analisis dan InterptasiOutput Paired Samples Stdits

Tabel23. Output Paired Samples Statistic
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Tabel di atas merupakan ringkasan perbandingan statistik
pada hasil motivasi sebelum dan motivasi sesudah penggunaan
media yang menunjukkan bahwa reada skor motivasi sebelum
penggunaan media adal#&7,9545dan ratarata skor motivasi
sesudah penggunaan media ad&@/4091 Berdasarkan analisis
paired samples statistiterdapat kenaikan ratata skor motivasi

sebelum dan sesudah penggunan media seli24&i46

b) Analisis dan InterpitasiOutput Paied Samples Correlation

Tabel 24 Output Paired Samples Correlation

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa terdapat
korelasi sebesar 0,596 dengan sig = 0,8030,005 artinya
motivasi sebelum dan sesudah implementasi mAd&ounting
Board Gamemenunjukkan adanygerbedaanyang signifikan

dengan korelasi kuat 0,596

c) Analisisdan InterpreasiOutput Paired Samples Test

Tabel 5. Output Paired Samples Test

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa t hitung
sebesa(12,22§ dengan sig (p)=0,000. Karena t hitujt tabel
(2,080) dan p< 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan

antara Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
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sebelum dan sesudalmenggunakan Media Pembelajaran
Accounting Board GameHal tersebutdapat disimpulkan bahwa
pengembangan Media Pembelajafa@aounting Board Gamaapat
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun
Ajaran 2018/2019.

Berdasarkan tabel 22, dapat diketahbahwa Media
Pembelajaran Accounting Board Gamedapat meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas Xl
AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Apabila disajikan

dengan grafik sebagai berikut:
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80
75
70
65 -
60 -

Sebelum Sesudah Hasil Belajar

Gambar 25. Peningkatan Motivasi Balaj
Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwayada
peningkatan ratarata Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Banksebelum penggunaan media sebesar 67,95
menjadi 80,41 sesudah penggunaan Media Pembelajaran
Accounting Board Game Peningkatan Motivasi Belajar

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank jinga berdampak pada rata
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rata hasil belajar siswa pada kompetensi dasar rekonsiliasi bank
yang tinggi yaitu sebesar 80,91.
2. Kelayakan Media PembelajaranAccounting Board Game
Kelayakan media pembelajaran pada penelitian ini diperoleh
berdasarkan penilaian dari ahli materi (Dosen Jurusan Pendidikan
Akuntansi FE UNY), ahli media (Dosen Pendidikan Akuntansi FE UNY),
praktisi pembelajaran (Guru SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara).
a. Ahli Materi
Ahli materi menilai kelayakan media ditinjau dari aspek
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli materi dapat dilihat secara
lengkap pada lampiran/a. Penilaian kelayakan aspek pembelajaran
terdiri daril9 butir pernyataan. Tabel 2bawah ini mayajikan hasil
penilaian ahli materi dari aspek pembelajaran yang dikonversikan ke
dalam empat skala.

Tabel 26 Konversi Penilaian Ahli Materi

Jumlah | Rata- _ Kategori
No Aspek Skor rata Nilai
Aspek Sangat
L. Pembelajaran 2 3,79 A Layak

Berdasarkan tabeR6 diketahui bahwa media pembelajaran
Accounting Board Gameang dikembangkan ditinjau dari aspek
pembelajaran oleh ahli materi diperoleh rerata $ké@ Berdasarka
tabel 13mengenai konversi skor ke dalam néanpatskala, penilaian
ahli materi pada aspek pembelajaran terletak pada rentaR$

sehingga mendapat nildiA” dengan kategori‘'Sangat Layak”.
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Kategori ini memenuhi syarat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga mediAccounting Board Gameayak
digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMK.
. Ahli Media

Ahli media menilai kelayakan media ditinjau dari aspek rekayasa
media dan komunikasi visual. Hasil validasi dari ahli media dapat
dilihat secara lengkapada lampiran 0. Penilaian kelayaka aspek
pembelajaran terdiri dai9 butir pernyataan. Tabelr Zibawah ini
menyajikan hasil penilaian ahiediadari aspekrekayasa media dan
aspek komunikasi visughng dikawersikan ke dalam empat skala.

Tabel 27 Konversi Penilaian Ahli Media

Rerata - _

No Aspek skor Nilai Kategori

1. | Aspek Rekayasa Media 3,33 A Sangat
Layak

o Aspek I_<omun|ka5| 3,54 A Sangat
Visual Layak

Rata-rata keseluruhan 3,47 A Sangat
Layak

Berdasarkan tabelR7 diketahui bahwa media pembelajaran
Accounting Board Gameang dikembangkan ditinjau dari aspek
pembelajaran oleh ahthediadiperoleh rerata skd3,47. Berdasarkan
tabell3 mengenai konversi skor ke dalam n#anpatskala, penilaian
ahli mediapada aspekekayasa media dan aspek komunikasi visual
terletak padarentang : R3 sehingga mendapat nildA” dengan
kategori“Sangat Layak”. Kategori ini memenuhi syarat kelayakan

media pembelajaran yang dikembangkan, sehingga rmediaunting
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Board Gamelayak digunakan sebagai media pembelajaran siswa
SMK.
. Praktisi Pembelajaran

Praktisi pembelajaran menilai kelayakan media ditinjau dari aspek
pembelajaran, rekayasa media, dan komunikasi visual. Hasil validasi
dari ahli materi dapat dilihat secara lengkppda lampiran @
Penilaian kelayakanaspek pembelajaran tendidari 23 butir
pernyataanTabel28 dibawah ini menyajikan hasil penilaigmaktisi
pembelajarardari aspekdesainpembelajaranaspek rekayasa media,
dan aspek komunikasi visughng dikowversikan ke dalam empat
skala.

Tabel 28 Konversi Penilaiafraktisi Pembelajaran

Rerata - _

No Aspek skor Nilai Kategori

1. | Aspek Rekayasa Media 3,00 A Sangat
Layak

Aspek Desain Sangat

2 Pembelajaran 3,21 A Layak

3 Aspek I_<omun|ka5| 3,29 A Sangat
Visual Layak

Rata-rata keseluruhan 3,22 A Sangat
Layak

Berdasarkan tabeR8 diketahui bahwa media pembelajaran
Accounting Board Gameang dikembangkan ditinjau dari aspek
pembelajararoleh praktisi pembelajaradiperoleh rerata sko8,22.
Berdasarkan tabel 18iengenai konversi skor ke dalam ni&npat
skala, penilaian praktisi pembelajarapada aspekekayasa media,

aspek desain pembelajaran, dan aspek komunikasi wsieibk pada
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rentang: R3 sehingga mendapat niféd” dengan kategofiSangat
Layak”. Kategori ini memenuhi syarat kelayakan media pembalaja
yang dikembangkan, sehingga mediecounting Board Gamiyak
digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMK.
3. Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran
Siswa kelasXl AK 1 dan AK 3SMK Muhammadiyah 2 Klaten

Utara menjadi subjekiji coba perorangan, kelompok kecil, dan uji coba

lapangan dari penelitian ini. Penilaian siswa ini untuk mengetahui

kelayakan medigAccounting Board Gameari segi materi dan media.

Siswa melakukan penilaian terhadap aspek pembelajaran, rekayasa media,

dan komunikasi visual. Adapun hasil penilaian siswjiacoba perorangan

secara lengkap dapat dilihat pada lampit@a Hasil penilian siswa uji
coba perorangan sebagai berikut:

a. Penilaian kelayakan aspek rekayasa media terdiri &arbutir
pernyataan yang meperoleh rerata skor 3,22 dengan kategori
“Sangat Layak”.

b. Penilaian kelayakan aspek desain pembelajaran terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 2,89 dengan kategori
“Layak”.

c. Penilaian kelayakan aspek komunikasi visual terdiri dariu@ir b
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,22 dengan kategori

“Sangat Layak”.
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Adapun penilaian siswa uji coba kelompok kecil secara lengkap dapat

dilihat pada lampirariOb. Hasil penilian siswa uji coba kelompok kecil

sebagai berikut:

a.

Penilaian kelayakan aspek rekayasa media terdiri dari 3 butir
pernyataanyang memperoleh rerata skor 3,4fengan kategori
“Sangat Layak”.

Penilaian kelayakan aspek desain pembelajaran terdiri dari 6 butir
pernyatan yang memperoleh rerata skor 3,@fengan kategori
“SangatLayak”.

Penilaian kelayakan aspek komunikasi visual terdiri dari 6 butir
pernyataanyang memperoleh rerata skor 3,d&ngan kategori
“Sangat Layak”.

Sedangkan penilaian siswa uji coba lapangan secara lengkap dapat

dilihat pada lampiraidOc. Hasil penilian siswa uji coba lapangan sebagai

berikut:

a.

Penilaian kelayakan aspek rekayasa media terdiri dari 3 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor3 3ggéngan kategori
“Sangat Layak”.

Penilaian kelayakan aspek desain pembelajaran terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor7 3ggngan kategori

“SangatLayak”.
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c. Penilaian kelayakan aspek komunikasi visual terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skds2 3gdengan kategori
“Sangat Layak”.

Berdasarkan rekapitulasi uji coba perorangan secara keseluruhan
diperoleh rerata skoB,11 Adapun uji coba kelompok kecil secara
keseluruhan diperoleh rerata sk&B3sedangkan uji coba lapangan secara
keseluruhan diperoleh rerata sk&b1 Berdasarkartabel 13 mengenai
konversi skor ke dalam empat skala, penilaian siswa dari uji coba
perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan berada pada
rentang: R3 sehingga mendapatkan nit#&” dengan kategofiSangat
Layak” . Hal tersebut menandakdahwa media pembelajaré&ccounting
Board Gamdayak digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMK.

. Peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

SesudahPenggunaan Media Pembelajara\ccounting Board Game

Salah satu tujuan penelitiannii adalah untuk mengetahui
peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
sesudah penggunaan Media Pembelaja@ounting Board GameSkor

Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank sesudah menggunakan Media

Pembelajarar\ccounting Board Gamadalah sebagai berikut:

_ iDéé;égO@é&Ué@é&Gﬁil o
PamoOpPzUaOR 00 %

5;:.=

= 0,
6668¢€67 T100 %

=8740%
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Berdasarkan pengukuran Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank sebelum dan sesudahenggunakan Media
PembelajaranAccounting Board Gamelapat meningkatkan Motivasi
Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dengan skor meningkat dari
skor sebelumsebesar73,86 menjadi 87,4Q Berdasarkan tabe23 dan
tabel 24 uji t berpasangan dapat diketahui bahwa t hitetgabel (2,080)
dan p < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan Media
PembelajaranAccounting Board Gamelapat meningkatkan Motivasi
Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK

Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019.

C. Pembahasan Hasil Penelitian dan Pengembangan
1. Pengembangan Media Pembelajaraccounting Board Game
Pengembangan media pembelajarAocounting Board Game
dilakukan dengan model ADDIE Afalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluatign Pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Gam&ompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dimulai
dari tahap analysis yaitu analisis kebutuhan siswa, analisis materi
pelajaran, analisis kurikulum, dan merumuskaunanj Setelah mengetahui
dan menganalisis kebutuhan siswa, peneliti memutuskan untuk
mengembangkan media pembelajarafsccounting Board Game
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank. Tahap selanjutnya adaisign
peneliti merancang desain media, membuat ajpeamainan, materi, soal,

dan jawaban. Kemudian dilanjutkan dengan tatieyelopmentpeneliti
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membuat media pembelajaran menggunakan bantuan a@iadiDraw

X7. Pada tahagevelopmentpeneliti mengetahui kelayakan media melalui
penilaian dari ahli mati, ahli media, dan praktisi pembelajaran. Setelah
dilakukan penilaian, peneliti melakukan revisi terhadap media
pembelajaran sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli
sehingga diperoleh media pembelajaran yang layak untuk diterapkan
dalam proses pembelajaran di SMK. Tahap selanjutnyaitu
implementation media pembelajaran Accounting Board Game
diimplementasikan kepada siswa yang dilakukan melalui tiga tahapan uiji
coba yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba
lapangn. Tahap terakhir dalam pengembangan media pembelajaran
Accounting Board Gamiai yaitu Evaluation peneliti menilai peningkatan
motivasi belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran.

Prosedur pengembangan media pembelaj&ecounting Board
GameKompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank menggunakan model ADDIE,
sesuai dengan teori Dick and Carry yang diaptasi dari Mulyatiningsih
(2012: 199201) yang terdiri dari 5 tahapan, yainalysis (Analisis),
Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementon
(Implementasi), danEvaluation (Evaluasi). Hal ini didukung oleh
penelitian yang dilakukan oleh Annisa Nur Isnaini (2016) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Akuntansi untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas X AK 2 SMK Neagér

Klaten Tahun Ajaran 2015/2016dalam penelitian ini juga menggunakan

139



prosedur pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh Dick and Carry
sampai tahap akhir yaitu tahap evaluasi.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat diketahui bahwa media
pembelajean dapat dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE.
Pertimbangan peneliti  memilih model ADDIE karena model
pengembangannyaederhana, sistematis, dan tepat digunakan sebagai
model pembembangan medidccounting Board Game Media
pembelajaran memiliki panan penting bagi guru dalam penyampaian
materi pada proses pembelajarlpaya yang dapat dilakukan sekolah
berkaitan dengan media pembelajaran adalah dengan memberikan
pelatihan atau diklat untuk guru Akuntansi agar dapat mengembangkan
media pembelajaraypang sesuai dengan SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara.

. Kelayakan Media PembelajaranAccounting Board Game

Kelayakan media pada penelitian ini dinilai oleh satu ahli materi,
satu ahli media, dan satu praktisi pembelajaran. Hasil penilaian pada
masingmasing tahap secara keseluruhan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel29. Rekapitulasi Penilaian Para Ahli

_ Jumlah Rerata .
No | Tahap Penilaian skor skor Kategori
1. | PenilaianAhli Materi 72 3,79 Sangat Layak
2. | PenilaianAhli Media 66 3,47 Sangat_ayak
3. Penllalan_ Praktisi 24 3.22 Sangat Layak
Pembelajaran
Ratarata| 3,49 Sangat Layak

Sumber: Data penilaian yang di olah
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Berdasarkantabel 29 dapat dilihat bahwa Media Pembelajaran
Accounting Board Gamememperoleh kategori Sangat Layak pada
penilaian Ahli Materi dengan rerata skor 3,79. Penilaian Ahli Media
memperoleh kategori Sangat Layak dengan rerata skor 3,47. Sedangkan
untuk penilaian Praktisi Pembelajaran memperoleh kategori Sangat Layak
dengan raata skor 3,22. Secara keselurupanilaian yang dilakukan oleh
Ahli Materi, Ahli Media, dan Praktisi Pembelajaran pada Media
PembelajararAccounting Board Gameéiperoleh rerata skor 3,49 yang
berada pada rentang R3 sehingga mendapat nitéd” dengan kategori
“Sangat Layak”.

Media PembelajararAcounting Board Gamdayak digunakan
sebagai media pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas
Xl AK. Hasil penilaian media ini sesuai dengan teori yang dikemukakan
Sugiyono (2017: 29Mahwapenelitian danpengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Dengan kata lain, produk yang bisa
diimplementasikan di lapangan adalah produk yang masuk dalam kategori
“layak”. Hal ini juga di dukung oleh penelitian Aprilia Wahyu Mardhani
(2017) dengan judulPengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Mengelola
Kartu Piutang Kelas Xl Keuangan SMK Muhammadiyah 1 Prambanan

Klaten Tahun Ajaran 2016/2017”. Penelitian tersebut menghasilkan
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produk berupa Permainan Ular Tangga pada materi Kartu Piutang yang
siap digunakan di lapangan sebagai media pembelajaran Kartu Piutang
kelas Xl Keuangan.Hasil penelitian tersebut menunjukkabahwa
kelayakan media pembelajaran Permainan Ular Tangga oleh ahli media
mendapat skor 4,3 dengan kategori “Sangat Layak”, dan ahli materi yaitu
dari dosen sebesar 4,8 dengan kategori “Sangat Layak” dan dari guru
mendapat skor 4,5 dengan kategori “Sahggbak”.

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun A§ar2018/2019” memberikan
implikasi bahwa Media Pembelajaran yang dapat diimplementasikan dan
siap digunakanadalah media yang telah mendapat penilaian validasi
produk dari para ahli (ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran)
dengan minimal nilai yag didapatkan yaitu B dalam kategori Layak,
seperti Media Pembelajaraiccounting Board Gamegang mendapat
rerata skor penilaian secara keseluruhan dari ahli sebesar 3,49 yang masuk
dalam nilai A dengan kategori Sangat Layak sehingga media tersebut
dapat dterapkan sebagai media pembelajaran di SEM&ngan kata lain,
media pembelajaraAccounting Board Gamedapat diterapkan di kelas
dan dapat digunakan sekolah sebaglaérnatif fasilitas pembelajaran

Rekonsiliasi BankSelain itu, sekolah juga dapatengu@yakan untuk
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melakukanpengembangalanjutandengan menerapkan pada Kompetensi
Dasar lain.
. Penilaian Siswa terhadap Media PembelajaranAcccounting Board
Game

Kelayakan media pembelajararAccounting Board Game
berdasarkan penilaian dari siswa dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:

Tabel30. Rekapitulasi Penilaian Siswa

o Jumlah | Rerata ,
No Tahap Penilaian Skor skor Kategori
1. | Uji Coba Perorangan 139 3,11 | Sangat Layak
2. | Uji Coba Kelompok Kecil 440 3,63 | Sangatayak
3. | Uji Coba Lapangan 1268 3,51 | Sangat Layak
Ratarata| 3,41 | Sangat Layak

Sumber: Data penelitian yang diolah

Berdasarkan tabeBO dapat dilihat bahwa Media Pembelajaran
Accounting Board Gamememperoleh kategori Sangat Layak pada
penilaian siswa uji coba perorangan dengan rerata skor 3,11. Penilaian
siswa uji coba kelompok kecil memperoleh kategori Sangat Layak dengan
rerata skor 3,63. Sedangkan untuk penilaian siswa uji coba lapangan
memperogh kategori Sangat Layak dengan rerata skor 3,51. Secara
keseluruhan penilaian yang dilakukan oleh siswa SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara pada Media Pembelajafaatounting Board Gaméiperoleh
rerata skor 3 yang berada pada rentang R3 sehingga mengat nilai
“A” dengan kategofiSangat Layak”.

Hasil penilaian media ini sesuai dengan pendalkrdapi
(2008:123) yang menyatakan bahwa suatu produk dikatakan layak apabila

memperoleh nilai minimal “B” atau dalam kategori “layakDengan
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demikian, Media Pembelajaraccounting Board Gamkyak digunakan
sebagai media pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank di kelas
Xl AK. Penelitian ini juga didukung oleh peneliti&pi Nuryanti (2017)
yang berjudul Development of Snake and Ladd@ame as a Learning
Media in Special Journal Material to Improve Student Motivation of Class
X Accounting SMK Muhammadiyah 1 Tempel Academic Year 2015/2017
dimana hasil penelitian tersebut menyimpulkan bahwa Media
Pembelajararbnake and Ladder Gamayak digurakan sebagai media
pembelajaran dengan hasil uji coba kelompok kecil mendapat rerata skor
4,75 yang temasuk kategori “Sangat Layak” dan uji coba lapangan
mendapat rerata skor 4,33 yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
Berdasarkan wuraian ditas, media dapat dikatakan layak
diimplementasi apabila mendapatkan penilaian siswa dengan minimal nilai
yang didapatkan yaitu B dalam kategori Layak. Penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media PembelajarAocounting Board Gameintuk
Meningkatkan Motivai Belaja Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran
2018/2019” memberikan implikasi bahwa setelah media dinilai layak oleh
para ahli untuk diimplementasikan kemudian media tersebut dinilai
kembali oleh swa sebagai sasaran produk. Media pembelajaran
Accounting Board Gamemendapatkan rerata skor penilaian secara
keseluruhan yaitu 3]4yang masuk ke dalam nilai A dengan kategori

Sangat Layak sehingga media tersebut layak digunakan sebagai media
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pembelajaran di SMKDengan kata lain, media pembelajafsstounting
Board Gamedapat diterapkan di kelas dan dapat digunakan sekolah
sebagai alternatif fasilitas pembelajaran Rekonsiliasi Bank. Selain itu,
sekolah juga dapat mengupayakan untuk melakukangegmbangan
lanjutan dengan menerapkan pada Kompetensi Dasar lain.
. Peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Sesudah
Penggunaan Media Pembelajara\ccounting Board Game

Salah satu tujuanpenelitian ini aalah untuk mengetahui
peningkaan motivasi belajar siswa setelah menggunakan Media
Pembelajaraccounting Board GameBerdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan peneliti, dapat disimpulkan bahwa media péajm@n
Accounting Board Gamefektif untuk meningkatkan motivasi belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bartkal ini dibuktikan dengan adanya
peningkatan motivasi sebed8,54% dari 73,86/ (sebelum pembelajan
menggunakan media) dan meningkat menja8ir,406 (setelah
pembelagran mengguakan media). Hasil angket motivasi belajar siswa
sebelum dan sesudah penggunaan Media Pembel&ecannting Board
GameKompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dapat dilihat pada lampira
11b dan lampiran Ic. Hasil uji t berpasangan menunjukkan perigian
ratarata skor total Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
sebelum penggunaan Media Pembelaj@racounting Board Gamadalah

67,9545sedangkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
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sesudah penggunaan Media Pembelajargétounting Board Game
diperoleh skor80,4091dengan t hitund12,226) Berdasarkan hasil uji t
berpasangan pada tal#l bahwa ada perbedaaignifikan peningkatan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank sebelum dengan
Motivasi Belajar KompetensiDasar Rekonsiliasi Bank sesudah
menggunakan Media Pembelajafsstounting Board Game.

Hasil penelitian ini sesuai dengan teori yang dijelaskan Sanjaya
(2015: 206 yang menyatakan bahwa salah satu fungsi media
pembelajaran adalah menambah gairah daotivasi belajar siswa.
Menurut Arsyad (2014: 28) media pembelajaran dapat meningkatkan dan
mengarahkan perhatian anak sehingga dapat malkarb motivasi
belajar, interaki yang lebih langsung antara siswa dan kemungkinan siswa
untuk belajar sendiri sesudengan kemampuan dan minat. Hal ini juga
didukung dengan Susanto (2009: 20) yang menyatakan bahwa media
permainan dapat menjadikan kelas menjadi hidup, semangat dan siswa
menjadi percaya diri dan paktif dalam mengikuti pembelajaran.
Penelitian inijuga didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Epi
Nuryanti (2017) yang berjuduDevelopment of Snake and Ladder Game
as a Learning Media in Special Journal Material to Improve Student
Motivation of Class X Accounting SMK Muhammadiyah 1 Tempel
Academic Year 2016/2017.Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan me8iaake and Ladder Gan{permainan

ular tangga) dapat memgkatkan motivasi belajar siswa yaitu dengan
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peningkatan motivasi belajar sebesar 2,79% dari 83,27% menjad¥86,06
sesudah implementasi me@aake and Ladder Game

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa media
pembelajaranAccounting Board Gamealapat meningkatkan Motivasi
Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi BanRenggunaan media
pembelajaranmerupakan salah satu upaya untuk dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Upaya yang dapat dilakukan oleh guru adalah
dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik sehingga siswa
akan lebih antusias terhadap pelajaran sehingga siswa akan lebih muda
untuk memahami materi. Adanya inovasi guru dalam penggunaan media
pembelajaran akan membuat siswa menjadi semangat dalam belajar dan
kelas menjadi lebih hidup sehingga motivasi belajar siswa kelaskXl A

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara juga akan meningkat

D. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasardalam penelitian danpengembangan Media Pembelajaran

Accounting Board Gampada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Baebagai

media pembelaran adalah sebagai berikut:

1. Pengukuran Motivasi Belajar Kompetensi DaBakonsiliasi Bank yang
masih menggunakan angket/kuesioner, dimana angket memiliki
kelemahan vyaitu peneliti kurang mampu mengontrol jawaban yang
diberikan responden sehingga belum dapat dipastikan jawaban yang
diberikan responden pada angket yang diberitangan keadaan yang

sebenarnya.
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2. Soal yang tertera dalam meddecounting Board Gamédak melalui
proses validasi, sehingga kualitas soal tidak diketakkan tetapi soal
sudah mendapatkan validasi dari ahli media dan praktisi pembelajaran.

3. Penggunaan mexd pembelajaramccounting Board Gaméetap harus
mendapatkan bimbingan dan pengawasan dari guru, agar lingkungan

belajar tetap kondusif
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada
bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Media Pembelajaran

Accounting Board Game dapat meningkatkan Motivasi Belajapada

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Baké&las XI AK 2 SMKMuhammadiyah 2

Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019. Kesimpulan penelitian ini dapat

dijabarkan sebagai berikut:

1. Pengembangan Media PembelajarAgcounting Board Gamepada
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bamelalui lima tahap yaitu: a) Tahap
Analysis, meliputi melakukan analisis kebutuhan peserta didik;
menganalisis materi pelajaran akuntansi; menganalisis kurikulum;
merumuskan tujuan. b) Tah&sign meliputi membuat rancangan desain
produk; membuat aturapermainan, soal, jawabarpoin; menyusun
instrtumen penilaian produk. c) Tahdpevelopment meliputi membug
produk, validasi ahlimateri mendapatkan skof3,79 dalam kategori
“Sangat Laydk validasi ahli media mendapatkan sk8r47 dalam
kategori “Sangat Layak’revisi I; validasi praktisi pembelagm dengan
mendapat skor3,22 dalam kategori Sangat Layak” d) Tahap
Implementation meliputi melakukan uji coba perorangan; uji coba

kelompok kecil; revisi; uji coba lapangan. e) Tatayaluation, yaitu
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mengukur Kketercapaian tujuan pengembangan produikatdildari
peningkatan Motivasi Belajgrada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

. Kelayakan Media PembelajararAccounting Board Game pada
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bakukur oleh 1 Ahli Materi yaitu
Dosen Pendidikan Akuntandengan skoB,79 dengan keegori “Sangat
LayaK, 1 Ahli Medayaitu DoserPendidikan Akuntansi dengan skor 3,47
dengan kategori Sangat Layak Praktisi Pembelajaran yaitu Guru
Akuntansi SMK dengan sk@&;22dengan kategoriSangat Layak

. Penilaian siswa kelas XI Akuntansi SMK Marhmadiyah 2 Klaten Utara
pada uji coba perorangan secara keseluruhan diperoleh reratd, Ekor
terletak pada rentang R3 sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori
“Sangat Layak”, penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil secara
keseluruhan diperoleh rerata sk8(63 terletak pada rentang R3
sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”, dan
penilaian sswa pada uji coba lapangan secara keseluruhan diperoleh rerata
skor 3,51 terletak pada rentang R3 sehingga mendapat nilai “A”
dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, media pembelajaran
Accounting board Gaméayak digunakan sebagai media pemjaetm
siswa SMK dilihat dari penilaian siswa.

. Penggunaan Media Pembelajarakccounting Board Gamedapat
meningkatkan Motivasi BelajaKompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
sebesarl3,54%. Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

sebelum penggunaan media diperoleh skor 73,86% sedangkan Motivasi
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Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank sesudah penggunaan media
Accounting Board Gamdiperoleh skor 87,40%. Pada penelitianjuga
dilakukan uji beda dengan menggunakan uji t berpasangamjnjukkan
signifikan dengan korelasi 0,59&engan demikian, dapat disimpulkan
bahwa dengan menggunakan Media Pembelaj@@erounting Board
Game dapat meningkatkan Motivasi BelajaKompetensi Dasar

Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangankdaerbatasan yang telah
dijelaskan, Media Pembelajaratcounting Board Gampada Kompetensi

Dasar Rekonsiliasi Bankash terdapakelemahan. Oleh karena itu, beberap

saran pemanfaatan dan pengenglarproduk lebih lanjut sebagai berikut:

1. Media Pembelajaraficcounting Board Gameerlu dikembangkan dengan
materi yang lebih luas, tidak hanya terbatas pada Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank

2. Soal latihan yang terdapat dalam medéeccounting Board Game
sebaiknya di validasigar dapat diketahui kualitas steisebut

3. Pada penelitian lebih lanjut ditahap evaluasi, penerapadapat
menggunakartrue experimental desigdenganpretestposttest control
group designagar dapat diketahwadakah perbedaan antara kelas yang
menggunakan media dengan kelas yang tidak menggunakan media

pembelajaran
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TAHAP ANALISIS
(ANALYSIS)

Lampiran 1 Silabus
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SILABUS AKUNTANSI KEUANGAN

Satuan Pendidikan : SMK

Bidang Keahlian : Bisnis dan Manajemen
Program Keahlian : Keuangan

Paket Keahlian : Akuntansi
Kelas/Semester : X1

Kompetensi Inti:
KI 1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
KI 2: Menghayati dan mengamalkan periaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royoaggiker; toleran,
damai), santun, responsiif dan gaktif dan menunjukkan sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan dirieselagai lwanga
dalam pergaulan dunia.
KI 3: Memahami, mernerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdgsdgtamya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora denganamakeasanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidgar kspiesifik
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memcahkan masalah.
Kl 4: Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkaitefeggyabgngan dari
yang dipelajarinya di sekolah mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

. , . I Alokasi Sumber
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Belajar
1.1 Mensyukuri karunia Tuhan | 1. Pengertian Mengamati Tugas 21 Jp 1.Buku
Yang Maha Esa, atas rekonsiliasi Mempelajari buku teks, x Individu/ke- Teks
pemberian amanah untuk bank bahan tayang maupun lompok (Siswa)
mengelola administrasi 2. Penyebab sumber lain tentang materix Pemecahan 2. Buku
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1.2

keuangan entitas.
Mengamalkan ajaran agam
dalam memanfaatkan ilmu
pengetahuan dan teknologi
untuk menghasilkan
informasi keuangan yang
mudah dipahami, relevan,
andal, dan dapat
diperbandingkan.

2.1

2.2

Menunjukkan perilaku jujur
disiplin, tanggungjawab,
santun, responsif dan pro
aktif dalam melakukan
pembelajaran sehingga
menjadi motivasi irgrnal
dalam pembelajaran
akuntansi
Menghargai kerja individu
dan kelompok dalam
pembelajaran sehahari
sebagai wujud implementas
sikap proaktif dalam

rekonsiliasi
bank

Alasan
diperlukan
penyusinan
rekonsiliasi
bank

Prosedur
rekonsiliasi
bank

terkait masalah

Menanya Observasi
Merumuskan pertanyagrCeklist lembar
untuk mengidentifikasi pengamatan
tentang materi yang terkajtsikap kegiatan
individu/
Mengeksplorasi kelompok
Mengumpulkan data dan
informasi tentang matefiPortofolio

yang terkait Laporan tertulis

individu/
Mencoba kelompok
X menganalisis dan
menyimpulkan Tes
informasi tentang Tes tertulis
materi yang terkait bentuk studi
X menyimpulkan kasus dan/atau
keseluruhan materi | pilihan ganda

Akun-
tansi
untuk
SMK
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TAHAP DESAIN
(DESIGN)

Lampiran 2 Materi, Soal dan Jawaban

Lampiran 3  Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Lampiran 4 Aturan Permainan

Lampiran 5a Instrumen Angket Validasi Materi

Lampiran 5b Instrumen Angket Validasi Media

Lampiran 5¢ Instrumen Angket Validasi Guru

Lampiran5d Instrumen Angket Penilaian Siswa
Lampiran5e Instrumen Angket Uji Coba Motivasi Belajar
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Lampiran 2. Materi, Soal dan Jawaban

KARTU MATERI “REKONSILIASI BANK”

1. Rekonsiliasi bank adalah kegiatperusahaan untuk menyamakan catatan kas
di perusahaan dengan catatan pada laporan bank agar diketahui transaksi
transaksi yang sudah dicatat perusahaan tetapi belum dicatat oleh bank, atau
sebaliknya.

2. Rekening koran adalah laporan yang berisi ringkasarsakai yang telah
terjadi di periode tertentu pada rekening bank yang dimiliki perusahaan.

3. Rekening koran oleh bank biasanya akan dikirimkan kepada perusahaan pada
setiap akhir bulan.

4. Informasi dalam rekening koran:

- saldo simpanan awal - biaya administrasi bank
- setoran perusahaan - beban inkaso

- pengambilan uang oleh perusahaan- saldo simpanan akhir

- pendapatan bunga (jasa giro)

5. Penyebab rekonsiliasi bank:

- Setoran dalam perjalanan - cek dalam peredaran
- Uang tunai yang belum disetorkan ke banlbiaya inkaso

- Jasa giro/pendapatan bunga - cek kosong

- Biaya administrasi bank - hasil inkaso bank

- kesalahan pencatatan

6. Setoran dalam perjalanadefposit in transjt adalah setoran yang dilakukan
oleh perusahaan tetapi bank belum menerima atau mengkredit rekening
perusahaan.

7. Cek dalam peredaranoytstanding chegk adalah cek yang dikeluarkan
perusahaamntuk pembayaran pihak lain tetapi sampai penutupan rekening
koran pemegang cek belum mencairkan uang.

8. Cek tidak cukup dana/cek kosongofisufficent fund adalah cek yang
diterima perusahaan dari langganan sebagai penerima kas tetapi cek tersebut
ditolak bank karena tidak cukup dana.
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9. Biaya administrasi bankbénk chargg adalah biaya yang dibebankan bank
kepada nasabahnya.
10.Jasa giro (pendapatan bunga) adalah bunga yang diperhitungkan oleh bank
terhadap nasabahnya.
11.Kegunaan rekonsiliasi yaitu mengeciedtelitian pencatatan kas perusahaan
dengan pencatatan kas di bank
12.Kegunaan rekonsiliasi yaitu mengetahui penerimaan atau pengeluaran yang
sudah dilakukan bank tetapi belum dicatat perusahaan, dan sebaliknya
13.Dokumen yang digunaan pada rekonsiliasi bank:
- laporan bank (rekening koran)
- jurnal penerimaan kas
- jurnal pengeluaaran kas
14.Bentuk rekonsiliasi:
rekonsiliasi saldo akhir, berbents&ontrodanstaffel
rekonsiliasi saldo awal, penerimaan, pengeluaran, dan saldo lain berbentuk
4 kolom dan 6 kolom
15.Setoran da perusahaan untuk pihak bank akan dicatat sebelah kredit pada
rekening koran (merupakan utang bank)
16.Uang di bank yang diambil perusahaan menggunakan cek akan dicatat sebelah
debet pada rekening koran
17.Transaksi yang berpengaruh menambah saldo kas peansaha
- penagihan piutang dari bank melalui inkaso
- jasa giro/pendapatan jasa
18. Transaksi yang berpengaruh mengurangi saldo kas perusahaan:
- biaya inkaso
- biaya administrasi
- cek kosong
19. Transaksi yang berpengaruh menambah saldo kas bank:
- setoran dalam perjalanageposit in transjt
- uang tunai yang belum disetorkan ke bank
20. Transaksi yang berpengaruh mengurangi saldo kas bank:
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- cek dalam peredaranytstanding chegk
21.Dalam rekonsiliasi bank, transaksi yang berpengaruh terhadap kas perusahaan
perlu dibuatkan jurnal pgesuaian
22.Jurnal penyesuaian transaksi jasa giro dalam rekonsiliasi bank:
Kas (D)
Pendapatan bunga (K)
23.Jurnal penyesuaian untuk transaksi biaya administrasi bank:
B. administrasi bank (D)
Kas (K)
24.Jurnal penyesuaian untuk transaksi penaginatang melalui inkaso bank:
Kas (D)
Piutang (K)
25.Kesalahan pencatatan oleh bank:

Penerimaan  Terlalu besar Saldo bank dikurangi sejumlah selisil
Terlalu kecil Saldo bank ditambah sejumlah selisih

26.Kesalahan pencatatan oleh bank:

Pengeluaran Terlalubesar Saldo bank ditambah sejumlah selisih
Terlalu kecil Saldo bank dikurangi sejumlah selisil

27.Kesalahan pencatatan oleh perusahaan:

Penerimaan  Terlalu besar | Saldo perusahan dikurangi sejumlah sel|sih
Terlalu kecil Saldo perusahaan ditambah sejumlal
selisih

28.Kesalahan pencatatan oleh perusahaan:

Pengeluaran Terlalu besar Saldo perusahaan ditambah sejumlal
selisih

Terlalu kecil Saldo perusahaan dikurangi sejumlah
selisih
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SOAL REKONSILIASI BANK

“‘KARTU SOAL”
POIN : 1

1.

Setiap akhir bulan, bankkan mengirimkan laporan kepada para nasabah
berupa....

a. laporan bulanan  d. rekening setoran e. rekening koran

b. laporan pinjaman e. rekening bank

Adanya cek dalam peredaran pada rekonsiliasi bank menyebabkan....

a. bertambahnya kas bank d. berkurangnya kas perusahaan
b. berkurangnya kas bank e. bertambahnya kas perusahaan
c. berkurangnya kas perusahaan dan kas bank

Sisi kredit dalam laporan rekening koran menunjukkan.....
a. pengeluaran uang oleh perusahaan

b. pengurangan saldo akun bank

c. biaya yang dibebankan bank kepada perusahaan

d. pengeluaran cek oleh perusahaan

e. setoran uang oleh perusahaan

Cek yang masih beredar dalam rekonsiliasi menunjukkan...
keterlambatan pemegang cek mencairkan ke bank
kesalahan pentatan oleh bank

keterlambatan pencatatan oleh perusahaan

kesalahan pencatatan perusahaan

keterlambatan pencatatan oleh bank

cooTo®

Sisi debet dalam laporan rekening koran yang dibuat oleh bank digunakan
untuk membukukan...

a. setoran cek d. setoran tunai

b. hasilpenagihan piutang e. penarikan cek oleh perusahaan

c. pendapatan bunga

Dalam menyusun rekonsiliasi bank, pendapatan jasa giro akan

menyebabkan....
a. saldo kas di perusahaan berkurang d. saldo kas perusahaan bertambah
b. saldo kas di bank berkurang e. saflo kas di bank bertambah

c. saldo kas di bank tidak bertambah

Pos rekonsiliasi yang disebabkan oleh keterlambatan pihak bank mencatat
transaksi adalah...

beban admirstrasi yang dibebankan bank

cek yang belum diuangkan ke bank

transfer uag oleh pelanggan langsung ke bank

kesalahan pencatatan oleh bank

. jasa bunga yang diberikan oleh bank

oo
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8. Salah satu alasan dilakukannya rekonsiliasi bank adalah...
saldo buku besar berbeda dengan catatan perusahaan
saldo rekening koran berbeda dengan catatamsahaan
saldo kas bank berbeda dengan saldo rekening koran
saldo kas bank sama dengan saldo kas perusahaan
saldo buku besar sama dengan saldo laporan bank

PTaooEe

9. Adanya biaya administrasi bank dalam rekonsiliasi bank, menyebabkan....
a. saldo kas bank bertaral d. saldo kas perusahaan bertambah
b. saldo kas bank berkurang e. rekening koran bertambah
c. saldo kas perusahaan bertambah

10.Dalam penyusunan rekonsiliasi bank, transaksi yang mengurangi saldo
rekening koran bank adalah...
a. cek dalam peredaran d. biaya inkaso
b. setoran dalam proses e. biaya administrasi bank
c. hasil inkaso bank

11.Salah satu penyebab perbedaan saldo kas perusahaan adalah adanya setoran
dalam perjalanan. Hal tersebut pada rekonsiliasi bank akan menyebabkan...
a. kas di bank bertambah d. kas di perusahaan berkurang
b. kas di bank berkurang e. kas di perusahaan dan bank berkurang
c. kas di perusahaan bertambah

12.Dibawah ini informasi yang terdapat di rekening koran yang dikirimkan bank
kepada perusahaan, kecuali...
a. setorarperusahaan d. biaya administrasi bank
b. jasa giro e. saldo simpanan awal bulan perusahaan
c. pembayaran utang

13.Setoran yang dilakukan oleh perusahaan tetapi pihak bank belum menerima
atau belum mengkredit rekening perusahaan, disebut...
a. cek dalam peredaran d. setoran dalam perjalanan
b. out standing check e. inkaso
c. cek kosong

14.Cek yang masih dalam peredaran pada rekonsiliasi bank menunjukkan...
kesalahan pencatatan oleh perusahaan

keterlambatan pemegang cek mencairkan ceknya di bank

kesalahan pencatatareblbank

keterlambatan pencatatan oleh perusahaan

keterlambatan pencatatan oleh bank

oo
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15. Apabila salinan rekening koran dari bank menunjukkan saldo yang berbeda
dengan saldo catatan perusahaan, maka perusahaan akan menyusun...
a. laporan keuangan d. rekening buku pembantu
b. rekonsiliasi aktiva e. rekonsiliasi bank
c. rekening buku besar

16. Berikut ini yang termasuk penyebab dibuat rekonsiliasi bank adalah...
a. setoran kepada bank, telah dicatat oleh bank
b. cek yang dikelarkan perusahaan, belum dicairkan di bank
c. cek yang dikeluarkan perusahaan, telah dicatat oleh bank
d. bunga yang diperhitungkan oleh bank, telah dicatat perusahaan
e. biaya yang dibebankan oleh bak, telah dicatat perusahaan

17.Sisi kredit dalam laporan rekeningrian yang dibuat oleh bank digunakan
untuk membukukan...
a. beban administrasi bank, jasa giro d. pengeluaran kas kecil, jasa giro
b. pajak pendapatan, biaya inkaso e. jasa giro, setoran perusahaan
c. penarikan uang, beban administrasi bank

18. Salah satuibya yang dibebankan bank kepada nasabahnya, yaitu.....
a. biaya pembebanan c. biaya administarasi bankd. biaya rekonsiliasi
b. biaya pajak e. biaya inkaso

19. Adanya transaksi cek kosong pada rekonsiliasi bank akan menyebabkan...
a. kas bank bertambah d. kas perusahaan berkurang
b. kas bank berkurang e. kas perusahaan bertambah
c. kas perusahaan dan bank bertambah

20.Cek yang disetorkan perusahaan kepada bank tetapi tidak dibayar oleh bank
karena saldo bank tidak mencukupi untuk membayar sejumlah daga yan
tercantum dalam cek, disebut..
a. outstanding check d. cek mundur
b. deposit in transit e. setoran dalam perjalanan
c. cek kosong

21. Adanyaout standing checttalam rekonsiliasi bank, akan menyebabkan...
a. saldo rekening koran berkurang d. saldo ka bank bertambah
b. saldo pada perusahaan berkurang e. saldo kas bank berkurang
c. saldo kas pada perusahaan bertambah

22.Cek yang sudah dibuat dan diserahkan oleh perusahaan kepada penerima
tetapi sampai akhir periode cek tersebut belum diuangkbarke disebut...
a. deposit in transit d. outstanding check
b. cek kosong e. setoran dalam perjalanan
c. cek mundur
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23.Transaksi yang sudah dicatat oleh perusahaan sebagai pengeluaran tetapi oleh
bank belum dicatat, maka dalam rekonsiliasi bank menyebabkan...

berkurangnya saldo kas padalban

berkurangnya saldo kas pada perusahaan

bertambahnya saldo kas pada perusahan

bertambahnya saldo kas pada bank

bertambahnya saldo kas perusahaan dan bank

®oo o

24.Proses untuk menyesuaikan saldo kas yang dilaporkan pada perusahaan
dengan saldo kas menurut laporan bank, disebut...

a. rekonsiliasi kas d. kliring
b. posting e. rekonsiliasi bank
c. transfer

25.Dalam penyusunan rekonsiliasi bank, transaksi yang mengurangi saldo
rekening koran bank adalah...
a. hasil inkaso bank d. biaya inkaso
b. cekdalam peredaran e. biaya administrasi bank
c. setoran dalam proses

26. Outstanding checkiga bisa disebut dengan........
a. cek kosong d. cek yang belum disetorkan
b. cek tidak cukup dana e. cek yang belum diterbitkan
c. cek yang beredar

27.Jasa giro dalamekonsiliasi bank, akan menyebabkan...
a. saldo kas pada bank bertambah d. saldo kas perusahaan bertambah
b. saldo kas pada bank berkurang e. saldo rekening koran berkurang
c. saldo kas pada perusahaan berkurang

28.Transaksdeposit in trangidalam rekonsiliasi bank, akan menyebabkan...
a. saldo kas pada bank bertambah d. saldo pada perusahaan bertambah
b. saldo kas pada bank berkurang e. saldo pada perusahaan berkurang
c. saldo rekening koran berkurang

29.Cek yang diterima perusahaan FgflD.000 ternyata ditolak bank karena tidak
cukup dana, transaksi ini disebut...
a. outstanding check d. overdraft bank
b. depositin transit e.nonsufficent fund
c. post dated check

30.Cek yang dikeluarkan perusahaan Rp2.700.000 untuk membayar beban iklan,
oleh akuntan dicatat Rp270.000. Transaksi ini menyebabkan...
a. kas bank bertambah d. kas perusahaan berkurang
b. kas bank berkurang e. kas perusahan dan kas bank bertambah
c. kas perusahaan bertambah
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31.Hasil penagihan melalui bank belum dicpatusahaan sebesar Rp3.500.000.
Hal tersebut pada rekonsiliasi bank menyebabkan...
a. kas bank bertambah d. kas perusahaan berkurang
b. kas bank berkurang e. kas perusahaan dan kas bank bertambah
c. kas perusahaan bertambah

32.Setoran perusaba sebesar Rp4.360.000 oleh bank dicatat Rp3.460.000. Pada
rekonsiliasi bank menyebabkan....

kas bank bertambah Rp900.000

kas bank berkurang Rp900.000

kas bank bertambah Rp3.460.000

kas bank berkurang Rp3.460.000

kas perusahaan bertambah Rp3.480.0
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33.Perusahaan telah menyetorkan uang ke bank Rp2.450.000, akan tetapi belum
tercatat dalam rekening koran. Transaksi ini disebut...
a. outstanding check c. post dated check e.nonsufficent fund
b. deposit in transit  d. overdraft bank

34.Kegiatan perusahaan untuk menyamakan catatan kas di perusahaan dengan
catatan kas di bank, disebut....
a. laporan bank d. rekonsiliasi aktiva
b. laporan bulanan e. rekening koran
c. rekonsiliasi bank

35.Laporan yang berisi ringkasan transaksi yseigh terjadi di periode tertentu
pada rekening bank yang dimiliki perusahaan, disebut...
a. rekening setoran d. laporan pinjaman
b. rekeningkoran e. laporan bulanan
c. rekening bank

36.Berikut ini yang mengurangi saldo kas perusahaan pada rekonbdialsj
yaitu...

biaya inkaso, cek kosong, biaya administrasi

biaya administrasi, jasa giro, hasil inkaso

deposit in transitinkaso, jasa giro

outstanding checlhasil inkaso, biaya administrasi

cek kosong, cek dalam peredaran, biaya inkaso
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37.Transaksi yangnengurangi saldo kas bank pada rekonsiliasi bank, yaitu...
setoran dalam perjalanan

cek dalam peredaran

cek kosong

biaya administrasi bank

jasa giro

®oome
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38.Berikut ini transaksi yang menambah saldo kas perusahaan pada rekonsiliasi
bank, yaitu..
a. hasil inkaso, laya inkaso
b. jasa giro, setoran dalam perjalanan
c. hasil inkaso, cek dalam peredaran
d. hasil inkaso, setoran dalam perjalanan
e. jasa giro, hasil inkaso

POIN 1 (BENAR SALAH)
1. Rekonsiliasi bank dikirimkan kepada perusahaan pada awal tahun

Jawaban : SALAH

2. Perusahaatelah menerima pembayaran dari langganan Rp3.500.000,00 tetapi
belum disetorkan ke bank. Transaksi ini disebut dedgaosit in transit
Jawaban : BENAR

3. Perusahaan memperoleh bunga atas simpanan sebesar Rp80.000,00. Transaksi
tersebut akan menambah sak@ds perusahaan
Jawaban : BENAR

4. Adanya biaya administrasi bank pada rekonsiliasi akan menambah saldo kas
perusahaan
Jawaban : SALAH

5. Adanya transaksiutstanding checitkan mengurangi kas perusahaan
Jawaban : SALAH

6. Perusahaan telah menarik cek Rp6.000.6&@pi jumlah tersebut belum
dicairkan oleh pemegang cek. Transaksi ini disebut dengan cek dalam
peredaran
Jawaban : BENAR

7. Cek yang diterima perusahaan dan disetorkan ke bank ditolak karena tidak
cukup dana, akan menyebabkan kas bank berkurang
Jawaban : SA AH

8. Pada rekonsiliasi bank, transaksi yang mempengaruhi kas perusahaan harus
dibuatkan jurnal penyesuaian
Jawaban : BENAR

9. Rekening koran adalah laporan yang berisi ringkasan transaksi yang telah
terjadi di periode tertentu pada rekening bank yang dinpiékusahaan
Jawaban : BENAR

10. Penerimaan perusahaan sebesar Rp3.360.000,00 tetapi oleh perusahaan dicatat
Rp3.630.000,00. Transaksi ini berpengaruh menambah kas perusahaan
Rp270.000,00
Jawaban : SALAH

11.1Istilah lain dari cek tidak cukup dana adatedmsufficenfund
Jawaban : BENAR
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12. Adanya setoran dalam proses akan menyebabkan kas perusahaan bertambah
Jawaban : SALAH
13.Kegunaan adanya rekonsiliasi bank adalah untuk mengecek ketelitian
pencatatan kas perusahaan dengan pencatatan kas di bank
Jawaban : BENAR
14.Bank meagkredit jasa giro sebesar Rp600.000,00. Jurnal penyesuaian yang
dibuat perusahaan adalah:
Kas Rp600.000,00
Pendapatan usaha Rp600.000,00
Jawaban : SALAH
15.Perusahaan menerima cek sebesar Rp3.000.000,00 dari pelanggan sebagai
pembayaran piutang. Akan tetapi saat disetorkan ke bank, cek tersebut ditolak
bank karena tidak cukup dana. Jurnal penyesuaian yang dibuat perusahaan
adalah:
‘ Piutang Rp3.000.000,00
‘ Kas Rp3.000.000,00
Jawaban : SALAH
16.Bank mendebet iya administrasi bank sebesar Rp150.000,00. Jurnal
penyesuaian yang dibuat perusahaan adalah:
‘ Beban administasi bank Rp150.000,00
‘ Rp150.000,00
Jawaban : BENAR

POIN 2

1. Perusahaan “BRIGHT” mengeluarkan cek Rp7.0000@00,Pada saat
perusahaan menerima rekening koran, cek tersebut belum tercatat dalam
rekening koran bank karena belum dicairkan. Transaksi ini disebut....
Jawaban: Cek dalam peredaran gutstanding check

2. Adanya transaksi pendapatan bunga pada rekonsiliasik bakan
menyebabkan...
Jawaban: Saldo kas perusahaan bertambah

3. Adanya transaksi biaya administrasi bank pada rekonsiliasi bank
menyebabkan....
Jawaban: Saldo kas perusahaan berkurang

4. Piutang perusahaan berhasil di inkaso bank sebesar Rp15.000.000,08ibelum
catat perusahaan. Transaksi tersebut pada rekonsiliasi bank menyebabkan...
Jawaban: Saldo kas perusahaan bertambah

5. Adanya setoran kas ke bank yang belum dicatat oleh pihak bank pada
rekonsiliasi bank, akan menyebabkan....
Jawaban: Saldo kas bankbertambah
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6. Cek yang diterima perusahaan Rp7.000.000,00 sebagai pembayaran utang
ditolak bank karena tidak cukup dana. Transaksi tersebut pada rekonsiliasi
bank menyebabkan....

Jawaban: Saldo kas perusahaan berkurang

7. Cek yang ditarik oleh perusahaan untukmbayar utang Rp15.000.000,00
akan tetapi oleh bank di catat debet sebesar Rp25.000.000. Transaksi tersebut
pada rekonsiliasi bank menyebabkan....

Jawaban: Saldo kas bank bertambah

8. Deposit in transijuga disebut dengan....
Jawaban: Setoran dalam perjalanan

9. Bunga yang diberikan bank kepada perusahaan atas saldo rekeningnya
disebut....

Jawaban: Jasa giro atau pendapatan bunga

10.Istilah lain dari cek kosong adalah
Jawaban: Nonsufficent fund

11.Hasil penagihan melalui bank yang belum dicatat perusahaan sebesar
Rp2.500.000,00. Pengaruh transaksi tersebut pada rekonsiliasi bank, yaitu...
Jawaban: Menambah kas perusahaan

12.Setoran ke bank sebesar Rp2.000.000,00 oleh bank dicatat sebesar
Rp200.000,00. Transaksi ini akan menyebabkan.....

Jawaban: Kas bank bertambah

13.Adanya pengambilan uang perusahaan di bank akan dicatat pada sisi
sebelah....
Jawaban: Debet

14. Adanya trasaksi cek kosong pada rekonsiliasi bank akan menyebabkan .......
Jawaban: Kas perusahaan berkurang

15. Adanya transaksi biaya administrasi bank akan menyebabkan
Jawaban: Kas perusahaan berkurang

16.Cek yang diterima perusahaan dari pelangggan sebesar Rp2.500.000,00
ternyata tidak ada dananya. Cek ini disebut .......

Jawaban: Cek kosong atawnonsufficent fund

17.Cek yang telah dikeluarkan oleh perusah&atapi oleh pemegang cek belum
dicairkan ke bank, disebut ..........

Jawaban: Cek dalam peredaran atawoutstanding check

18.Saat perusahaan menerima rekening koran, masih terdapat uang yang belum
disetorkan kepada bank sebesar Rp1.500.000,00. Transaksi am ak
menyebabkan.......

Jawaban: Kas perusahaan bertambah
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19.Perusahaan menerima cek sebagai pelunasan dari pelanggan Rp3.000.000,00.
Akan tetapi oleh bank di tolak karena tidak cukup dana. Cek ini disebut ..........
Jawaban: Cek kosong atawnonsufficent fund

20.Cek yang dikeluarkan perusahaan Rp3.500.000,00 untuk membayar beban
perbaikan kendaraan, oleh akuntan dicatat Rp2.500.000,00. Transaksi ini akan
menyebabkan...
Jawaban: Kas perusahaan berkurang

21.Piutang yang berhasil ditagih oleh bank, pada rekonsiliasin aka
menyebabkan.....
Jawaban: Kas perusahaan bertambah

22.Cek yang telah dikeluarkan perusahaan sebesar Rp5.000.000,00 ternyata
belum dicairkan oleh pemegangnya. Cek ini disebut...........
Jawaban: Cek dalam peredaran atawutstanding check

23.Cek yang diterima eh perusahaan dari langganannya sebagai penerimaan
kas, tetapi setelah disetorkan ke bank ternyata cek tersebut ditolak oleh bank
karena dananya tidak mencukupi, disebut .......
Jawaban: Cek kosong atawnonsufficent fund

24. Setoran dari pihak perusahaan all@matat oleh bank pada sisi sebelah.....
Jawaban: Kredit
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POIN 5

1. Saldo kas PD Ria 31 Juli 2015 Rp2.375.000, sedangkan rekening koran saldo kredit Rp4.537.5@@aResbketd karena: (1)
ada hasil inkaso bank Rp180.000; dana@standing checkRp1.982.500
Buat rekonsiliasi yang menunjukkan saldo benar !

_Jawaban;
PD RIA
REKONSILIASI BANK
31 Juli 2015
Saldo kas menurut perusahaan 2.375.088J00 kas menurut Bank 4.537.500,00
Ditambabh: Ditambabh:
- inkaso 180.000,00
Dikurangi: Dikurangi:
- - outstanding check (1.982.500,00)
Saldo kas yang benar 2.555.00041do kas yang benar 2.555.000,00

2. Per 31 Oktober 2015 kas PD Bulan Rp 3.400.000. Saldo rekening koran Rp 3.520.000. Perbedadh)larestanding check
Rp620.000; (2) cek yang dikeluarkan perusahaan Rp1.785.000 dicatat Rp1.070.000; (3) jasa gibO®Rp215.
Buat rekonsiliasi yang menuwikan saldo benar !

Jawaban:
PD BULAN
REKONSILIASI BANK
31 Oktober 2015

Saldo kas menurut perusahaan 3.400.000,00| Saldo kas menurut Bank 3.520.000,00
Ditambabh: Ditambah

- jasa giro 215.000,00

Dikurangi: Dikurangi:

- kesalahan pencatatan (715.000,00)| -cek dalam peredaranitstanding check (620.000,00)
Saldo kas yang benar 2.900.000,00| Saldo kas yang benar 2.900.000,00
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3. Per 31 Mei 2014 saldo debet Fa Senang Rp9.810.100. Laporan bank kredit Rp12.640.200. Perbeda#h) karesufficent
fundRp1.048.100; (2) hasil inkaso bank Rp 1.800.000 dan biaya inkaso sebesar 1%
Buat rekonsiliasi yang menunjukkan saldo benar !
Jawaban:

Fa SENANG
REKONSILIASI BANK
31 Mei 2014
Saldo kas menurut perusahaan 9.810.100,00| Saldo kas menurut Bank 12.640.200,00
Ditambabh: Ditambah

- hasil inkaso 1.800.000,00

Dikurangi: Dikurangi:
- biaya inkaso (18.000,00)1 cek dalam peredaramit standing check (1.048.100,00)
Saldo kas yang benar 11.592.100,00 [Saldo kas yang benar 11.592.100,00

4. Fa Berkah memiliki saldo kas per 30 Septen#i#t4 Rp4.125.000. Rekening koran kredit Rp4.171.000. Perbedaan karena: (1)
setoran dalam perjalanan Rp2.450.000; (3) jasa giro Rp2.496.000.
Buat rekonsiliasi yang menunjukkan saldo benar !
Jawaban:

Fa BERKAH
REKONSILIASI BANK
30 September 2014

Saldo k& menurut perusahaan 4.125.000,00 Saldo kas menurut Bank 4.171.000,00
Ditambabh: Ditambah
- jasa giro 2.496.000,00 - setoran dalam perjalanaefposit in transit 2.450.000,00

Dikurangi: Dikurangi:

Saldc kas vana bena 6.621.000,0 Saldo kas vang bene 6.621.000.,0
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5. Akun kas PD Rimba per 31 Maret 2015 sebesar Rp113.140.000 sementara rekening koran Rp148.5bedddn Rarena: (1)
outstanding checRp35.000.000; (2) jasa giro Rp485.000 dan biaya administrasi Rp50.000 belum dicatat perusahaan
Buat rekonsiliasi ke arah saldo kas perusahaan !

PD RIMBA

REKONSILIASI BANK
31 Maret 2015
Saldo menurut rekening koran 148.575.000,00
Ditambah
- biaya administrasi bank 50.000,00

Dikurangi:
- cek dalam peredaranitstanding check 35.000.000,00
- jasa giro 485.000.00

(35.485.000,00)
Saldo menurut perusahaan 113.140.000,00

6. UD Citra Mandiri per 31 Desember 2014 memiliki saldo kas Rp15.725.000 sementara rekening kor@n5l. Perbedaan
karena: (1)) jasa giro Rp3.750.000; (2) bank salah mengkredit setoran Citra Buana Rp2.500.0rgOiala Mandiri
Buat rekonsiliasi ke arah saldo kas perusahaan !

UD CITRA MANDIRI
REKONSILIASI BANK
31 Desember 2014

Saldo menurut rekening koran 21.975.000,00
Ditambabh:
Dikurangi:
- jasa giro 3.750.000,00
- kesalahan bank 250000000
— (6.250.000,00)

Saldo menurut perusahaan 15.725.000,00




7. Per 31 Juli 2015 kas UD Karina Rp91.260.000, sementara laporan bank menunjukkan Rp107.955.@2@&nRateEna: (1)
hasil inkasdRp20.500.000 dengan biaya inkaso 1%; (2) penarikan cek Rp4.000.000 oleh perusahaan dicatat Rp400.000
Buat rekonsiliasi ke arah saldo kas perusahaan !

Jawaban:
UD KARINA
REKONSILIASI BANK

31 Juli 2015
Saldo menurut rekening koran 107.955.000,00
Ditambabh:
- biaya inkaso 205.000,00
- kesalahan perusahaan 3.600.000,00

3.805.000,00

Dikurangi:
-- hasil inkaso (20.500.000,00)
Saldo menurut perusahaan 91.260.000,00
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. Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah

2/4 Setoran 2.400.000
4/4 C01 | Penarikan| 600.000
6/4 Setoran 1.200.000
9/4 C02 | Penarikan | 1.800.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah setoran dalam proses?

Jawaban :

Setoran dalam proses

- 3/4
-5/4
-7/4

Rp 600.000
Rp1.500.000
Rp1.800.000

Rp3.900.000

177

Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl

Jumlah

2/4

2.400.000

3/4

600.000

5/4

1.500.000

6/4

1.200.000

7/4

1.800.000




. Rekening koran (Rp)

Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah
1/7 Setoran 800.000 Tgl | Jumlah
3/7 Setoran 900.000 1/7 | 800.000
4/7 101 | Penarikan| 1.250.000 3/7 | 900.000
6/7 Setoran 750.000 4/7 | 1.250.000
5/7 | 950.000
6/7 | 750.000
Berdasarkan data diatas, berapa jumlah setoran dalam proses?
Jawaban :
Setoran dalam proses -4/7 Rp1.250.000
- 517 Rp 950.000
Rp2.200.000
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10.Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah

1/9 Saldo 1.900.000
1/9 112 | Penarikan| 500.000
2/9 Setoran 1.300.000
4/9 113 | Penarikan 700.000
6/9 114 | Penarikan| 800.000

Berdasarkan data diatas, berapa jursketioran dalam proses?

Jawaban :

Setoran dalam proses

-1/9
-3/9
- 4/9

Rp1.600.000
Rp 800.000
Rp 700.000

Rp3.100.000
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Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl

Jumlah

1/9

1.600.000

2/9

1.300.000

3/9

800.000

4/9

700.000




11.

Rekening koran (Rp)

Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah Tal | Jumiah
1/5 Saldo | 1.400.000 ST 750,000
2/5 Setora_m 750.000 3/5 | 1.400.000
4/5 211 | Penarikan | 1.000.000 4/5 | 1.000.000
6/5 Setoran 850.000 5/5 | 900.000
6/5| 850.000
Berdasarkan data diatas, berapa jumlah setoran dalam proses?
Jawaban :
Setoran dalam proses -4/5 Rp1.000.000
-5/5 Rp 900.000
Rp1.900.000
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12.

Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah
1/11 Setoran 1.800.000
2/11| KO1 | Penarikan| 900.000
5/11 Setoran 1.200.000
5/11| KO2 Penarikan | 1.200.000
6/11 Setoran 700.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah setoran dalam proses?

Jawaban :

Setoran dalam proses

-2/11

-3/11
-7/11

Rp 900.000
Rp1.200.000
Rp 500.000

Rp2.600.000
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Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl | Jumlah
1/11| 1.800.000
2/11| 900.000
3/11| 1.200.000
5/11| 1.100.000
6/11| 700.000
7/11| 500.000




13.Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah

1/7 Setoran 4.900.000
217 101 Penarikan | 1.100.000
a/7 Setoran 1.500.000
11/7 Setoran 700.000
12/7| 311 | Penarikan 900.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?

Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | No Cek | Jumlah

217 101 | 1.100.000
3/7 111 900.000
417 112 700.000
8/7 113 500.000
11/7] 311 900.000

Jawaban :
Cek dalanperedaran - Cek no. 111 Rp 900.000
- Cek no. 112 Rp 700.000
- Cek no. 113 Rp 500.000
Rp2.100.000
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14.Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah

2/8 Setoran 4.800.000
4/8 211 Penarikan| 700.000
7/8 213 | Penarikan| 400.000
11/8 Setoran 1.100.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?
Jawaban :

Cek dalam peredaran

- Cek no. 112
- Cek no. 212
- Cek no. 311

Rp1.800.000
Rp 650.000
Rp1.100.000

Rp3.550.000
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Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | No Cek | Jumlah

2/8 112 | 1.800.000
4/8 211 700.000
6/8 212 650.000
7/8 213 400.000
12/8| 311 |1.100.000




15.Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah
2/6 Setoran 4.500.000
3/6 112 Penarikan | 1.100.000
4/6 Setoran 1.900.000
716 412 | Penarikan| 800.000
9/6 Setoran 1.200.000
11/6| 511 | Penarikan 550.000

Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | No Cek | Jumlah

3/6 112 | 1.100.000
5/6 114 900.000
7/6 115 500.000
7/6 412 800.000
11/6| 511 550.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?
Jawaban :

Cek dalam peredaran - Cek no. 114 Rp 900.000
- Cek no. 115 Rp 500.000
Rp1.400.000
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16.Rekening koran (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah
2/12 Setoran 2.400.000
4/12 Setoran 900.000
7112 105 | Penarikan| 500.000
8/12 Setoran 1.100.000
10/12] 211 Penarikan 450.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?

Jawaban :

Cek dalam peredaran

- Cek no. 101
- Cek no. 102
- Cek no. 112

Rp 400.000
Rp 900.000
Rp1.100.000

Rp2.400.000
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Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | No Cek | Jumlah

3/12 101 400.000
4/12 102 900.000
7/12 105 500.000
7/12 112 | 1.100.000
10/12| 211 450.000




17.Rekening koran (Rp)

Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah
1/4 Setoran | 5.400.000 Tgl | No Cek | Jumlah
2/4 | 544 | Penarikan | 1.100.000 2/4| 544 |1.100.000
3/4 Setoran 400.000 3/4 | 546 500.000
5/4 | 548 |Penarikan| 900.000 5/4 | 548 900.000
6/4 Setoran 800.000 6/4 | 549 800.000
8/4 550 750.000
Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?
Jawaban :
Cek dalam peredaran - Cek no. 546 Rp 500.000
- Cek no. 549 Rp 800.000
- Cek no. 550 Rp 750.000
Rp2.050.000
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18.Saldo kas PD Mulia per 30 September 2015 sebesar Rp8.575.000, sedangkan rekening koran RpP&®edfn karena: (1)
biaya bank belum dicatat perusahaan Rp85.000; (2) penarikan cek Rp2.440.000 oleh bank dicat0&p3.34
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
Jurnal atas administrasi bank
2015
Sept, 30| Beban administrasi bank Rp85.000,00
Kas Rp85.000,00

19.Saldo kas PD Aries 30 April 2014 sebesar Rp8.296.000, rekening koran Rp12.830.000. Pdwdreaaar{l) bank menerima

pelunasan piutang Rp6.000.000 belum dicatat perusahaan; (2) cek beredar Rp4.300.000; (3) setorgrer@ddnan
Rp5.766.000
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !

Jurnal atas transaksi penerimaan pelunasan piutang oleh ban

2014

Apr, 30 || Kas Rp6.000.000,00

Piutang Rp6.000.000,00

20.UD Semesta memiliki saldo kas per 30 Mei 2016 sebesar Rp4.785.000. Berdasarkan rekonsiliasi ohfoeroksi bahwa cek
yang diterima perusahaan sebagai pelunasan piutang Rp26Qdak loank
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
Jurnal atas transaksi cek kosong
2016
Mei, 31 || Piutang Rp260.000,00
Kas Rp260.000,00
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21.Kas PD Tiara per 31 Desember 2016 sebesar Rp26.850.000. Menurut rekening koran, perusahaarusnashdatat adanya
jasa giro Rp678.000
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
Jurnal atas transaksi jasa giro
2016
Des, 31 || Kas Rp678.000,00
Pendapatan bunga Rp678.000,00

22.Saldo kas Fa Mawar 31 Desember 2016 sebesar Rp5.42B&@asarkan rekonsiliasi, diperoleh informasi bahwa cek untuk
membayar utang Rp4.250.000 oleh perusahaan dicatat Rp2.450.000. Buatlah jurnal penyesuaiamlykag dipe
Jurnal atas transaksi kesalahan pencatatan
2016
Des, 31 || Utang Rp1.800.000,00
Kas Rp1.800.000,0
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Lampiran 3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMK MUHAMMADIYAH 2 KLATENUTARA

Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
KompetensKeahlian: Akuntansi dan Keuangan Lembaga
Kelas/Semester : XI/Gasal

Materi Pokok : 1) Pengertian rekonsiliasi bank

2) Penyebab rekonsiliasi bank
3) Alasan diperlukan penyusunan rekonsliasi bank
4) Prosedur rekonsiliasi bank
Alokasi Waktu : 3x 45 meit
Tahun Pelajaran  : 2018/2019
A. Kompetensi Inti
3. Memahami,menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual,prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebaaan, kenegaraan, dan peradaban
terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat
dan minatnya untuk memecahkan masalah
4. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam raaatkret
dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan
metoda sesuai kaidah keilmuan.
Kompetensi Dasar & IPK

3.5 Memahami penyajian rekonsiliasi ban&.5.1 Menjelaskan pengertian rekonsili
bank

3.5.2 Menjelaskan penyebab rekonsiliasi
bank

3.5.3 Menjelaskan alasan diperlukannya
rekonsiliasi bank

4.5 Melakukan penyajian rekonsiliasi bap.5.1 Menyajikan rekonsiliasi bank

B. Tujuan Pembelajaran
Melalui diskusi dan menggali informasi, peserta didik dapat :
1. Menjelaskan pengertian rekonsiliasi bank dengan baik dan tanggungjawab
2. Menjelaskan penyebab rekonsiliasi bank dengan baik dan tanggungjawab
3. Menjelaskan alasan diperlukannya rekaasil bank dengan baik dan
tanggungjawab
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4. Membuat penyajian rekonsiliasi bank dengan baik dan tanggungjawab
C. Materi Pembelajaran:
1. Pengertian Rekonsiliasi Bank
Rekonsiliasi bank adalah kegiatan perusahaan untuk menyamakan
catatan kas di perusahaan dengatatan pada laporan bank agar diketahui
transakstransaksi yang sudah dicatat perusahaan tetapi belum dicatat oleh
bank, atau sebaliknya.
2. Penyebab Rekonsiliasi Bank
a. Setoran dalam perjalanan
Adalah setoran yang dilakukan oleh perusahaan tetapi pih&k ban
belum menerima atau belum mengkredit rekening perusahaan.
Akibatnya, saldo kas menurut bank terlalu rendah dibanding saldo kas
yang benar.
b. Jasa giro/pendapatan bunga
Adalah bunga yang diperhitungkan oleh bank terhadap simpanan
dan biasanya nasabah banengetahui setelah menerima rekening
koran. Akibatnya, saldo kas menurut perusahaan terlalu rendah
dibanding saldo kas yang benar.
c. Hasil inkaso oleh bank
Adalah hasil penagihan piutang perusahaan yang dilakukan melalui
jasa bank.
d. Cek dalam peredaran
Adalah cek yang telah dikeluarkan perusahaan untuk pembayaran
kepada pihak lain, tetapi sampai dengan saat penutupan rekening koran
cek yang bersangkutan belum di uangkan (dicairkan) sehinga belum
tercatat dalam rekening koran
e. Biaya administrasi bank
Adalahbiaya yang dibebankan bank kepada nasabahnya. Biasanya
biaya bank langsung di debitkan ke rekening perusahaan, dan nasabah
baru mengetahui hal tersebut saat menerima rekening koran.
f. Biaya inkaso
Adalah biaya yang dibebankan perusahaan atas jasa ip&ago
telah dilakukan oleh bank.
g. Cek kosong
Adalah cek yang diterima oleh perusahaan dari langganannya
sebagai penerimaan kas, tetapi setelah disetorkan ke bank ternyata cek
tersebut ditolak oleh bank karena dananya tidak mencukupi.
h. kesalahan pencatatangilb yang terjadi pada bank maupun pada
perusahaan. Akibat yang terjadi karena kesalahan ini bebeeda
tergantung jenis kesalahan yang ada.
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3. Alasan diperlukannya Rekonsiliasi Bank

Pencatatan yang dilakukan oleh bank maupun perusahaan
seringkali mengakilikan perbedaan saldo. Perbedaan saldo kas menurut
catatan perusahaan dengan catatan bank pada umumnya disebabkan karena
waktu pencatatan yang berbeda. Hal tersebut memungkinkan pada tanggal
penutupan rekening koran di bank atau pada tanggal penyusunaa nera
perusahaan terdapat transaksi kas yang sudah dicatat di perusahaan
sementara di pihak bank belum dicatat dalam rekening koran yang dikirim
kepada perusahaan atau sebaliknya.

Kegunaan rekonsiliasi bank adalah sebagai berikut:
1. Mengecek ketelitian pencasm kas perusahaan dengan pencatatan kas
di bank
2. Mengetahui penerimaan atau pengeluaran yang sudah dilakukan oleh
bank, teteapi belum dicatat oleh perusahaan
3. Membuktikan bahwa semua transaksi kas dan pencatatannya telah
dilakukan dengan benar
4. Prosedur Rekansiliasi Bank
Untuk menemukan faktefektir yang menyebabkan terjadinya kesalahan
dan perbedaan saldo kas menurut bank dan saldo kas menurut perusahaan,
dokumen yang biasa digunakan adalah: (1) laporan bank (rekening koran)
untuk periode yang bersangkut#®) buku jurnal penerimaan kas, (3) buku
jurnal pengeluaran kas. Rekonsiliasi bank dapat dibuat dengan dua cara:
1. Rekonsiliasi saldo akhir, yang dibuat dalam bentuk:
a) Rekonsiliasi saldo menurut bank dan saldo menurut catatan
perusahaan ke arah saldo yhegar
Rekonsiliasi ini biasanya berbents&ontro(account formp Dalam
bentuk ini saldo rekening koran bank dan saldo menurut catatan
perusahaan disajikan dengan bentuk sebelah menyebelah.
b) Rekonsiliasi saldo menurut bank ke arah saldo menurut catatan
perusahaan
Rekonsiliasi ini biasanya berbentuk laporagp6rt form). Dalam
bentuk ini, saldo rekening koran bank dan saldo kas menurut catatan
perusahaan disajikan dengan bentuk vertikal (atas bawah).
2. Rekonsiliasi saldo awal, penerimaan, pengeluaransdmio akhir yang
bisa dibuat dalam bentuk:
a) Rekonsiliasi bentuk 4 kolom
b) Rekonsiliasi bentuk 8 kolom
D. Pendekatan, Strategi dan Metode
Pendekatan : Saintifik
Strategi dan Metode : Gamesdan Pemberian Tugas
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E. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Waktu
a. Pendahuluan/Kegiatan Awal
1) Berdoa dan mengucapkan salam; 10 menit

2) Melakukan presensi kehadiran peserta didik;

3) Mengondisikan suasana belajar yang

menyenangkan;

4) Menanyakan kompetensi yang telah dipelgjari

sebelumnya,;

5) Menyampaikan kompetensi dasar yang akan di

capai dan manfaat dalam kehidupan sehari;
6) Menyampaikan tujuan pembelajaran yang hen
dicapai;
. Kegiatan Inti:
Mengamati :

dak

110 menit

1) Siswa diminta untuk memperhatikan penjelasan

mengenai rekonsiliasi bank;
2) Siswa memperhatikan dan  mendengar
penjelasan mengenakonsiliasi bank.

Menanya :

kan

1) Guru memberi kesempatan kepada siswa uptuk

menanyakan materi yang belum dipahami

2) Siswa bertanya mengenai materi yang be
dipahami.

Mencoba :

1) Guru membagi beberapa kelompok, se
kelompok beranggotakanforang;

2) Siswa dileri penjelasan oleh guru menge
metode pembelajaran yang akan dilewati.

Menalar :

1) Guru meminta siswa bersama kelompok
membaca bahan ajar mengenai rekonsiliasi bar

2) Siswa bersama kelompoknya membaca bahan
mengenai rekonsiliasi bank.

3) Setelah selesai mempelajari bahan ajar, per
didik memainkan permainaiccounting Boarg
Game

lum

liap
nai
nya
nk;
ajar

serta
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c. Penutup
Kegiatan penutup terdiri atas:
1) Kegiatan guru bersama peserta didik yaitu:
a. Membuat kesimpulan dari materi yang telah
dipelajari; 15 menit
b. Melakukan refleksi thadap kegiata
pembelajaran.
2) Kegiatan guru yaitu:
a. Melakukan penilaian;
b. Guru menutup pelajaran.

=)

F. Alat/Bahan dan Media Pembelajaran:
1. Alat : Papan tulis dan spidol
2. Bahan : Modul, seperangkatccounting Board Game

G. Sumber Belajar:
Buku Akuntansi Keuangan SMK Kelas Xl

H. Penilaian Pembelajaran:
1. Teknik Penilaian

Tes Tertulis

1) Dalam menyusun rekonsiliasi bank, transaksi yang mengurangi saldo
rekening koran adalah ...
a. cek dalanperedaran d. biaya inkaso
b. hasil inkaso bank e. cek kosong
c. setoran dalam perjalanan

2) Adanya biaya administrasi bank dalam rekonsiliasi bank,

menyebabkan....

d. saldo kas bank bertambah d. saldo kas perusahaan
bertambah

e. saldo kas bank berkurang e. rekening koran bertambah

f. saldo kas perusahaan bertambah

3) Salah satu penyebab perbedaan saldo kas perusahaan adalah adanya
setoran dalam perjalanan. Hal tersebut pada rekonsiliasi bank akan
menyebabkan...
d. kas di bank bertambah d. kas di perusman berkurang
e. kas di bank berkurang e. kas di perusahaan dan bank

berkurang

f. kas di perusahaan bertambah
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4) Apabila salinan rekening koran dari bank menunjukkan saldo yang
berbeda dengan saldo catatan perusahaan, maka perusahaan akan

menyusun...
d. laporan keuagan d. rekening buku pembantu
e. rekonsiliasi aktiva e. rekonsiliasi bank

f. rekening buku besar
5) Salah satu biaya yang dibebankan bank kepada nasabahnya, yaitu.....
c. biaya pembebanan d. biaya rekonsiliasi
d. biaya penyusutan e.biaya perlengkapan
e. biaya administrasi bank

6) Rekening koran per 31 Agustus 2015 kredit Rp 3.110.000,00. Saldo
kas UD Sinar Rp 3.055.000,00. Perbedaan karena: (1) cek kosong Rp
1.200.000,00; (2) bank mengkredit jasa giro Rp 400.000,00 dan
mendebet administsa bank Rp 50.000,00; (3) setoran dalam
perjalanan Rp 750.000,000; @t standing checRp 1.655.000,00
Buat rekonsiliasi yang menunjukkan saldo benar !

Kunci Jawaban :
1. A
2. D
3. A
4. E
5. C
6
UD SINAR
REKONSILIASI BANK
31 Agustus 2015
Saldo menurut perusahaan 3.055.8a@o menurut bank3.110.000
Ditambabh: Ditambabh:
- jasagiro 400.00@eposit in transit ~ 750.000
Dikurangi: Dikurangi:
- biaya administrasi bank (50.0R@utstanding check(1.655.000)
- cek kosong (1.200.900)
2.205.000 2.205.000

2. Prosedur Penilaian
Tes Tertulis

Nomor SoalMultiple

. Nilai
No No Nama Siswa Choise

Induk 1|l2|3|4|5] 6
1. | 13338
2. | 13339
Dst
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Penilaian

Menjawab dengan benar setiap guhhan ganda 10
Menjawab dengan benar soal praktik : 50
Jumlah soapilihan ganda :5

Jumlah soal praktik 1

Nilai : 5(10) + ® =100

Klaten, 26 Oktober 2018

Mengetahui,

Guru Akuntansi Keuangan Mahasiswa

Eny Sumarni, S.E. Yulia Puspitaningrum
NIP. - NIM. 14803244007
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Lampiran 4. Aturan Permainan

PETUNJUK PERMAINAN
A. Accounting Board Game

Accounting Board Game menggambarkan sebuah perusahaan dagang
yang berada di Yogyakarta bernama PD ABG.Saat ini PD ABG sedang
mengalami  kekosongan jabatan untuk posisi kepala bagian
accountingDibutuhkan kepala bagiaraccountin baru untuk mengelola
keuangan perusahaan.

Setelahmelakukan seleksi administrasi, terpilinlah 4 orang yang dapat
melanjutkan tahap seleksi lanjutan.

Mereka harus bersaing untuk menduduki jabatan kepala begiaonting
di PD ABG Yogyakarta. Mereka harus mengikuti beberapa seleksi untuk
mengetahui sejaumana kemampuan yang dimiliki oleh masimgsing calon
pegawai. Siapakah yang akan menjadi kepala bag@wuntingselanjutnya?

B. Komponen Permainan

1 papan permainakccounting Board Game

1 buah dadu sebagai penentu langkah

4 buah bidak

100 kartu soal

28 kartu materi

20kartu bonus

100 kartu poin

C. Cara Bermain
1. Pisahkan setiap jenis kartu dalam tumpukan yang berbeda. Letakkan kartu
disamping papan permainan.
Masingmasing pemain memilih salah satu bidak untuk dimainkan.
Letakkan papan di tengabngahpemain
Susun dan letakkan kartu di samping papan permainan
Pilih satu bidak untuk tiap peserta
Pilih pemain pertama dengan cara hompimpah
Pemain melempar dadu dan menjalankan bidak sesuai deowen yang
tertera dalam dadu.
Keterangan gambar dadu:

No ok wd

artinya pemain harus mengulang melempar dadu

artinya pemain harus mundur 1 langkah

8. Pemain harus menjalankan perintah sesuai dengan tanda yang terdapat
dalam petak.
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D. Keterangan Tanda

1.

Kartu Soal

Tanda untuk mengambKartu soal dan diserahkan kepada juri
(pemain berikutnya) untuk dibacakan. Juri kemudian mempersilahkan
pemain yang menjalankan bidak untuk menjawab. Apabila pemain salah
menjawab, maka pemain harus masuk penjara dengan sanksi tidak
diperbolehkan main sefsa satu putaran.

Kemudian juri melempar pertanyaan tersebut pada pemain lain. Jika
pemain lain salah menjawab, maka tidak ada sanksi untuk pemain tersebut.
Pemberian poin sesuai dengan yang tertera di dalam soal.
Bintang

Tanda untuk mengambil kartu bonuBerdapat beberapa jenis
kartu bonus, yaitu (1) selamat, artinya pemain berhak untuk mendapat
kesempatan terbebas dari hukuman masuk penjara 1x, (2) kartu motivasi,
artinya pemain harus mengambil dan membacakan kartu motivasi, (3)
bantuan jawaban, artiny@emain boleh meminta jawaban kepada pemain
lawan dengan syarat jika jawaban benar maka pemain lawan yang akan
mendapatkan poin, (4) stop, artinya giliran pemain untuk bermain akan
dilewati selama satu kali putaran.
Peti Harta

Tanda bagi pemain untuk memwkan poin. Poin yang bisa
ditukarkan minimal 5 poin. Penukaran 5 poin mendapatrd “maju 1
petak melalui jalan pintas”. Penukaran 10 poin mendapatvard “maju
2 petak melalui jalan pintas”
Boom

Artinya pemain harus mundur 2 langkah atau memaeripoin
ke pemain berikutnya.
Buku

Tanda untuk mengambil kartu materi. Pemain yang mendapat kartu
materi wajib membacakan kepada pemain lain. Kartu materi ini dapat
disimpan pemain untuk membantu menjawab soal.

E. Aturan Poin

1.

Jika pemain yang menjalankan bidakenjawab dengan benar maka poin
akan diberikan kepada pemain yang menjalankan bidak sesuai dengan
poin yang tertera di soal.

Jika pemain tidak bisa menjawab atau salah menjawab, maka pertanyaan
akan dilempar ke pemain lain. Jika pemain lain menjawabr beraka

poin diberikan kepada pemain lain.

Jika tidak ada yang bisa menjawab dengan benar, tdia ada yang
memperoleh poin.
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F. Sanksi
Apabila pemain yang menjalankan bidak tidak bisa menjawab atau salah
menjawab, maka pemain harus masuk penj@anksi pemain yang masuk
penjara adalah pemain tidak diperbolehkan main selama satu putaran.

G. Akhir Permainan
1. Permainan berakhir ketika pemain telah berhasil safimust
2. Pemain yang berhasil memenangkan permainan adalah yang berhasil
sampafinish terlebh dahulu
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Lampiran 5a. Instrumen Angket Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajahanounting Board
Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas Xl Akuntansi 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019
Sasaran Program  : Siswa SMK Kelas XI Akuntansi 2

Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
Peneliti : Yulia Puspitaningrum
Ahli Materi : Dhyah Setyorini, M.Si, KA
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
selaku ahli materi terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberi taruheeklist(¥ SDGD NRORP \DQJ

tersedia.
4 = Sangat Baik 2 =Tidak Baik
3 =Baik 1 = Sangat Tidak Baik
3. Komentar dan Saran Bapak/lbu mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan
terimakasih.
A. Penilaian Materi

Nilai

Aspek Pembelajaran
1. | Materi yang disajikan dalam media sesuai dengan
kompetensi dasar
2. | Materi yang disajikan dalam media sesuai derjgan
materi pokok pembelajaran yang wajib dikuasaj
3. | Materi yang disajikan dalam media sesuai derjgan
tujuan pembelajaran
4. | Media menjadi dorongan dan stimulus dalam
belajar siswa

5. | Media menumbuhkan semangat dalam belajar
6. | Media dapat meningkatkan motivasi belajar sisiva
7. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan
siswa SMK
8. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudabh,
sedang, dan sulit
9. | Materi yang dibahas dalam media sesuai dengan
silabus
10. | Soal yang disajikan sesuai dengan konsep |dan
teori
11.| Kedalaman soal sesuai materi yang diajarkan di
SMK
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12.| Bahasa yang digunakan dalam soal dapat
dipahami sesuai dengan jenjang SMK
13.| Kemudahan dalam memahami materi yang
disajikan dalam media

14. | Kejelasan uraian soal

15. | Kejelasarpetunjuk belajar dalam media
16. | Kesesuaian soal dengan materi

17.| Ketepatan kunci jawaban dengan soal
18. | Kesesuaian pemberian poin di setiap tingkat
kesulitan soal
19.| Ketepatan penggunaan istilah dalam bidang
akuntansi

B. Kebenaran Materi
Petunjuk: Apabila ada kesalahan atau kekuarangan pada materi, mohon
dituliskan jenis kesalahan atau kekuarangan pada kolom (a) dan diberikan
saran perbaikan pada kolom (b).

No Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan
*Media pembelajaran ini dinyatakan:
1. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
2. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak untuk di uji cobakan
(*) Lingkari pada nomor yang sesuai denggasimpulan

Yogyakarta,
Ahli Materi

(Dhyah Setyorini, M.Si, Ak)
NIP. 197711072005012001
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Lampiran 5b. Instrumen Angket Validasi Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajahanounting Board
Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019
Sasaran Program  : Siswa SMK Kelas XI Akuntansi

Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
Penelii : Yulia Puspitaningrum
Ahli Media : Rizqi llyasa Aghni, M.Pd
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
selaku ahli media terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan membemda cheklist (¥ SDGD NRORP \DQJ

tersedia.
4 = Sangat Baik 2 =Tidak Baik
3 =Baik 1 = Sangat Tidak Baik
3. Komentar dan Saran Bapak/lbu mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.

Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar validasisaya ucapkan
terimakasih.
A. Penilaian Media

Nilai
41321

No Aspek

Aspek Rekayasa Media
1. | Kemudahan penyimpanan media
Kemudahan penggunaan media

3. | Sebagain atau seluruh perangkat media dapat
digunakan kembali

4. | Ukuran medigroporsional

5. | Petunjuk penggunaan media jelas

6. | Ketepatan media dengan materi

Aspek Komunikasi Visual
7. | Bahasa yang digunakan dalam media
komunikatif (mudah dipahami)

8. | Tingkat kreativitas media (menarik)
9. | Kesederhanaatampilan media

10. | Keseimbangan proporsi gambar
11.| Kesesuaian gambar dengan materi
12. | Pemilihan gambar menarik

13. | Pemilihan jenis huruf sesuai

14. | Kesesuaian ukuran huruf

15. | Pengaturan tata letak

N

201



16. | Keterbacaan tekdalam media
17. | Keserasian pemilihan warna
18. | Komposisi warna

19. | Kerapihan desain media

B. Kebenaran Materi
Petunjuk: Apabila ada kesalahan atau kekuarangan pada materi, mohon
dituliskan jenis kesalahan atau kekuarangan pada k@drdan diberikan
saran perbaikan pada kolom (b).

No Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan
*Media pembelajaran ini dinyatakan:
1. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
2. Layak untuk diuji cobakatlengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak untuk di uji cobakan
(*) Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan

Yogyakarta,
Ahli Media

(Rizqi llyasa Aghni, M,Pd)
NIP. 19880302 201504 1 002
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Lampiran 5c. Instrumen Angket Validasi Guru

LEMBAR VALIDASI PRAKTISI PEMBELAJARAN (GURU)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajahanounting Board
Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klatebtara Tahun Ajaran 2018/2019
Sasaran Program  : Siswa SMK Kelas XI Akuntansi

Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
Peneliti : Yulia Puspitaningrum
Praktisi Pembelajaran Eny Sumarni, S.E
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pend&agtak/Ibu
selaku praktisi pembelajaran terhadap media pembelajaran yang akan
dikembangkan.

2. Penilaian dilakukan dengan memberi tarakeeklist(¥ SDGD NRORP \DQJ
tersedia.

4 = Sangat Baik 2 =Tidak Baik
3 =Baik 1 = Sangat Tidak Baik

3. Komentar dan &an Bapak/lbu mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.

Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.

A. Penilaian Materi

No Aspek

Nilai
41 3] 2]1

Aspek Rekayasa Media
Kemudahan penyimpanan media
2. | Kemudahan penggunaan media

Aspek Desain Pembelajaran
3. | Materi yang disajikan dalam media sesuai
dengan kompetensi dasar
4. | Materi yang disajikan dalam media sesuai
dengan indikator
5. | Materi yang disajikan dalam media sesuai
dengartujuan pembelajaran
6. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan
kemampuan siswa SMK
7. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudah,
sedang, dan sulit
8. | Materi yang disajikan menarik perhatian siswa
9. | Media dapat membuat siswa termotivaslajar
mandiri

10.| Siswa lebih  aktif mengikuti kegiatan

=
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pembelajaran dengan menggunakan media
11.| Media memberi dorongan kepada siswa untuk
belajar
12.| Bahasa yang digunakan dalam soal dapat
dipahami sesuai dengan jenjang SMK
13. | Petunjuk pelajaran dapat dipahami
14.| Soal dirumuskan dengan jelas
15. | Kesesuaian pemberian poin pada setiap tingkat
kesulitan soal
16. | Ketepatan istilah yang digunakan dalam media
Aspek Komunikasi Visual
17. | Bahasa yang digunak&komunikatif
18.| Tampilan media menarik
19. | Kerapihan desain
20. | Tulisan dapat dibaca dengan baik
21.| Pemilihan warna dalam media sesuai
22. | Kombinasi warna menarik
23.| Pemilihan gambar mearik
B. Kebenaran Materi
Petunjuk: Apabila ada kesalahan atau kekuarangan pada materi, mohon
dituliskan jenis kesalahan atau kekuarangan pada kolom (a) dan diberikan
saran perbaikan pada kolom (b).

No Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan
*Media pembelajaran ini dinyatakan:
1. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi
2. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk di uji cobakan
(*) Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan

Yogyakarta,
Praktisi Pembelajaran

Eny Sumarni, S.E.
NBM.
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Lampiran 5d. Instrumen Angket Penilaian Siswa

LEMBAR PENILAIAN SISWA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajahanounting Board
Gameuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019
Sasaran Program  : Siswa SMK Kelas XI Akuntansi

Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan

Peneliti > Yulia Puspitaningsm

Nama Siswa : Kelas/No Absen
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Saudara/i selaku
siswa terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberi tarakeeklist(¥ SDGD NRORP \DQJ
tersedh.
4 = Sangat Baik 2 =Tidak Baik
3 =Baik 1 = Sangat Tidak Baik
3. Komentar dan Saran Saudara/i mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.
Atas kesediaan Saudara/i untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan
terimakasih.

A. Penilaian Mteri

No Aspek

Aspek Rekayasa Media

1. | Kemudahan dalam penyimpanan media
2. | Kemudahan dalam penggunaan media
3. | Ukuran media proporsional
Aspek Desain Pembelajaran
4. | Materi sesuai dengan yang diajarkan guru
5. | Soalsesuai dengan materi
6. | Media dapat menumbuhkan motivasi belajar
7. | Media dapat menarik minat untuk belajar
mandiri
8. | Bahasa yang digunakan komunikatif

9. | Soal dirumuskan dengan jelas

Aspek Komunikasi Visual
10. | Tampilan desaimenarik

11.| Tulisan dalam media dapat dibaca dengan bajik
12.| Pemilihan warna sesuai
13. | Kombinasi warna menarik
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14. | Keserasian pemilihan warna

15. | Pemilihan gambar menarik

B. Komentar/Saran

Yogyakarta,

Siswa
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Lampiran 5e Instrumen Angket Uji Coba Motivasi Belajar

ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA

Petunjuk Pengisian Angket:

1. Tulislah identitas Saudara/i dengan lengkap pada tempat yang telah disediakan.

2. Perhatikamlengan seksama setiap pernyataan yang disajikan dalam angket ini.

3. Jawablah pertanyaan dengan memberikan tahdilist(¥ SDGD VDODK VDW
kolom alternatif jawaban yang menurut Saudara/i paling sesuai dengan
keadaan SaudaraAlternatif yang tersedi yaitu:

SS = Sangat Setuju SL = Selalu
S = Setuju SR = Sering
KS = Kurang Setuju JR = Jarang
STS= Sangat Tidak Setuju TP = Tidak Pernah

. Semua pertanyaan wajib diisi dan tidak boleh ada yang dikosongkan.

. Setiap pertanyaan hanygerkenankan memilih satu jawaban.

. Jawaban yang Saudara/i berikan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran
dan kerahasiaan terjaga, sehingga mohon diisi dengan s@jjyunya.

(o2 &) N

Identitas Responden

Nama

Kelas

NoO Pernyataan Pilihan Jawabar
SL | SR|JR | TP

1. | Saya bersungg-sungguh mengerjakan tugas Akunti

2. | Saya menyelesaikan tugas Akuntansi dengan tepat

3. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi yang diberikan

guru hanya yang bisa Saya kerjakan

4. | Saya puas dengan apapun hasil yang saya peroleh
mengerjakan soal

o

Jika ada tugas, saya menunda menger

6. | Saya serius mengerjakan setiap tugas yang diberikar
guru

7. | Ketika menemui soal yang sulit, saya memilih ur
membiarkannya

8. | Saya mencari solusi dengan memperbanyak referens
menemui kesulitan

9. | Saya tetap berusaha memahami materi Akuntansi mes
sulit

10. | Saya merasa tertantang untuk mengerjakar-soal yanc
sulit

11 | Ketika menemui soal yang sulit, saya menyerah u
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mengerjakanny

12 | Saya berusaha mengerjakan tugas semampt
13. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi secara mandiri,
bantuan orang lain
14, | Saya melihat jawaban teman ketika tugas Akuntan:
S< S | TS| STS
15 | Saya senang mengerjakan Akuntansi bersama d¢
teman
16. | Pemberian  motivasi dari guru penting un
mengembalikan semangat belajar saya
17 | Saya senang dan bersemangat ketika guru mengl
usaha saya
18. | Nilai bukan menjadi hal terpenting bagi Saya, yang pel
saya sudah mengerjakan
19. | Saya lebih bersemangat ketika mendapat nilai
SL|SR|JR | TP
20. | Saya mempelajari Akuntansi secara mandiri di ru
sebelum pembelajaran dimulai
21. | Saya bertanya pada teman yang saya anggap lebih |
jika ada materi yang kurang saya pahami
22. | Saya mendapat pengetahuan Akuntansi hanya terbate
apa yang Saya dapat di sekolah, tanpa mencari referensi
lain
23. | Saya malubertanya kepada guru apabila ada materi \
kurang dipahami
24, | Jika saya salah dalam mengerjakan soal, Saya bei
untuk membaca dan mencari jawaban yang benar
25. | Saya mencari referensi lain untuk menyempurnakan -
Akuntansi
SS| S | TS| STS
26. | Saya bersemangat belajar Akuntansi dengan media
digunakan guru
27. | Pembelajaran Akuntansi dengan cara berceramah me
saya semangat belajar
28. | Kegiatan yang ada dalam pembelajaran Akuntansi mer
Saya bosan
29. | Caramengajar Guru menarik minat saya untuk be
30. | Saya senang jika pembelajaran Akuntansi mengur

media pembelajaran
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Lampiran 6a. Hasil Uji Coba Angket Motivasi Belajar

BUTIR

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
Pearson
Correlation | ,602* | ,665* | ,708* | ,097 | ,796* | ,470* | ,473* | ,674* | ,602* | ,698* | ,260 | ,282 | ,473* | 561* | ,495* | 676* | ,542* | 100 | ,213
Sig. (2
tailed) ,000 ,000 ,000 | ,609 ,000 ,009 ,008 ,000 ,000 ,000 | ,165 | ,132 ,008 ,001 ,005 ,000 ,002 | ,598 | ,260
N 30| 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
BUTIR 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 | Total_skor
Pearson
Correlation | ,573* | ,519** 196 | ,462*% | ,462% | |, 733* | ,790** 239 | ,401* | ,665* | ,512* 1
Sig.(2-
tailed) ,001 ,003 ,300| ,010 ,010 ,000 ,000 ,203 ,028 ,000 ,004
N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30

**_Correlation is significant at the 0.01 level(&iled).
*. Correlation is significant at the 0.05 leveti@led).

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items
,920 23
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Lampiran 6b. Instrumen Angket Motivasi Sebelum Implementasi Media

Pilihan Jawabar

No Pernyataan SLTSRIJR | TP
1. | Saya bersungg-sungguh mengerjakan tugas Akunti
2. | Saya menyelesaikan tugas Akuntansi dengan tepat
3. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi yang diberikan
guru hanya yang bisa Saya kerjakan
4. | Jika ada tugas, saya menunda menger
5. | Saya serius mengerjakan setiap tugas \diberikan olel
guru
6. | Ketika menemui soal yang sulit, saya memilih ur
membiarkannya
7. | Saya berusaha untuk memecahkan -soal yang suli
dengan memperbanyak referensi
8. | Saya tetap berusaha memahami materi Akuntansi wale
itu sulit
9. | Saya merasa tertantang untuk mengerjakar-soal yanc
sulit
10. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi secara mandiri,
bertanya kepada teman
11. | Saya melihat jawaban teman ketika ada tugas Akui
S< S | TS| STS
12. | Saya senangmengerjakan Akuntansi bersama den
teman
13. | Pemberian  motivasi dari guru penting un
mengembalikan semangat belajar saya
14. | Saya senang dan bersemangat ketika guru mengl
usaha saya
SL|SR|JR | TP
15. | Saya mempelajari Akuntanssecara mandiri di rume
sebelum pembelajaran dimulai
16. | Saya bertanya pada teman yang saya anggap lebih |
jika ada materi yang kurang saya pahami
17. | Saya malu bertanya kepada guru apabila ada materi
kurang dipahami
18. | Jika say salah dalam mengerjakan soal, Saya bert
untuk membaca dan mencari jawaban yang benar
1S. | Saya mencari referensi lain untuk menyempurnakan -
Akuntansi
SS| S | TS| STS
20. | Saya bersemangat belajar Akuntansi dengan media
digunakan guru
21. | Kegiatan yang ada dalam pembelajaran Akuntansi mer
Saya bosan
22. | Cara mengajar Guru menarik minat saya untuk b
23. | Saya senang jika pembelajaran Akuntansi mengur
media pembelajaran
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Lampiran 6c. Instrumen Angket Motivasi Sesudah Implementasi Media

Pilihan Jawabar

No Pernyataan SL TSRIJR | TP
1. | Saya bersungg-sungguh menjawab soal yang terter:
mediaAccounting Board Game
2. | Saya berusaha mengarjakan semua soal yang ada
mediaAccounting Board Game
3. | Saya mengerjakan soal yang ada di meAccounting
Board Gaméianya yang bisa Saya kerjakan
4. | Saya menunda waktu belajar Akuntansi ke
menggunakan mediaccounting Board Game
5. | Saya serius mengerjakan <soal yang ada di med
Accounting Board Game
6. | Ketika menemui soal yang sulit di meccounting Boarc
Game,saya membiarkannya
7. | Saya berusaha memecahkan soal yang sulit di r
Accounting Board Game
8. | Saya serius mengerjakan <soal yang ada di med
Accounting Board Game
9. | Saya merasa tertantang mengerjakan soal yang st
mediaAccounting Board Game
10. | Saya mengerjakan soal di meAccounting Board Gan
dengan kemampuan yang Saya miliki
11 | Saya bertanya jawaban kepada teman saat mengerjak
yang ada di mediAccounting Board Game
S< S | TS| STS
12. | Saya lebih senang bekerjasama dengan teman
mengerjakan soal di meddccounting Board Game
13. | Pemberian motivasi dari guru saat berlajar dengan n
Accountinb Board Gammengembalikan semangat belajar
saya
14. | Saya senang dan lebih bersemangat saat guru menc
usaha kelompok Saya saat bermaincounting Board
Game
SL|SR|JR | TP
15. | Saya mempelajari Akuntansi secara mandiri sebi
pembelajaran dengaccounting Board Game
16. | Saya bertanya kepada teman ketika belum paham d
soal yang tertera di medfsccounting Board Game
17. | Saya malu bertanya kepada guru ketika belum pz
dengan penggunaan mediacounting Board Game
18. | Jika saya salah mengerjakan soal yang acAccounting
Board GameSaya berusaha mencari jawaban yang benar
18. | Saya mencari sumk-sumber atau refensi lain untuk b
menjawab soal yang ada di mediecounting Board Game
SS| S | TS| STS
20. | Saya bersemangat belajar Akuntansi dengan n
Accounting Board Game
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21.

Kegiatan yang ada dalam metAccountingBoard Gam
membuat Saya bosan

22.

Cara mengajar dengan menggunalAccounting Boarc
Gamemenarik minat Saya untuk belajar

23.

Saya senang jika pelajaran Akuntansi menggunakan r
Accounting Board Game
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Lampiran 7a. Hasil Validasi Ahli Materi

1. | Materi yang disajikan sesuai kompetensi d 4,0C
2 Mmateri yang disajikan sesuai materi pokok pembelajaran 4.00
" | wajib dikuasai '
3. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembel: 4,0C
4. | Media menjadi dorongan distimulus dalam belajar sis' 4,0C
5. | Media menumbuhkan semangat dalam be 4,0C
6. | Media dapat meningkatkan motivasi belajar s 4,0C
7. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan siswe 3,0C
8. | Soal yang digunakan mencakup kategori musedang, dan st 3,0C
9. | Materi yang dibahas dalam media sesuai dengan < 4,0C
10. | Soal yang disajikan sesuai dengan konsep dar 4,0C
11 | Kedalaman soal sesuai materi yang diajarkan di ¢ 3,0C
12 Bahasa yang digunakan dalam soal ddipahami sesuai deng. 4.00
" | jenjang SMK '

13. | Kemudahan dalam memahami materi yang disajikan dalam 4,0C
14, | Kejelasan uraian sc 3,0C
15. | Kejelasan petunjuk belajar dalam me 4,0C
16. | Kesesuaian soal dengan me 4,0C
17. | Kketepatan kunci jawaban dengan ¢ 4,0C
18. | Kesesuaian pemberian poin di setiap tingkat kesulital 4,0C
19, | Ketepatan penggunaan istilah dalam bidang akui 4,0C

Rerata skor 3,7¢

. Sanga
Kategori Layak
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Lampiran 7b. Hasil Validasi Media

1. | Kemudahan penyimpanan me 4,0C
2. | Kemudahan penggunaan me 3,0C
3. | Sebagian atau seluruh perangkat media cdigunakan kembe 4,0C
4. | Ukuran media proporsior 3,0C
5. | Petunjuk penggunaan media j¢ 3,0C
6. | Ketepatan media dengan ms 3,0C
7. | Bahasa yang digunakan dalam media komunikatif (mudah dipe 4,0C
8. | Tingkatkreativitas media (menar 4,0C
9. | Kesederhanaan tampilan me 3,0C
10. | Keseimbangan proporsi gam 4,0C
11 | Kesesuaian gambar dengan mi 3,0C
12 | Pemilihan gambar mena 3,0C
13. | Pemilihan jenis huruf sest 3,0C
14, | Kesesuaian ukuran hui 4,00
15, | Pengaturan tata let 3,0C
16. | Keterbacaan teks dalam me 4,0(
17. | Keserasian pemilihan war 4,0C
18. | Komposisi warn 4,0C
19. | Kerapihan desain mec 3,0C

Rerata skor 3,41

. Sangat
Kategori Layak
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Lampiran 7c. Hasil Validasi Guru

1. | Kemudahan penyimpanan me 3,0C
2. | Kemudahan penggunaan me 3,0C
3. | Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 3,0(C
4. | Materi yang disajikan sesuai dengan indik 3,0C
5. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembel: 3,0C
6. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan siswe 3,0C
7. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudah, sedang, di 3,0(C
8. | Materi yang disajikan menarik perhatian si 4,0C
9. | Media dapat membuat siswa termotivasi belajar me 4,0C
10. | Siswa lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran detl 4,0C
menggunakan media
11 | Media memberi dorongan kepada siswa untuk bt 3,0C
12 | Bahasa yang digunakan dalam soal dapat dipahami sesuai 3,0C
jenjang SMK

13. | Petunjuk pelajaran dapat dipahi 3,0(C
14, | Soal dirumuskan dengan je 3,0C
15, | Kesesuaian pemberian poin pada setiap tingkat kesulite 3,0C
16. | Ketepatan istilah yang digunakan dalam m 3,0C
17. | Bahasa yang digunakan komunik 3,0C
18. | Tampilan media menat 4,0C
19. | Kerapihan desa 3,0C
20. | Tulisan dapat dibaca dengan 4,0C
21. | Pemilihan warna dalaimedia sesu 3,0
22. | Kombinasi warna menai 3,00
23. | Pemilihan gambar mena 3,0C

Rerata skor 3,22

. | Sanga
Kategori Layak
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Lampiran 8. Revisi Ahli Materi
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TAHAP IMPLEMENTA Sl
(IMPLEMENTATION )

Lampiran9a
Lampiran9b
Lampiran9c
Lampiranl0a
Lampiran10b

Lampiran10c

Daftar Hadir Uji Coba Perorangan
Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Kecil
Daftar Hadir Uji Coba Lapamgam
Penilaian Siswa Uji Coba Perorangan
Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok
Kecil

Penilaian Siswa Uji Coba Lapangan
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Lampiran 9a. Daftar Hadir Uji Coba Perorangan
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Lampiran 9b. Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Kecil
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Lampiran 9c. Daftar Hadir Uji Coba Lapangan
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Lampiran 10a Penilaian Siswa Uji Coba Perorangan

1. | Kemudahan dalam penyimpanan m 4 3 3 10 3,3¢
2. | Kemudahan dalam penggunaan m 4 3 3 10 3,3¢
3. | Ukuran media proporsior 3 3 3 9 3,0C
Rerata skor 3,22
.| Sanga
Kategori Layak
4, g/luar'hen sesuai dengan yang diajarl 3 2 3 8 267
5. | Soal sesuai dengan ma 3 2 3 8 2,67
6. | Media dapat menumbuhkan motiv
belajar 4 3 4 11 3,67
7. | Media dapat menarik minat unt
belajar mandiri 4 2 4 10 333
8. | Bahasa yang digunakan komunik 3 2 3 8 2,67
9. | Soal dirumuskan dengan je 3 2 2 7 2,3:
Rerata skor 2,8¢
. | Sangat
Kategori Layak
. | Tampilan desain mena 4 3 4 11 3,67
11 | Tulisan dalam media dapat dibz
dengan baik 4 3 3 10 333
12. | Pemilihan warna sest 3 3 3 9 3
13. | Kombinasi warna menai 3 3 3 9 3
14, | Keserasian pemilihan war 3 3 3 9 3
15, | Pemilihan gambar mena 3 3 4 10 3,3¢
Rerata skor 3,22
. | Sangat
Kategori Layak
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Lampiran 10b. Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Kecil

1. | Kemudahan dalai 34|33 |4|3| 44| 28 3,50
penyimpanan media
2. | Kemudahan dalar
penggunaan media 4 1413 3 4 13| 3 3 27 3,37
3. | Ukuran media proporsior 3|43 3 4 | 4| 3 4 28 3,5(C
Rerata skor 3,4¢€
Kategori Sanga
Layak
4. | Materi sesuai dengan ya
diajarkan guru 4 134 3 3 4] 3 4 28 3,50
5. | Soal sesuai dengan ma 4 | 4|4 3 3 14| 3 3 28 3,5(C
6. Meo_llad_apat_menumbuhka 4 1al3]| a 4 lal a 4 31 3.88
motivasi belajar
7. | Media dapat menarik min.
untuk belajar mandiri 41413 4 41404 4 31 388
8. | Bahasa yang digunaki alala| 3| a|al3z]|al 2 3,62
komunikatif
9. _Soaldlrumuskan deng: 4143 3 4 14l 3 3 o8 3.50
jelas
Rerata skor 3,68
Kategori Sanga
Layak
10. | Tampilan desain mena 4 | 4|4 4 4 | 4| 4 4 32 4,0C
11 | Tulisan dalam media dag
dibaca dengan baik 41413 4 41404 3 30 3.75
12. | Pemilihan warna sest 4 |43 4 4 | 4| 3 4 30 3,7¢%
13. | Kombinasi warna menai 4 |4|13] 4 4 | 4] 3 4 30 3,7¢
14, | Keserasialpemilihanwarn | 4 | 4 | 3 | 3 4 | 4| 3 4 29 3,62
15. | Pemilihan gambar mena 4 | 4|4 3 4 | 4| 4 4 31 3,87
Rerata skor 3,7¢
Kategori Sanga
Layak

233




Lampiran 10c Penilaian Siswa Uji Coba Lapangan

1. | Kemudahan dalar
penyinpanan media 4/4/4(3|3|3/3|4(4,3|3|4|3|4|4|4|4|4|3|3|3|4| 4|4 86 3,58
2. | Kemudahan dalar
penggunaan media 3/3{4|3({3|3|3/4|4| 4|3 |3 |3|4|4 34|43 |4|4|3]| 4 |4 84 3,50
3. | Ukuran medic
proporsional 3/3/{3|3(3|3|3/4|/4/3|3|3|3|3|3|3|4|4]4]3|3|3]|] 3|4 78 3,25
Rerata skor 3,45
Kategori Sangat Layak

. | Materi «esuai dengan yang diajarkan c 3,5(C
5. | Soal sesuai dengan ma 3/3/4(3/3/3/3[{4/4/, 4|3 |3 |4|4|4|3|4 4,3 |44|4]|4]4 86 3,5¢
6. g"eﬁgj':rdapat menumbuhkan motiv 4l alalal3|alalalaa|3|a|3|4|4a|a|a|alala|a|3]|4]a] 92 3,83
£ m:ﬂgr?apatme”a”km'”at untukbele | 41 41313134444 a|alal|3|alalalalala|alalalalal ;1 3,79
8. | Bahasa yang digunakan komunik 3/3/4(3/3/3/3/4/4/3|/3|3|3|3|3|3|4,4|,3|]3]3|3]|]3]4 78 3,2t
9. | Soal dirumuskan dengan je 313{4/3|/3(3(3(4(4/ 3|4 |3 |4|4|4]|3|3|4|4|3|3|3]|3]|4 82 3,42

Rerata skor 3,517

Kategori | Sangat Layak

10. | Tampilan desain mena 40414(3|3(3|4(4|4| 4| 4|4 |3 | 4]4|4|4]|4|3|3]4|4]|4]A4 90 3,75
11 ;;i'l'(sa” dalam media dapat dibacader | ;| 3| 3| 5l 5/ 5\alala| a | a|a|2|ala|3|3|als|3|3|3|alal|l s 3,42
12.| Pemilihan warna sesl 3/3[3|3(3|3|4(4|4| 4| 4| 4|3 |43 |3|3 (43|43 ]|4]|4]4 84 3,50
13. | Kombinasi warna menai 3|3|4/33(3|4|4|4] 4| 4| 4|3 | 4|4 |33 |4 |3|4|3|3]| 4|04 85 3,54
14. | Keserasian pemilihan war 3/3[3(3|3[3|4(4|4| 4| 4|4 |24 433|433 [3|4]|4]4 83 3,46
15. | Pemilihan gambar mena 3/3/4(3|3|4|4(4|4] 4| 3|4 |3 |3]4|3|3|4|3|3[3|4]|4]0A4 84 3,50

Rerata skor 3,52

Kategori Sangat Layak
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TAHAP EVALUASI
(EVALUATION)

Lampiran 11a Daftar Hadir Siswa

Lampiran 11b  Rekapitilasi Hasil Angket
Motivasi Sebelum Implementasi
Media

Lampiran 11c  Rekapitilasi Hasil Angket
Motivasi Sesudah Implementasi
Media
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Lampiran 11a. Daftar Hadir Siswa
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Lampiran 11b. Hasil Rekapitulasi Motivasi Sebelum Implementasi Media

No Indikator

No Pemyataan

Total

78
6€

68
6€

62

64

64
64

64
64

69

68

80

75
6€

67

61

78
64

1495

73,86

22 | 23

275

78,13

191 20| 21

1€

16 | 17

319

72,50

14 | 1t

a
13
<

165

93,75

12

11

10

167

63,26

241

6847

66| 63 61| 69| 52| 67| 72| 50| 60| 58| 49| 79| 8 | 55| 71| 60| 74| 59 [ 62| 55| 77 | 81

69

328

74,55

Siswi

10
11
12

13
14

15
16

17
18

19
20

21

22
Jumlah
Jumlah per indkato
Persentase per pernyataan (%) 78,4| 75 |71,6]69,3| 78,4/59,1 76,1] 81,8| 56,8] 68,2 65,9 55,7] 89,8 97,7| 62,5 80,768,2| 84,1] 67 |70,562,5(87,5] 92

Persentase per indikator (¢
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Lampiran 11c. Hasil Rekapitulasi Motivasi Sesudah Implementasi Media

No Indikator

No Pernyataan
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PRODUK AKHIR

Lampiran 12 Produk Akhir
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Lintasan Media ABG

Dadu dan Bidak
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Kartu soal, materi, poin, dan bonus (tampak depan)

Kartu soal, materi, poin, dan bonus(tampak belakang)
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Petunjuk Penggunaan Media
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DOKUMENTASI

Lampiran 13 Surat ljin Penelitian
Lampiran 14 Dokumentasi
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Lampiran 13a Surat ljin Penelitian dari UNY
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Lampiran 13b. Surat ljin Penelitian dari Majelis Dikdasmen
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Lampiran 14. Dokumentasi

Uji Coba Perorangan

Uji Coba Kelompok Kecil
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Uji Coba Lapangan

Implementasi XI AK 2
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