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MOTTO

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah
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hanya kepada Tuhanmu lah engkau berharap”

(QS Al Insyirah:6-8).

“Jika kamu tidak dapat menahan lelahnya belajar, maka kamu harus sanggup
menahan perihnya kebodohan”
(Imam Syafi’i).
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ABSTRAK

Penelititan ini bertujuan untuk mengetahui: 1) tahapan pengembangan
Accounting Board Game sebagai media pembelajaran Rekonsiliasi Bank; 2)
kelayakan Accounting Board Game sebagai media pembelajaran Rekonsiliasi
Bank berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran
akuntansi; 3) penilaian siswa terhadap Accounting Board Game sebagai media
pembelajaran Rekonsiliasi Bank; dan 4) peningkatan motivasi belajar siswa kelas
X1 AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara sesudah penggunaan Accounting
Board Game pada kompetensi dasar Rekonsiliasi Bank.

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

Hasil penelitian menunjukkan: 1) tahap pengembangan ADDIE
menghasilkan produk berupa Accounting Board Game sebagai media
pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank yang layak digunakan; 2)
penilaian kelayakan Accounting Board Game menghasilkan skor dari ahli materi
sebesar 3,79 (Sangat Layak), dari ahli media 3,47 (Sangat Layak), dan praktisi
pembelajaran sebesar 3,22 (Sangat Layak); 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 X1 AK 2 sebelum dan sesudah penggunaan media
sebesar 13,54% dari 73,86% menjadi 87,40%.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Accounting Board Game, Motivasi 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: 1) development stages of Accounting
Board Game as a learning 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 assessment of Accounting 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
Reconciliation.

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
questionnaire.The data were collected through questionnaire and were analyzes
qualitative and quantitative descriptive analysis technique.

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 acaompetency Bank Reconciliation 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 teacher; 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 after using 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 diandalkan pada bidang
masing-masing. Hal ini sejalan dengan Undang-Undang No 20 Tahun 2003
tentang Sisdiknas, menyatakan bahwa:

Tujuan pendidikan nasional ialah berkembangnya potensi peserta didik

agar menjadi manusia-manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan

Yang Maha Esa, berakhlak 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 pembelajaran ditentukan 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 menciptakan 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 atau materi



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 peran masing-masing dapat membuat lingkungan
belajar kondusif, menyenangkan, dan dapat menumbuhkan serta
meningkatkan motivasi belajar.

Motivasi belajar tidak bisa dipisahkan dalam proses pembelajaran, karena
memiliki peran dalam memberikan gairah dalam belajar. Tanpa ada motivasi
belajar, tidak mungkin siswa memiliki semangat untuk melakukan kegiatan
belajar di kelas. Motivasi belajar adalah daya penggerak dalam diri siswa baik
internal maupun eksternal yang dapat memberi dorongan dan arah belajar bagi
siswa agar 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 siswa sehingga 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 misalnya hasrat atau keinginan siswa, 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 sebagainya. Semua faktor yang dapat

mempengaruhi motivasi belajar siswa, baik internal maupun eksternal sangat



penting untuk menunjang proses pembelajaran agar tujuan dalam
pembelajaran dapat tercapai. Menumbuhkan dan membangkitkan motivasi
belajar baik dari internal maupun eksternal merupakan salah satu peran guru
yang harus diupayakan dalam proses pembelajaran pada satuan pendidikan.
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara merupakan salah satu sekolah
swasta di kabupaten Klaten, Provinsi Jawa Tengah. SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara beralamat di JI. Mayor Kusmanto, Setran, Gergunung, Klaten
Utara, Klaten. Sekolah ini sudah menggunakan kurikulum 2013 untuk setiap
jenjang yaitu X, XI, dan XIl. 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 pada bulan Juli 2018
terdapat permasalahan yang berkaitan dengan motivasi belajar siswa. Pada
dasarnya, siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi adalah siswa yang
ulet dalam menghadapi kesulitan, memiliki dorongan dan kebutuhan dalam
belajar, lebih senang bekerja mandiri, serta adanya kegiatan yang menarik
dalam kegiatan belajar. Berdasarkan observasi di kelas XI AK 2, indikator
motivasi berupa ulet menghadapi kesulitan masih belum sesuai karena
sebanyak 12 dari 22 siswa yang hadir (54,5%) mudah menyerah ketika
menemui soal-soal yang sulit yang mengakibatkan siswa tidak tuntas dalam
mengerjakan tugas. Hal ini dibuktikan dari konfirmasi siswa yang menyatakan
bahwa ketika ada soal yang sulit, siswa memilih tidak mengerjakan soal

tersebut. Selain itu, indikator motivasi berupa dorongan dan kebutuhan dalam



belajar siswa belum sesuai karena berdasarkan konfirmasi siswa, 50% siswa
tidak mempelajari kembali materi yang dijelaskan oleh guru. Hal ini dapat
dilihat pada saat siswa diberi pertanyaan terkait materi yang telah diajarkan,
siswa tidak bisa langsung menjawab tetapi masih harus membuka kembali
catatan. Indikator motivasi lain yaitu lebih senang bekerja mandiri kelas XI
AK 2 sebesar 26,7%. Hal ini dapat diketahui pada saat peneliti
mengkonfirmasi kepada siswa, 16 dari 22 siswa (73,3%) menyatakan bahwa
sering bekerjasama dengan teman saat mengerjakan tugas individu baik yang
dikerjakan di sekolah maupun di rumah. Siswa kurang percaya diri terhadap
jawaban sendiri dan menganggap bahwa jawaban yang benar adalah jawaban
yang mayoritas. Selain itu, terdapat indikator motivasi belajar yang lain
berupa kegiatan pembelajaran kurang menarik yang dikarenakan terbatasnya
media pembelajaran dan buku referensi. Hal tersebut mengakibatkan motivasi
belajar siswa kelas X1 AK 2 belum optimal.

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

Berdasarkan pemaparan guru, Kompetensi Rekonsiliasi Bank merupakan



salah satu kompetensi dasar pada mata pelajaran Akutansi Keuangan yang
wajib dikuasai oleh siswa dan membutuhkan proses analisis yang cukup rumit
karena terdapat istilah-istilah yang perlu pemahaman lebih  sehingga
membutuhkan motivasi yang tinggi agar siswa dapat memahami materi
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dengan baik.

Berdasarkan observasi lanjutan yang dilakukan tanggal 4 Agusutus 2018
pada saat proses pembelajaran Akuntansi Keuangan di kelas XI AK 2,
pembelajaran 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 terus-menerus. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk
menambah semangat belajar siswa di kelas adalah dengan memanfaatkan
media pembelajaran yang menarik, agar siswa lebih aktif dan tidak cepat
bosan dengan pembelajaran di ruang kelas. Namun media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran masih terbatas pada buku, papan tulis, dan
laptop saja.

Guru perlu mempertimbangkan faktor-faktor pembelajaran dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran, salah satunya yaitu media pembelajaran.
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 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 tarik terhadap pelajaran

sehingga siswa menjadi lebih bersemangat dalam belajar.



Berdasarkan observasi pembelajaran pada Program Keahlian Akuntansi
diketahui bahwa media pembelajaran yang tersedia di SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara sudah menyediakan fasilitas LCD yang bisa digunakan, akan
tetapi saat pembelajaran masih dijumpai guru menjelaskan materi dengan
buku pegangan sebagai medianya tanpa menggunakan fasilitas LCD yang
tersedia di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Pada saat dikonfirmasi
dengan guru mata pelajaran, guru menyatakan bahwa untuk materi Akuntansi
Keuangan khususnya pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank masih
terbatas pada buku pegangan guru dan apa yang tersedia di dalam kelas. Guru
juga memaparkan bahwa saat ini memang belum pernah mengembangkan
media pembelajaran. Selain itu, 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
pengampu juga 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 digunakan dalam pembelajaran Akuntansi Keuangan
pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank adalah buku dan papan tulis.
Padahal, sangat banyak media 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 pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran 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 materi pelajaran 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 banyak media yang dapat digunakan oleh guru untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik, salah satunya yaitu dengan
menerapkan media pembelajaran dengan konsep bermain (game) dalam
pembelajaran. Pembelajaran dengan konsep bermain (game) akan membantu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, membuat siswa tertarik,
sehingga dapat membangkitkan motivasi belajar siswa. Pembelajaran dengan
konsep sambil bermain (game) ini sesuai dengan kriteria siswa kelas XI AK 2
yang menyukai bermain (game). Berdasarkan hasil observasi terhadap 24
siswa SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara mengenai ketertarikan siswa
terhadap game, diperoleh hasil sebanyak 14 siswa (66,67%) tertarik dan
menyukai game. Oleh karena itu, media Accounting Board Game ini akan
sesuai diimplementasikan kepada siswa XI AK 2 yang pada dasarnya
menyukai game, sehingga dengan adanya Accounting Board Game sebagai

media pembelajaran yang memadukan konsep belajar sambil bermain akan



dapat meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank di
kelas XI AK 2. Dilihat dari sisi media, Accounting Board Game ini praktis
dan mudah dalam penggunaan sehingga memungkinkan guru pengampu
akuntansi untuk lebih kreatif di dalam mengemas permainan Accounting
Board Game sebagai media pembelajaran khususnya pada Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank.

Media Pembelajaran Accounting Board Game merupakan salah satu
bentuk media pembelajaran yang mudah dimainkan dan dapat dimainkan
dimana saja, baik di dalam ruangan maupun luar ruangan. Pembelajaran
menggunakan media Accounting Board Game ini tidak selalu melibatkan
guru, guru hanya menjadi pendamping dan sumber ilmu di dalam kelas.
Pembelajaran ini juga menuntut kemandirian siswa dalam menemukan solusi
dari setiap kesulitan yang ada dalam permainan Accounting Board Game.
Selain itu, media Accounting Board Game ini 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 game merupakan permainan yang menggunakan papan sebagai
medianya dimana dalam permainan tersebut ditentukan dengan aturan
permainan. Berbagai macam board game yang populer diantaranya ular
tangga, monopoli, dan catur. Accounting Board Game ini bisa dimainkan oleh
dua orang atau lebih dalam satu papan permainan. Melalui media

pembelajaran dengan permainan Accounting Board Game maka diharapkan



dapat menarik perhatian siswa terhadap pelajaran dan dapat membuat
lingkungan belajar menyenangkan sehingga dapat membantu siswa dalam
memahami materi serta dapat melibatkan semua siswa secara aktif dalam
proses pembelajaran. Selain itu, siswa diharapkan memiliki dorongan sendiri
untuk belajar sehingga secara tidak langsung motivasi belajar siswa akan
tumbuh lebih tinggi daripada siswa hanya duduk mengerjakan soal dan
mendengarkan penjelasan dari guru.

Dilihat dari proses pembelajaran bahwa siswa XI AK 2 menginginkan
pembelajaran yang bervariasi, menarik, menyenangkan, tidak membosankan
yang berbasis dengan game edukasi, maka peneliti membuat pengembangan
media pembelajaran permainan Accounting Board Game yang tidak hanya
menyediakan materi akan tetapi juga menggunakan penerapan soal-soal dalam
sebuah games. Melalui permainan ini, guru dapat mengetahui sejauh mana
siswa dapat memahami materi dengan menggunakan penerapan dalam sebuah
permainan (game). Permainan Accounting Board Game ini dimaksudkan agar
dalam mengerjakan soal-soal kompetensi dasar rekonsiliasi bank siswa tidak
merasa terbebani, karena soal tersebut sudah dikemas dalam bentuk yang lebih
menarik. Komponen dalam permainan Accounting Board Game ini antara
lain, (1) Adanya pemain, dalam permainan ini yang menjadi pemain adalah
siswa kelas XI AK 2, (2) Adanya Lingkungan permainan, yang dimaksudkan
lingkungan permainan dalam Accounting Board Game ini adalah kelas XI AK
2, (3) Adanya aturan main, seperti halnya permainan papan lainnya, dalam

Accounting Board Game ini juga disusun aturan permainan yang harus



dijalankan oleh masing-masing pemain, (4) Adanya tujuan yang ingin dicapai,
karena Accounting Board Game dimaksudkan sebagai media pembelajaran
maka tujuan yang hendak dicapai dalam permainan ini tidak hanya untuk
bersenang-senang saja tetapi juga siswa harus bisa menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang disediakan dalam permainan tersebut sebagai tanda bahwa
siswa sudah memahami materi pelajaran dengan baik, dalam penelitian ini
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.

Berdasarkan permasalahan tersebut bahwa pengembangan media kurang
maksimal dalam proses pembelajaran di kelas XI AK 2, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul *“Pengembangan Media
Pembelajaran Accounting Board Game (ABG) Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas 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 XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran
2018/2019 memiliki motivasi belajar yang belum optimal.

2. Siswa kelas XI AK 2 kurang ulet dalam menghadapi kesulitan, kurang
memiliki dorongan dan kebutuhan dalam belajar, dan saat mengerjakan

tugas siswa kurang percaya diri dengan jawaban sendiri.

10



3. Pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah dan latihan soal
secara terus menerus menyebabkan pembelajaran berlangsung monoton
dan membuat jenuh. Hal ini menyebabkan motivasi belajar belum optimal.

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

5. Pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank belum memanfaatkan

media yang dapat menarik perhatian siswa.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan,
perlu adanya pembatasan masalah agar peneliti lebih fokus pada permasalahan
yang utama yaitu belum optimalnya motivasi belajar siswa dan belum adanya
media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran
Akuntansi Keuangan, pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank. Peneliti
membatasai masalah pada upaya peningkatan Motivasi Belajar Akuntansi
Keuangan pada Kompetensi Rekonsiliasi Bank melalui pengembangan Media
Pembelajaran Accounting Board Game pada siswa kelas XI AK 2 SMK

Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019.

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

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
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Bank kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran
2018/2019?

2. Bagaimana kelayakan Media Pembelajaran Accounting Board Game untuk
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas
X1 AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019?

3. Bagaimana penilaian siswa kelas XI AK SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara Tahun Ajaran 2018/2019 terhadap Media Pembelajaran Accounting
Board Game?

4. Bagaimana peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank siswa kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun
Ajaran 2018/2019 setelah menggunakan Media Pembelajaran Accounting

Board Game?

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

1. Mengetahui langkah-langkah pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019.

2. Mengetahui Kelayakan Media Pembelajaran Accounting Board Game
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank Kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran

2018/2019.
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3. Mengetahui penilaian siswa kelas XI AK SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara Tahun Ajaran 2018/2019 terhadap Media Pembelajaran Accounting
Board Game?

4. Mengetahui peningkatan Motivasi Belajar siswa kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019 setelah

menggunakan Media Pembelajaran Accounting Board Game.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
dunia pendidikan khususnya dalam pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Game untuk meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank. Selain itu, penelitian ini diharapkan
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan bagi penelitian selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
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) Menambah wawasan 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 pembelajaran Accounting Board Game
untuk meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
adalah sebagai berikut:

1. Accounting Board Game yang disusun merupakan media 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 Pembelajaran Accounting Board Game yang
baik atau layak.

3. Penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game dapat
digunakan untuk meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar

Rekonsiliasi Bank.

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

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

3. Media Pembelajaran Accounting Board Game dapat meningkatkan

Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

a. Pengertian Motivasi Belajar
Motivasi belajar berperan penting dalam menunjang proses
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
dapat tercapai. Motivasi belajar penting bagi siswa agar siswa dapat
terarah dalam melakukan kegiatan belajarnya. Selain penting bagi
siswa, motivasi belajar juga penting diketahui oleh guru yang
memiliki peran sebagai motivator. Guru berperan untuk
membangkitkan, meningkatkan, dan memelihara motivasi atau
semangat belajar siswa demi tercapainya tujuan pembelajaran.
Menurut Uno (2016: 23) hakikat motivasi belajar adalah:
dorongan internal dan eksternal pada siswa-siswi 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-cita masa depan; (4) adanya
perhargaan dalam belajar; (5) adanya kegiatan yang menarik dalam
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 diupayakan. Dalam perannya

sebagai motivator, guru dapat memanfaatkan hal-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 non-intelektual. Peranannya yang khas adalah
dalam penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk
belajar”. Sejalan dengan pendapat tersebut, Suprijono (2016: 182)
menyatakan bahwa motivasi belajar adalah proses yang memberi
semangat belajar, arah, dan kegigihan. Artinya perilaku yang
termotivasi adalah perilaku yang penuh energi, terarah, dan bertahan
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. Dengan kata lain, motivasi belajar dapat mendorong siswa
untuk melakukan aktivitas belajar. Siswa yang memiliki motivasi
belajar akan memiliki tujuan dan fokus mencapai tujuan. Sedangkan
Ainley (2006: 392) menyatakan bahwa “if students are unmotivated,
means students don’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 pendapat Hanafiah dan Cucu (2012: 26)
yang menyatakan bahwa:

motivasi belajar merupakan kekuatan (power motivation), 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 penggerak yang ada pada peserta

didik baik internal maupun eksternal yang dapat memberi dorongan,

semangat, dan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan belajar

yang dikehendaki dapat tercapai.

. Pengertian Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

Kompetensi Rekonsiliasi Bank merupakan salah satu kompetensi

dasar dalam mata pelajaran Akuntansi Keuangan. Berikut ini adalah

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

Akuntansi Keuangan Semester Ganjil untuk Kelas X1 AK:

Tabel 1. KI dan KD Akuntansi Keuangan SMK Kelas XI

Kl KD Materi
Pokok
3. Memahami, menerapkan,menganalisis | 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 peradaban terkait diperlukan
fenomena dan kejadian serta penyusunan
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 Kl dan KD di atas, terdapat empat materi pokok yang
harus dikuasai oleh siswa yaitu:

1) Pengertian Rekonsiliasi 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 rekonsiliasi 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) perbedaan waktu 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, pada umumnya disebabkan oleh hal-hal berikut ini:

a) Setoran dalam perjalanan (Deposit in transit)

b) Cek dalam peredaran (Outstanding check)

c) Cek tidak cukup dana/cek kosong

19



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 waktu pencatatan 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 yang sudah
dilakukan oleh bank, tetapi belum dicatat oleh 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:
(1) Rekonsiliasi saldo menurut bank dan saldo menurut catatan
perusahaan ke arah saldo yang benar
(i1) Rekonsiliasi saldo menurut bank ke arah saldo menurut

catatan perusahaan
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C.

d.

b) Rekonsiliasi saldo awal, penerimaan, pengeluaran, dan saldo
akhir yang bisa dibuat dalam bentuk:
(i) Rekonsiliasi bentuk 4 kolom

(i) Rekonsiliasi bentuk 8 kolom

Pengertian Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank

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

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

menurut bank.

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) Mendorong manusia untuk berbuat.
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2) Motivasi memberikan arah dan kegiatan yang harus dikerjakan
sesuai dengan rumusan tujuannya.
3) Menentukan perbuatan guna mencapai tujuan.

Motivasi menjadi pendorong timbulnya perbuatan dan dapat
mengubah tingkah laku. Hal ini sejalan dengan pendapat Hamalik
(2015: 16) yang menyatakan bahwa fungsi motivasi belajar itu
meliputi:

1) Mendorong timbulnya suatu perbuatan untuk belajar
2) Motivasi mengarahkan perbuatan untuk mencapai tujuan
3) Motivasi menentukan cepat atau lambatnya suatu pekerjaan

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

1) Motivasi merupakan alat pendorong 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 sistem pembelajaran
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

22



e.

hal yang saling mempengaruhi. Siswa yang memiliki motivasi yang
tinggi akan sungguh-sungguh dan bersemangat dalam menyelesaikan
suatu kegiatan belajar, sebaliknya siswa yang memiliki motivasi

rendah menjadi kurang terarah dalam melakukan kegiatan belajar.

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar

Motivasi merupakan daya penggerak siswa yang berasal dari dalam
maupun dari luar yang menimbulkan kegiatan belajar. Faktor-faktor
yang mempengaruhi siswa melakukan kegiatan belajar antara lain

(Slameto: 54-71) :

1) Faktor intern, 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 (teman bergaul), 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 motivasi, yaitu:

Extrinsic motivation is related to achieving some intended goals,

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

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

Huzeinga, et al (dalam Francis, 2012: 153) mengemukakan bahwa

ada tujuh faktor yang dapat mempengaruhi motivasi intrinsik, yaitu

challenge, curiosity, control, fantasy, competition, cooperation, and
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recognition. Sedangkan Dimyati dan Mudjiono (2009: 97-100)

menyatakan bahwa ada beberapa unsur 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 cita-cita akan mewujudkan aktualisasi diri.
Kemampuan siswa

Kemampuan akan memperkuat motivasi dalam melaksanakan
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 memusatkan
perhatian terhadap belajar.

Kondisi lingkungan siswa

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

Unsur-unsur dinamis dalam belajar dan pembelajaran

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

belajar siswa.
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6)

Upaya guru dalam membelajarkan siswa
Guru adalah pendidik yang profesional sehingga mengharuskan
belajar sepanjang hayat.Upaya guru membelajarkan siswa terjadi

di sekolah maupun di luar sekolah.

Motivasi belajar tumbuh dari dorongan dalam diri siswa. Sejalan

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

menyatakan bahwa ada beberapa hal yang mendorong seseorang

untuk belajar, yaitu:

1)
2)
3)

4)

5)

6)

Adanya sifat ingin tahu dan ingin menyelidiki dunia yang lebih
luas.

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

Adanya keinginan untuk mendapatkan simpati dari orang tua, guru
dan teman-temannya.

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 ganjaran atau hukuman sebagai akhir dari belajar.

Sedangkan Maslow dalam Sardiman (2016: 46) mengemukakan

dorongan-dorongan untuk belajar itu adalah:

1)
2)
3)
4)

5)

Adanya kebutuhan fisik

Adanya kebutuhan akan rasa aman, bebas dari ketakutan

Adanya kebutuhan akan kecintaan dan penerimaan 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 faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar ada dua
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f.

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.

Indikator Motivasi Belajar

Motivasi memiliki peran yang penting dalam menumbuhkan
semangat siswa dalam belajar. Siswa 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 sesorang memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1) Tekun mengahadapi tugas
2) Ulet menghadapi kesulitan
3) Menunjukkan minat terhadap masalah
4) Lebih senang bekerja mandiri
5) Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin
6) Dapat mempertahankan pendapatnya
7) Tidak mudah melepaskan pendapatnya
8) Senang mencari dan memecahkan soal-soal

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

dapat memberikan kekuatan pada siswa untuk melakukan kegiatan
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belajarnya meskipun dihadapkan pada suatu permasalahan 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.

Adapun indikator motivasi belajar yang 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 cita-cita masa depan

4) Adanya penghargaan dalam belajar

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga
memungkinkan seorang siswa dapat belajar 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
dengan mampu mendorong munculnya motivasi belajar pada siswa.

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) Sikap terhadap belajar, yaitu diukur dengan kecenderungan

perilakunya terhadap belajar apakah senang, ragu, atau tidak

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.

Konsistensi terhadap belajar, yaitu diukur dari ketepatan dan
kelekatan peserta didik terhadap pencapaian tujuan pembelajaran.
Kegigihan dalam belajar, vyaitu diukur dari keuletan dan
kemampuannya dalam mensiasati dan memecahkan masalah.
Loyalitas terhadap belajar, yaitu dapat diukur dengan kesetiaan
dan berani mempertaruhkan biaya, tenaga, dan pikirannya secara
optimal untuk mencapai tujuan pembelajaran.

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

Achievement dalam belajar, yaitu dapat diukur dengan prestasi
belajarnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

seseorang yang memiliki ciri-ciri yang sudah diuraikan di atas berarti

orang tersebut memiliki motivasi belajar yang tinggi. Adapun

indikator motivasi belajar dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1)
2)
3)
4)

5)

Tekun menghadapi tugas

Ulet menghadapi kesulitan

Lebih senang bekerja mandiri
Adanya penghargaan dalam belajar

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar
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g.

6) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar

Upaya Memotivasi dalam Belajar

Motivasi belajar merupakan 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) menyatakan 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 atau hasil belajar yang baik
merupakan cara mudah dan efektif meningkatkan motif 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, keragu-raguan, menghadapi masalah yang sulit
dipecahkan, menghadapi sesuatu yang baru.

Memunculkan sesuatu yang tidak diduga oleh siswa

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

dengan mudah oleh siswa.
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7)

8)

9)

Gunakan kaitan yang unik dan tak terduga untuk menerapkan
suatu konsep dan prinsip yang telah dipahami.

Menuntut siswa untuk menggunakan hal-hal yang telah diperoleh
sebelumnya.

Menggunakan simulasi dan permainan

Simulasi merupakan upaya untuk menerapkan sesuatu yang
dipelajari melalui tindakan langsung. Baik simulasi maupun
permainan merupakan proses yang sangat menarik bagi siswa

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 belajar siswa.

11) Mengurangi akibat yang tidak menyenangkan dan keterlibatan

siswa dalam kegiatan belajar

12) Memperpadukan motif-motif yang kuat

Seorang siswa giat belajar mungkin didasari motif berprestasi atau
mungkin karena ingin memperoleh penghargaan. Apabila motif-
motif kuat tersebut dipadukan, maka kemauan untuk belajar siswa

pun bertambah besar.

13) Memperjelas tujuan belajar yang hendak dicapai

Semakin jelas tujuan yang akan dicapai, maka akan semakin

terarah upaya untuk mencapainya.
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14) Merumuskan tujuan-tujuan sementara
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 siswa 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
sungguh-sungguh.

17) Mengembangkan persaingan dengan diri sendiri

18) Memberikan contoh yang positif
Adapun menurut Sardiman (2016: 92-95) terdapat beberapa

bentuk dan cara menumbuhkan motivasi dalam kegiatan pembelajaran

yaitu sebagai berikut:

1) Memberi angka

2) Hadiah

3) Saingan/Kompetisi

4) Ego-involvement

5) Memberi ulangan
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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 motivasi belajar akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Oleh

karena itu, perlu adanya upaya yang dilakukan guna membangkitkan

motivasi belajar siswa agar siswa dapat berhasil dalam belajar. Selaras

dengan 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 pemahaman (comprehension) yang jelas
mengenai proses pembelajaran.

Peserta didik memperoleh kesadaran (self consciousness) terhadap
pembelajaran.

Menyesuaikan tujuan pembelajaran dengan kebutuhan peserta
didik secara link and match.

Memberi sentuhan lembut (soft touch)

Memberikan hadiah (reward)

Memberikan pujian dan penghormatan.

Peserta didik mengetahui 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 belajar, guru dapat

menerpakan strategi sebagaimana yang dikemukakan oleh Agustin

(2011: 24-25) 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 dicapai siswa dan memberi penjelasan
tentang pentingnya ilmu bagi masa depan.

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

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

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

Hukuman. Siswa yang berbuat kesalahan saat proses pembelajaran
sebaiknya diberi hukuman dengan harapan siswa mau 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 beberapa pendapat di atas, dapat 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
mengajar, diantaranya dengan menggunakan simulasi dan
permainan.

3) Menciptakan persaingan diantara siswa.

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

pujian, atau bahkan hukuman.

2. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk
jamak dari kata medium yang secara harfiah artinya perantara atau
pengantar. Medoé adalah perantara atau pengantar pesan dari
pengirim ke penerima (Sadiman, 2014: 6). Saat ini, telah banyak
media yang dikembangkan oleh pendidik untuk menunjang dalam
proses belajar mengajar di kelas. Proses 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 yang muncul 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 diatasi melalui pemanfaatan media
pembelajaran. Menurut Suryani 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 tersebut, Munadhi (2013: 7-8) 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 pembelajaran, tidak semua 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 baik. Sementara Sanaky (2009: 3) menyatakan 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 dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan atau materi kepada siswa guna menunjang proses

pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang baik.
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b. Klasifikasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang ada memiliki berbagai macam bentuk,

baik dalam bentuk cetak maupun elektronik. 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:

2)

3)

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

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat, tidak
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.

Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat dibagi ke

dalam:

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

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

Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi ke

dalam:

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

memerlukan alat proyeksi khusus, seperti film projector untuk
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memproyeksikan film slide, Over Head Projector (OHP) untuk
memproyeksikan transaparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi,
maka media semacam ini tidak akan berfungsi.

b) Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan.

Menurut  Sanaky (2009: 40) media pembelajaran dapat

diklasifikasikan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Media pembelajaran dilihat dari sisi aspek bentuk fisik, dengan

membagi jenis dan karakteristiknya, sebagai berikut:

a) media elektronik, seperti televisi, film, radio, slide, video,
VCD, DVD, LCD, komputer, internet, dan lain-lain),

b) media non-eletronik, 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 audio-visual (dengar-melihat).

Ada yang melihat dari aspek alat dan bahan yang digunakan,

yaitu:

a) alat perangkat keras (hardware) sebagai sarana yang
menampilkan pesan, dan

b) perangkat lunak (software), sebagai pesan atau informasi.

Penentuan Klasifikasi media menurut para ahli memiliki

perbedaan, hal ini dikarenakan para ahli memiliki sudut pandang yang

berbeda. Menurut Asyhar (2012: 44-45) 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 audio-visual, yaitu jenis media yang dalam kegiatan
pembelajaran melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus
dalam satu proses atau kegiatan.

4) Multimedia, yaitu media yang melibatkan indera penglihatan 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: 13-21), 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: 124-126) menyatakan bahwa

klasifikasi media bisa dilihat dari berbagai aspek, yaitu:

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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b)

tidak cocok untuk orang tuli atau mempunyai kelainan dalam

pendengaran.

Media Visual, yaitu media yang hanya mengandalkan indra

penglihatan. Media ini 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 bergerak seperti film bisu.

Media Audiovisual, yaitu media yang mempunyai unsur

suara 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 suara dan video cassete.

2) Dilihat dari Daya Liputnya, dibagi dalam:

a)

b)

Media dengan Daya Liput Luas dan Serentak, penggunaan
media ini tidak terbatas oleh tempat dan ruang serta dapat
menjangkau jumlah anak didik yang banyak dalam waktu
yang sama. Contoh: radio dan televisi.

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

ruang dan tempat yang khusus, seperti film, sound slide.
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c) Media untuk Pengajaran Individual, media ini
penggunaannya hanya untuk seorang diri, termasuk 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 tidak 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 masing-masing. Jadi, setiap
media pembelajaran yang ada apabila digunakan sesuai dengan
fungsinya akan bermanfaat dalam proses pembelajaran. Jenis media
Accounting Board Game ini dapat diklasifikasikan ke dalam jenis
media cetak. Pengunaan media Accounting Board Game diharapkan
dapat 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 penyampaian pesan atau

materi yang dapat digunakan oleh guru memiliki beberapa fungsi dan

manfaat yang dapat membantu mencapai keberhasilan dalam proses

pembelajaran.

1) Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Susilana dan Cepi (2008: 9-10) terdapat beberapa

fungsi media pembelajaran yaitu:

a)

b)

d)

Sebagai sarana bantu mewujudkan pembelajaran yang lebih
efektif.

Media pembelajaran saling berhubungan dengan komponen
lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang
diharapkan.

Media pembelajaran harus relevan dengan kompetensi yang
ingin dicapai dan isi pembelajaran.

Media pembelajaran berfungsi untuk mempercepat proses
belajar.

Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas
proses belajar mengajar.

Media pembelajaran dapat mengurangi terjadinya penyakit
verbalisme.

Adapun menurut Suryani dan Leo (2012: 146) media

pembelajaran berfungsi sebagai berikut:
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b)
c)

d)
e)

Alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar-mengajar yang
efektif.

Bagian integral dari keseluruhan situasi belajar-mengajar.
Meletakkan dasar-dasar yang konkret dari konsep yang
abstrak sehingga dapat mengurangi pemahaman yang bersifat
verbalisme.

Membangkitkan motivasi belajar peserta didik.

Mempertinggi mutu belajar-mengajar.

Salah satu fungsi media pembelajaran adalah sebagai sarana

untuk membangkitkan motivasi belajar. Hal ini sejalan dengan

pendapat Sanjaya (2015: 206-209) yang menyatakan bahwa

fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut:

a)
b)
c)
d)

Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu
Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu
Menambah gairah dan motivasi belajar siswa

Media pembelajaran memiliki nilai praktis

Menurut Asyhar (2012: 29-40) media pembelajaran tidak

hanya sekedar menjadi alat bantu pembelajaran, melainkan juga

merupakan suatu strategi dalam pembelajaran. Sebagai strategi

pembelajaran, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi,

yaitu sebagai berikut:

a)

b)

Sebagai sumber  belajar, yaitu sebagai penyalur
pesan/pengetahuan.

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

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 kawasan yang 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 sosio-kultural, yaitu media pembelajaran dapat
memberikan rangsangan persepsi yang sama kepada peserta
didik.

Berdasarkan teori fungsi media pembelajaran yang telah

diuraikan di atas, maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa

fungsi media pembelajaran tidak hanya sebagai alat bantu sebagai

penyalur penyampaian pengetahuan, 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 Rudi dan Cepi (2008: 9) media pembelajaran

memiliki manfaat sebagai berikut:

a)
b)
c)

d)

e)

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalis.

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

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

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

Selanjutnya Arsyad (2014: 25-27) 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 anak sehingga menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dengan
lingkungan, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minat.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra,
ruang, dan waktu.

Media dapat memberikan 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) dan siswa sebagai pembelajar (Sanaky, 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 dalam penyajian materi pelajaran
f) Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar

g) Meningkatkan kualitas pengajaran

Adapun manfaat media pembelajaran bagi pembelajar (siswa)

yaitu:
a) Meningkatkan motivasi belajar siswa
b) Memberikan dan meningkatkan 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 dapat memahami materi 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 kelas, karena melalui media pembelajaran maka
proses belajar mengajar di kelas tidak selalu berpusat pada guru akan
tetapi siswa dapat melakukan aktivitas belajarnya lewat media
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran dapat mengarahkan
perhatian siswa dalam kegiatan pembelajaran sehingga motivasi

belajar siswa dapat meningkat.

. Prinsip Media Pembelajaran
Menurut Suryani dan Leo (2012: 138-139) prinsip-prinsip
pemilihan media pembelajaran berdasarkan pada pertimbangan guru
dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan
belajar mengajar. Adapun prinsip-prinsip pemilihan media adalah
sebagai berikut:
1) Memilih media harus berdasarkan pada tujuan pembelajaran dan
bahan pengajaran yang akan disampaikan.
2) Memilih media harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan
peserta didik.
3) Memilih media harus disesuaikan dengan kemampuan guru baik
dalam pengadaannya dan penggunaannya.
4) Memilih media harus disesuaikan dengan situasi dan kondisi atau
pada waktu, tempat, dan situasi yang tepat.
5) Memilih media harus memahami karakteristik dari media itu
sendiri.
Pemilihan media pembelajaran harus mempertimbangkan
karakteristik siswa agar media pembelajaran yang diterapkan dapat
sesuai dan tidak memberatkan siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat

Sanjaya (2015: 224-225) 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 melainkan 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 gaya 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 media dapat

mempermudah proses pembelajaran. Sanjaya (2015: 226-228)

mengemukakan agar media pembelajaran benar-benar 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 Djamarah dan Aswan (2013: 126-127) terdapat beberapa
prinsip dalam media pembelajaran, yaitu:

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

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

3) Alternatif Pilihan. Guru bisa menentukan pilihan media 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 tidak 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 siswa dalam belajar. Pemilihan media
juga harus disesuaikan dengan kemampuan guru dalam menggunakan
media pembelajaran agar proses pembelajaran dapat tersampaikan

dengan baik melalui bantuan media pembelajaran.
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e.

Model Pengembangan Media Pembelajaran

Ada beberapa model pengembangan media pembelajaran,

diantaranya adalah sebagai berikut:

1) Model Borg and Gall

Borg & Gall merupakan pengembang dalam model ini. Menurut

Mulyatiningsih (2012: 163-165) 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, me-review
literatur, dan  mengidentifikasi  faktor-faktor  yang
menimbulkan ~ permasalahan  sehingga  perlu  ada
pengembangan model baru.

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

Develop Preliminary Form of Product, pada tahap ini mulai
disusun bentuk awal model dan perangkat yang diperlukan.
Prelininary Field Testing, setelah model dan perangkat siap
digunakan selanjutnya adalah melakukan uji coba rancangan
model. Uji coba melibatkan sekitar 6-12 orang responden
terlebih dahulu.

Main Product Revision, langkah selanjutnya adalah revisi

produk utama berdasarkan hasil uji produk tahap pertama.
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2)

f) Main Field Testing, pengujian produk di lapangan disarankan
mengambil sampel lebih banyak antara 30-100 responden.

g) Operational Product Revision, revisi produk selalu dilakukan
setelah produk diterapkan atau diuji cobakan.

h) Operational Field Testing, setelah melalui pengujian dua kali
dan revisi juga sudah dilakukan sebanyak dua Kkali,
implementasi model dapat dilakukan dalam wilayah yang
luas dalam kondisi yang senyatanya.

i) Final Product Revision, sebelum model dipublikasikan ke
sasaran pengguna yang lebih luas maka perlu dilakukan revisi
terakhir untuk memperbaiki hal-hal yang masih kurang baik
hasilnya pada saat implementasi model.

j) Dissemination and Implementation, tahap terakhir dari
penelitian dan pengembangan adalah melaporkan hasil dalam
forum ilmiah melalui seminar dan mempublikasikan dalam
jurnal ilmiah.

Model 4D

4D Merupakan singkatan dari Define, Design, Develop, and

Disseminate. Mulyatiningsih (2012: 195-199) menyebutkan

kegiatan-kegiatan  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 syarat-syarat pengembangan. Secara
umum, pendefinisian dilakukan kegiatan analisis kebutuhan,
syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan
kebutuhan  pengguna serta model penelitian dan
pengembangan yang cocok untuk mengembangkan produk.

b) Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan, peneliti sudah membuat

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

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

d) Disseminate (Penyebarluasan)

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

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

Evaluation. Model ini dikembangkan oleh Dick and Carry.
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Mulyatiningsih (2012: 199-202) dan Tegeh, Jampel, & Pudjawan
(2004: 42-44) 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 syarat-syarat pengembangan.
Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini, yaitu :
1) Tahap pra perencanaan, yaitu memikirkan tentang produk
(model, meteode, media) baru yang akan dikembangkan.
2) Mengidentifikasi 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 menetapkan tujuan belajar, merancang skenario
atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat
pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat
evaluasi hasil belajar. Rancangan ini masih bersifat konseptual
dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya.
Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini yaitu:

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

Dalam tahap ini, kerangka konseptual dalam tahap
desain  direalisasikan ~ menjadi  produk yang  siap
diimplementasikan. Aktivitas yang dilakukan pada 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, rancangan model/metode yang
telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang sebenarnya.
Materi disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang
dikembangkan. Setelah penerapan metode kemudian dilakukan
evaluasi awal untuk memberi umpan balik pada penerapan
model/metode berikutnya. Aktivitas yang dilakukan pada tahap
ini yaitu memulai menggunakan produk baru dalam
pembelajaran yang nyata, menanyakan umpan balik awal. Dick
& Carey merekomendasikan tiga langkah yaitu:
1) Uji coba perorangan. Uji coba perorangan dilakukan untuk

memperoleh masukan awal tentang produk yang dilakukan
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kepada 1-3 orang. Setelah dilakukan uji coba, pengembang
melakukan revisi berdasarkan masukan dari hasil penilaian.

2) Uji coba kelompok kecil. Uji coba kelompok kecil
melibatkan 5-8 orang, kemudian hasil uji coba ini
digunakan untuk merevisi produk.

3) Uji coba lapangan. Uji coba lapangan ini melibatkan kelas
yang lebih besar yaiu 15-30 subjek. Hasil uji coba ini
digunakan untuk merevisi produk final.

e) Evaluation

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

Berdasarkan beberapa 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 ketercapaian produk yang dihasilkan. Pada penelitian
ini, langkah-langkah yang digunakan dalam mengembangkan media

Accounting Board Game adalah sebagai berikut:
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a) Analysis (Analisis)

b)

1) Analisis kebutuhan peserta didik

2)

3)

4)

Hal-hal 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, mngumpulkan dan memilih
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 hendak diajarkan perlu dirumuskan untuk

membatasi peneliti agar tidak menyimpang dari tujuan semula.

Design (Perancangan)

Tahap desain (perancangan) meliputi:

1)

Perancangan produk
Dalam tahap ini, peneliti membuat produk awal (prototype)

atau rancangan produk.
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2) Penyusunan perangkat pengembangan
Dalam konteks pengembangan media Accounting Board
Game, perangkat pengembangan yang dimaksud adalah
penyusunan aturan permainan, materi, dan soal yang akan
dimuat dalam media.
3) Penyusunan instrumen penilaian
Instrumen penilaian yang dimaksud adalah penilaian
kelayakan media pembelajaran.
Development (Pengembangan)
Tahap ini meliputi:
1) Pembuatan produk
Rancangan (prototype) yang telah dibuat kemudian
direalisasikan menjadi produk fisik.
2) Validasi Tahap |
Pada tahap ini, media akan dinilai kelayakan 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.
Implementation (Implementasi)
Terdapat 3 langkah dalam tahap ini, yaitu:
1) Uji coba perorangan
Uji coba perorangan dilakukan kepada 1-3 subjek untuk
memperoleh masukan awal tentang produk.
2) Uji coba kelompok kecil
Uji coba perorangan dilakukan kepada 5-8 subjek untuk
mengetahui penilaian siswa terhadap media.
3) Uji coba lapangan
Uji coba lapangan ini melibatkan subjek dalam kelas yang
terdiri dari 15-30 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 Game adalah sebuah permainan yang dilakukan di atas

papan dan dimainkan oleh lebih dari satu orang dalam satu papan

permainan. Jenis permainan board game pun beragam dan telah

banyak berkembang. Beberapa jenis board game yang sering dijumpai
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adalah catur, monopoli, dan ular tangga. Berbagai macam board 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 dalam board game
disesuaikan dengan jenis dan tema dari board game itu sendiri.
Accounting Board Game merupakan modifikasi dari permainan
monopoli, ular tangga, dan game of life dalam permainannya. Media
Accounting Board Game ini dikembangkan dengan menggunakan
model ADDIE. Model ADDIE ini dipilih karena model
pengembangannya sederhana, sistematis, dan tepat untuk digunakan
sebagai model pengembangan media Accounting Board Game untuk
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.
Permainan Accounting Board Game ini bisa dimainkan oleh 2-4
pemain dalam satu papan. Komponen dalam permainan ini adalah
papan permainan, dadu sebagai penentu langkah pemain, Kartu
pertanyaan, materi, kartu bonus, bidak/pion, dan poin. Accounting
Board Game ini menggambarkan sebuah perusahaan yang sedang
mencari seorang karyawan untuk posisi accounting.. Permainan ini
menggambarkan usaha dari para pemain untuk mengikuti rangkaian
seleksi untuk melamar pekerjaan di perusahaan tersebut. Proses
seleksi karyawan digambarkan dari pertanyaan-pertanyaan yang telah
disediakan dalam media Accounting Board Game, apabila berhasil

menjawab dengan benar maka pemain akan memperoleh poin yang
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nantinya poin tersebut akan dikumpulkan masing-masing pemain.
Pemenang dalam permainan Accounting Board Game ini adalah

pemain yang berhasil mencapai finish terlebih dahulu.

g. Permainan Accounting Board Game sebagai Media Pembelajaran

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. Penyaluran pesan dalam pembelajaran akan lebih mudah apabila
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 pembelajaran.
Susanto (2009: 20) menyatakan bahwa permainan dapat menjadikan
kelas menjadi hidup, suasana belajar penuh ceria, semangat dan siswa
akan menjadi percaya diri dan pro-aktif mengikuti pelajaran.
Sementara itu Hastead (dalam Shah, 2017: 22) menyatakan bahwa
“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 adalah segala 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 sebenarnya di
masyarakat, (5) permainan bersifat luwes, (6) permainan dapat dengan
mudah dibuat dan diperbanyak.

Board Game merupakan salah satu permainan yang telah banyak
digemari oleh masyarakat Indonesia. Melalui penerapan dalam
pembelajaran diharapkan mampu menarik perhatian siswa dalam
pelajaran sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif dan menyenangkan. Accounting Board Game merupakan
penerapan dari permainan monopoli, ular tangga, dan game of life
yang telah dimodifikasi. Pada permainan ini, siswa ditugaskan untuk
mengumpulkan poin dan berlomba-lomba sampai ke finish untuk bisa
mengisi lowongan pekerjaan dengan posisi accounting di perusahaan.
Accounting Board Game menyediakan beberapa latihan soal yang
harus dipecahkan. Pada setiap soal terdapat poin yang berbeda-beda,
berdasarkan tingkat kesulitan soal yang disajikan. Apabila siswa dapat
menjawab soal dengan benar, maka siswa akan mendapatkan poin
sesuai dengan jumlah yang tertera dalam kartu. Sebaliknya apabila
siswa tidak dapat menjawab soal dengan benar, maka siswa harus
masuk penjara dengan sanksi bahwa siswa tersebut tidak boleh ikut
permainan selama satu putaran. Melalui permainan ini diharapkan

dapat tercipta interaksi yang baik antar siswa. Pemenang dalam
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permainan ini adalah siswa yang berhasil mencapai finish terlebih

dahulu.

B. Penelitian yang Relevan
1. Penelitian yang dilakukan oleh Epi Nuryanti (2017) 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 2016/2017”. Hasil dari
penelitian ini menunjukkan bahwa media Snack and Ladder Game ini
dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE dengan lima tahap
yaitu: (a) Analysis; (b) Design; (c) Development; (d) Implementation; (e)
Evaluation. Berdasarkan tahapan ini dapat disimpulkan bahwa media
Snake and Ladder Game sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran Akuntansi berdasarkan penilaian dari Ahli materi diperoleh
rata-rata skor 4,45 termasuk kategori Sangat Layak, Ahli Media diperoleh
rata-rata 4,46 termasuk kategori Sangat Layak, Penilaian siswa uji coba
kelompok kecil diperoleh rata-rata 4,75 termasuk kategori Sangat Layak
dan siswa uji coba lapangan diperoleh rata-rata 4,33 termasuk kategori
Sangat Layak. Media Pembelajaran Snake and Ladder Game dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X Akuntansi SMK
Muhammadiyah 1 Tempel sebesar 0,2. Artinya bahwa siswa mengalami
peningkatan motivasi belajar namun signifikansi dari peningkatannya tidak

terlalu banyak. Perbedaan dengan peneliti yaitu terletak pada kompetensi
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dasar, media yang akan dikembangkan, waktu dan tempat penelitian.
Persamaannya terletak pada model 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 XI 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 ini dapat disimpulkan
bahwa media Permainan Ular Tangga ini sangat layak digunakan 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 dengan kategori Sangat Layak. Media
Permainan Ular Tangga Kompetensi Mengelola Kartu Piutang ini dapat
meningkatkan Motivasi Belajar ditandai dengan rerata skor meningkat dari
73% menjadi 83%. Pada hasil uji t paired sample diperoleh korelasi
sebesar 0,542 dan t hitung sebesar -6,890 yang menunjukkan perbedaan
yang signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan Media
Pembelajaran Permainan Ular Tangga Kompetensi Mengelola Kartu
Piutang. Perbedaan dengan peneliti yaitu terletak pada media yang
digunakan, tempat dan waktu penelitian, serta kompetensi yang

digunakan. Sedangkan persamaannya terletak pada variabel terikatnya
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yaitu Motivasi Belajar dan model pengembangan yaitu dengan model
ADDIE.

Penelitian yang dilakukan oleh Annisa Nur Isnaini (2016) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Akuntansi untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas X AK 2 SMK Negeri 4
Klaten Tahun Ajaran 2015/2016”. Hasil penelitian ini menunjukkan lima
tahap membuat Media Pembelajaran Monopoli Akuntansi dengan model
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 skor 4,8 termasuk kategori Sangat Layak; (b) Ahli Media diperoleh
rata-rata skor 4,29 termasuk kategori Sangat Layak, (c) Siswa uji coba
kelompok kecil diperoleh rata-rata 4,22 termasuk kategori Sangat Layak.
Pembelajaran Monopoli Akuntansi dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas X Akuntansi SMK Muhammadiyah 1 Tempel sebesar 0,22.
Artinya bahwa siswa mengalami peningkatan motivasi belajar namun
signifikansi dari peningkatannya tidak terlalu banyak. Materi yang
digunakan dalam Media Monopoli Akuntansi ini menggunakan materi
kompetensi memproses entri jurnal khusus. Perbedaan dengan peneliti
yaitu terletak pada kompetensi yang digunakan, media yang akan
dikembangkan, tempat dan waktu penelitian. Sedangkan persamaannya
terletak pada variabel terikat yaitu Motivasi Belajar, dan model

pengembangan yaitu model ADDIE.
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C. Kerangka Berpikir

Kegiatan pembelajaran Akuntansi pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank yang dilaksanakan di kelas XI 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 dilakukan oleh guru cenderung masih menggunakan buku dan papan
tulis tanpa menggunakan media pembelajaran yang bervariasi. Kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan buku dan papan tulis secara terus menerus
kurang menarik bagi siswa. Kegiatan yang kurang menarik dalam proses
pembelajaran membuat siswa merasa jenuh dan tidak termotivasi dalam
belajar. Akibatnya siswa tidak ulet dalam menghadapi kesulitan, dorongan dan
kebutuhan siswa dalam belajar pun kurang optimal. Upaya yang dapat
dilakukan agar kegiatan belajar mengajar 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 permainan dirasa tepat 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 materi dalam waktu relatif yang lama. Salah satu media
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pembelajaran dengan konsep permainan yang dapat dikembangkan oleh guru
adalah Media Pembelajaran Accouting Board Game.

Media Pembelajaran Accounting Board Game merupakan modifikasi dari
permainan monopoli, ular tangga, dan game of life dalam permainannya.
Media Pembelajaran Accounting Board Game ini sudah tertera soal-soal yang
dapat digunakan siswa untuk belajar sambil bermain bersama dengan teman-
temannya. Melalui pertanyaan-pertanyaan yang tertera dalam media
Accounting Board Game ini, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi dan dapat meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank.

Berikut ini adalah bagan kerangka berpikir dalam penelitian ini:

Kegiatan pembelajaran berpusat pada guru dan penyampaian materi dengan
menggunakan media sederhana, kurang menarik perhatian siswa sehingga
menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam belajar. Karakteristik siswa
kelas X1 AK 2 cenderung memiliki ketertarikan pada games dan menyukai

pembelajaran yang dipadukan dengan sebuah games.

il

Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game pada
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank

g

Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara meningkat setelah penerapan Accounting
Board Game

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

1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank di kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019?

2. Bagaimana penilaian ahli media mengenai kelayakan pengembangan
Media Pembelajaran Accounting Board Game untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019?

3. Bagaimana penilaian ahli materi mengenai kelayakan pengembangan
Media Pembelajaran Accounting Board Game untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019?

4. Bagaimana penilaian praktisi pembelajaran mengenai kelayakan
pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran

2018/2019?
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5. Bagaimana penilaian siswa SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
mengenai Media Pembelajaran Accounting Board Game pada Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank?

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

menggunakan Media Pembelajaran Accounting Board Game?
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BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
sering disebut Research and Development (R&D). Sugiyono (2017: 297)
menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah media
pembelajaran permainan dalam bentuk Accounting Board Game untuk
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.

Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model yang
diadaptasi Mulyatiningsih (2012: 199-201) yang terdiri Analysis (Analisis),
Design  (Desain),  Development  (Pengembangan),  Implementation
(Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini menggunakan
pengembangan ADDIE sampai tahap akhir karena peneliti juga menguji
pengembangan media pembelajaran Accounting Board Game karena untuk
mengukur peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi 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 dilakukan secara beratahap pada bulan

Juli sampai Oktober 2018 .
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C. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah satu orang ahli materi (Dosen Jurusan
Pendidikan Akuntansi UNY), satu orang ahli media (Dosen Jurusan
Pendidikan Akuntansi UNY), satu orang praktisi pembelajaran (Guru
Akuntansi SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara), dan siswa kelas Xl AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang berjumlah 22 orang. Objek dalam
penelitian ini adalah Media Pembelajaran Accounting Board Game dan

Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.

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

Pada tahap ini, Kkegiatan utamanya adalah menganalisis
permasalahan yang ada dalam pembelajaran dan 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 media pembelajaran 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 media Accounting Board Game dalam
konteks pembelajaran yang berbasis kurikulum 2013 revisi yang
mengarahkan siswa untuk lebih aktif (student center).

d. Merumuskan tujuan
Pembuatan Media Pembelajaran Accounting Board Game ini
dimaksudkan agar siswa lebih giat dalam belajar dan motivasi belajar
siswa menjadi semakin tinggi.

2. Tahap Design (Perancangan)
Tahap kedua adalah 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 tentang rekonsiliasi bank. Tahap 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 menyusun Kisi-Kisi
penilaian dan membuat instrumen penilaian berupa angket. Instrumen
penilaian ini ditujukan untuk ahli media, ahli materi, praktisi
pembelajaran, serta siswa kelas XI AK SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara.

3. Tahap Development or Production
Pada tahap ini, kerangka atau rancangan dalam tahap desain
direalisasikan menjadi produk fisik. Tahap pengembangan ini meliputi:

a. Pembuatan Produk

Pembuatan produk didasarkan konsep atau rancangan yang telah
dibuat. Kegiatan pada tahap ini meliputi pembuatan lintasan game,
pengetikkan materi, soal, jawaban, 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

71



e.

dikembangkan. Hasil dari validasi tersebut berupa saran, komentar,
dan masukan yang akan digunakan sebagai dasar untuk melakukan
revisi tahap | terhadap media yang akan dikembangkan.
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.
Validasi Tahap Il

Pada tahap ini media akan di validasi oleh praktisi pembelajaran
yaitu Guru mata pelajaran Akuntansi Keuangan SMK Muhammadiyah
2 Klaten Utara.
Revisi Tahap 11

Pada tahap ini, media akan di revisi sesuai saran, komentar, dan

masukan dari praktisi pembelajaran.

4. Tahap Implementation or Delivery (Implementasi)

Pada tahap ini produk yang dikembangkan akan

diimplementasikan dalam situasi yang nyata, yaitu di kelas. Kegiatan

dalam tahap ini meliputi:

a.

Uji Coba Perorangan

Uji coba perorangan ini dilakukan kepada subjek 1-3 orang untuk
memperoleh masukan awal tentang produk (Setyosari, 2016: 288). Uji
coba perorangan pada penelitian ini dilakukan pada 3 siswa kelas XI

AK 3 SMK Muhamadiyah 2 Klaten Utara. Pada tahap ini, siswa akan
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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 5-8 orang. Uji coba ini dilakukan
pada 8 siswa kelas X1 AK 3 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.
Pada tahap ini, 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, dalam revisi ini akan
mempertimbangkan masukan dan saran dari validator ahli sebelumnya
agar tidak bertentangan dengan perbaikan-perbaikan sebelumnya.

d. Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan ini melibatkan subjek dalam kelas yang terdiri
dari 15-30 orang atau kelas yang tersedia. Pada tahap ini, produk
diujikan kepada 24 siswa kelas XI AK 1 SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara dan juga dibagikan angket penilaian siswa terhadap
media pembelajaran.

5. Tahap Evaluation
Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi untuk mengukur
keberhasilan tujuan pengembangan Media Pembelajaran Accounting
Board Game yaitu untuk meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi

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

motivasi belajar sebelum dan sesudah penerapan media.

E. Teknik Pengumpulan Data
1. Jenis Data
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini mencakup data kualitatif
dan data kuantitatif, yaitu:

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

b. Data kuantitatif, merupakan data pokok dalam penelitian yang berupa
penilaian tentang media pembelajaran Accounting Board Game
berupa nilai terkait kelayakan media yang diperoleh dari ahli media,
ahli materi, praktisi pembelajaran dan siswa serta hasil pengukuran
motivasi belajar melalui penggunaan media pembelajaran yang
hasilnya berupa angka.

2. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah kuesioner (angket). Kuesioner (angket) merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan 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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pembelajaran, dan siswa, serta data mengenai motivasi belajar setelah

penggunaan media pembelajaran.

Penilaian dalam angket validasi kelayakan media pembelajaran

menggunakan skala likert sebagai berikut:

Tabel 2. Skala Penilaian Angket Kelayakan Media

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

Penilaian dalam angket pengukuran motivasi belajar menggunakan

skala likert yang dimodifikasi sebagai berikut:

Tabel 3. Skala Penilaian Angket Motivasi Belajar

. Skor Pernyataan
Alternatif Jawaban Positif Negatif
Sangat Setuju 4 1

Setuju 3 2
Tidak Setuju 2 3
Sangat Tidak Setuju 1 4

Berikut ini adalah yang digunakan sebagai acuan pembuatan angket

sebagai berikut:

a. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Pembelajaran

1. | Kesesuaian materi 1,2,3

2. | Pemberian motivasi belajar 45,6

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

4. | Kedalaman materi sesuai tingkat SMK 11

5. | Kemudahan untuk dipahami 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 Media
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Rekayasa Media
1. | Maintainable (mudah disimpan) 1
2. | Usabilitas (mudah digunakan) 2
3. | Reusable (dapat 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
Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Validasi Praktisi Pembelajaran

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Rekayasa Media

1. | Maintainable (mudah disimpan) 1

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

3. | Kesesuaian materi 3,4,5

4. | Kelengkapan bahan 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 penggunaan istilah 16
Aspek Komunikasi Visual

10. | Komunikatif 17

11. | Desain 18,19

12. | Ketepatan penggunaan huruf 20

13. | Ketepatan warna yang digunakan 21,22

14. | Gambar 23
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d. Kisi-kisi Instrumen untuk Penilaian Siswa
Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Siswa

No | Aspek | No Pernyataan
Aspek Rekayasa Media

1. | Maintainable (mudah disimpan) 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 warna yang digunakan 12,13,14

10. | Gambar 15

e. Kisi-kisi Instrumen untuk motivasi belajar
Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Motivasi Belajar

No Indikator No Pernyataan
1. | Tekun menghadapi tugas 1,2,*3,*4,*5,6
2. | Ulet menghadapi kesulitan *7,8,9,10,*11
3. | Lebih senang bekerja mandiri 12,13,*14,*15
4 | Adanya penghargaan dalam belajar 16,17,*%18,19
5. | Adanya dorongan dan kebutuhan dalam 20,21,%22,*23,
belajar 24,25
6. | Adanya kegiatan yang menarik dalam 26,27,*28,
belajar 29,30

(*) pernyataan negatif

F. Uji Instrumen

Instrumen pada penelitian ini adalah angket Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi

mengumpulkan data dari subjek penelitian, terlebih dahulu dilakukan uji coba

instrumen.

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Uji coba instrumen dimaksudkan untuk

mengetahui apakah instrumen yang disusun merupakan instrumen yang baik

Uji
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atau tidak. Instrumen yang baik harus memenuhi dua persyaratan, yaitu valid
dan reliabel.
1. Uji Validitas
Menurut Arikunto (2013: 211) 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 angket, dilakukan uji validitas
instrumen menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment dengan
rumus angka kasar sebagai berikut:

N T XY~ X)(ZY)

™= TN Tx2—(z0)HN Y- (=Y)}
Keterangan:
Iy = Koefisien X dan Y
N = Jumlah responden

¥ XY =Jumlah perkalian X dan'Y

XX  =Jumlah Nilai X

x> = Jumlah kuadrat skor variabel X

>y? = Jumlah kuadrat skor variabel Y

Kriteria pengambilan keputusan untuk menentukan valid tidaknya
suatu instrumen penelitian adalah jika rniwung lebih besar dari rype pada taraf
signifikan 5% maka butir pernyataan instrumen dinyatakan valid dan jika

Mnitung diperoleh lebih kecil dari rape maka butir instrumen dinyatakan tidak
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valid. Butir instrumen yang tidak valid kemudian tidak digunakan dalam
penelitian dan dinyatakan gugur.

Pada penelitian ini, pengujian instrumen dilakukan kepada 30
siswa. Adapun hasil perhitungan angket uji coba adalah sebagai berikut
(hasil pengolahan data menggunakan program aplikasi statistika dapat
dilihat pada lampiran 6a).

Tabel 9. Interpretasi 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 menggunakan program 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 pengujian menggunakan program
aplikasi statitika. Hasil analisis validitas angket dapat dilihat pada tabel 10.

Tabel 10. Hasil Analisis VValidasi 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 2021.23.24.25 26, 23 76,67%
28,29,30

2. Tidak Valid 4,11,12,18,19,22,27 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 untuk mengungkapkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank.

Uji Reliabilitas

Menurut  Arikunto (2013: 178) reliabilitas menunjuk pada
pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik.
Instrumen yang dikatakan reliabel yaitu instrumen yang apabila digunakan
beberapa kali untuk mengukur objek yang sama akan menghasilkan data
yang sama pula. Uji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan

Cronbach Alpha dengan rumus sebagai berikut:

2
k o
M1 = [— [1 - =

k-1 =
%%
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Keterangan:

r1 = reliabilitas instrumen
k = banyaknya butir pertanyaan
Yo= = jumlah varians butir

o= = varians total

(Arikunto, 2013: 213)

Hasil perhitungan r11l yang diperoleh kemudian diinterpretasikan

sebagai berikut:

Tabel 11. Kriteria Reliabilitas

Koefisien Reliabiltas (r1;) Interpretasi
0,80<r;1<1,00 Sangat tinggi
0,60 <r1;<0,80 Tingi
0,40 <r1; < 0,60 Cukup
0,20<r;3<0,40 Rendah
0,00 <r;3<0,20 Sangat Rendah

Instrumen dikatakan reliabel jika rhiwng lebih besar atau sama

dengan ruape dan sebaliknya jika rmiwng lebih kecil dari rane maka instrumen

dikatakan tidak reliabel. Berdasarkan tabel di atas, instrumen dikatakan

reliabel jika rniwng > 0,60. Hasil uji reliabilitasi pada Motivasi Belajar

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dengan menggunakan program

aplikasi statistika (Lampiran 6a) adalah sebagai berikut:

Tabel 12. Ringkasan Hasil Uji Reliabilitas Instrumen

Variabel Koefisien Alpha | Tingkat Keandalan

Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank

0,920 Sangat Reliabel

Hasil program pengolah statistika tersebut menunjukkan bahwa
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nilai Cronbach Alpha dari variabel Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
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 menggunakan angket adalah 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 penilaian Media Pembelajaran Accounting Board Game
menggunakan skala likert dengan empat alternatif jawaban yaitu
sangat baik, baik, tidak baik, sangat tidak baik. Selanjutnya agar
diperoleh data kuantitatif, maka keempat alternatif jawaban tersebut
diberi skor yaitu sangat baik = 4, baik = 3, tidak baik = 2, sangat tidak
baik = 1

b. Menghitung nilai rerata skor tiap indikator dengan rumus:

. XX
=N
Keterangan :
X = Skor rata-rata
Y x = Jumlah skor
N  =Jumlah subjek uji coba
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Setelah menghitung rerata skor, kemudian diinterpretasikan secara
deskriptif kuantitatif rerata skor tiap aspek dengan menggunakan
kriteria sebagai berikut:

Tabel 13. Pedoman konversi empat skala

Skor Rumus Rentang Nilai | Klasifikasi
= Sangat
4 X =2 X +1SBx X >3 A Layak
3 |X+1SBx >X =2X|3>X225| B Layak
= = Kurang
2 X>X2=2X-1SBx | 25 >X =2 C Layak
= Sangat
1 | X <X-1SBx X <2 D | Tidak Layak
(Mardapi, 2008: 123)
Keterangan :
X = skor yang diperoleh
X = skor rerata ideal
% (skor maks ideal +skor min ideal)
1
=5 (4+1)
=25
SBx = % (skor maks ideal - skor min ideal)
— 14
== (4-1)
=05

Berdasarkan tabel konversi di atas diperoleh standar kelayakan media
pembelajaran Accounting Board Game sebagai berikut:
Nilai A X > X +1SBx
X =25+1(05)

X =3
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Nilai B

Nilai C

Nilai D

a) Media pembelajaran Accounting Board Game dinyatakan Sangat

Layak apabila rata-rata yang diperoleh berada pada rentang lebih

X +1SBx >X >X
125 +1(05) >X =25

125 +05>X =225

125 >X >25—1(05)
125 >X >225-05
125 >X =22

X <X —1SBx

X <25 -1(05)

X <25 -05

X <2

dari sama dengan 3

b) Media pembelajaran Accounting Board Game dinyatakan Layak
apabila rata-rata yang diperoleh berada pada rentang 2,5 sampai
dengan 2,99

c) Media pembelajaran Accounting Board Game dinyatakan Kurang

Layak apabila rata-rata yang diperoleh berada pada rentang 2

sampai dengan 2,49

84



d) Media pembelajaran Accounting Board Game dinyatakan Sangat
Tidak Layak apabila rata-rata yang diperoleh berada pada rentang
kurang dari 1,99

2. Analisis Data Angket Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank
Data peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank ini berasal dari siswa kelas XI AK 2 yang diberikan Media
Pembelajaran Accounting Board Game. Data yang diperoleh dari
kuesioner (angket) akan dianalisis untuk mengetahui persentase skor
motivasi belajar sebagai berikut:
a) Menentukan kriteria pemberian skor terhadap masing-masing
indikator pada setiap aspek motivasi
b) Menjumlahkan skor untuk masing-masing aspek motivasi
c) Menghitung skor motivasi belajar pada setiap aspek yang diamati
dengan rumus:

L . Skor total yang diperoleh
% Motivasi Belajar = Skor maksimal x 100 %

Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dikatakan
mangalami peningkatan apabila skor motivasi belajar sesudah penggunaan
Media Pembelajaran Accounting Board Game lebih besar dari skor
motivasi belajar sebelum penggunaan media. Selanjutnya dilakukan uji
beda terhadap peningkatan skor Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank menggunakan uji t berpasangan. Perhitungan ini

dilakukan dengan rumus:
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D

t= —<
()
Keterangan:
D = rata-rata selisih dari 2 skor
SD = standar deviasi dari harga D
N = banyak pasangan

Sumber: Danapriatna dan Setiawan, 2005: 108-110
Nilai thiwng dicocokkan dengan tune pada taraf signifikan 5%. Apabila
thiung lebih besar dari tape maka terdapat perbedaan yang signifikan dalam

Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.

86



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 Kejuruan swasta yang ada di kabupaten Klaten
dengan akreditasi A. Lokasi SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
terletak di JI. Mayor Kusmanto, Gergunung, Klaten Utara, Klaten, Jawa
Tengah. SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara adalah sekolah dibawah
naungan Yayasan Muhammadiyah yang memiliki 5 Kompetensi
Keahlian vyaitu: Akuntansi, Administrasi Perkantoran, Pemasaran,
Multimedia, dan Rekayasa Perangkat Lunak.
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara memiliki 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 dan latihan yang bisa membentuk
siswa kreatif, inovatif, dan mandiri

d) Mengembangkan iklim yang sejuk di sekolah secara konduktif

e) Mengantisipasi setiap tantangan era 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 gelar S2. Pada dasarnya, guru SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara mengajar pada siswa dengan
menggunakan kurikulum 2013 untuk kelas XII, dan kurikulum 2013
revisi untuk kelas XI dan XI. Proses belajar mengajar di SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara pada hari Senin — Kamis 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 untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019 melalui
pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game, berikut

keterangan secara umum terkait varibel penelitian:
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1) Motivasi Belajar

Dalam rangka memotivasi belajar siswa Akuntansi agar dapat
meningkatkan prestasi belajarnya, kegiatan yang dilakukan sekolah
yaitu adanya pendampingan belajar secara khusus yang dilakukan
oleh guru bagi siswa-siswi yang akan mengikuti lomba Akuntansi
baik lomba yang diselenggarakan oleh pihak universitas maupun
Lomba Kompetensi Siswa. Selain itu dalam rangka persiapan Ujian
Nasional, SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara memiliki program
untuk memotivasi belajar siswa yaitu dengan penambahan jam
belajar yaitu melakukan pendalaman materi yang dilaksanakan
setelah jam pelajaran usai. Melalui penambahan jam belajar ini,
diharapkan motivasi belajar siswa meningkat sehingga siswa siap
menghadapi Ujian Nasional. Pemberian motivasi juga dilakukan
oleh guru secara 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
Qur’an, Paduan Suara, Olahraga (Basket, Voli), Kesenian, Desain
grafis, dll. Kegiatan ekstrakurikuler ini dilaksanakan setelah pulang

sekolah yaitu setiap hari Selasa — Kamis sampai dengan pukul
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2)

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

Selain itu, SMK Muhammadiyah 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 Utara adalah unit produksi dan
laboratorium akuntansi. Unit produksi digunakan siswa sebagali
media untuk belajar praktik akuntansi secara langsung yaitu dengan
cara mengelola bank mini milik sekolah. Laboratorium akuntansi
berisi 40 komputer yang dapat digunakan untuk pembelajaran.
Media Pembelajaran

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

Upaya yang dilakukan sekolah dalam menunjang proses
pembelajaran di sekolah yaitu dengan menambah fasilitas sekolah
berupa media LCD proyektor untuk masing-masing ruang kelas di
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 XI AK 2 Tahun Ajaran
2018/2019 dengan jumlah 22 siswa. 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 AK 2 yaitu 40 Kkursi, 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 di sekolah belum dimanfaatkan secara
maksimal. Pembelajaran di kelas XI AK 2 masih cenderung
menggunakan metode ceramah dan latihan soal dengan media
pembelajaran buku dan papan tulis yang digunakan rutin dalam setiap
pembelajaran. Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi monoton
dan siswa menjadi jenuh dalam mengikuti pembelajaran.
2. Deskripsi Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Game ini adalah siswa kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang terdiri dari 22 siswa. Validator dalam

penelitian ini terdiri dari Ahli Materi yaitu Ibu Dyah Setyorini, M.Si, Ak,
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Ahli Media yaitu Bapak Rizqi llyasa Aghni, M.Pd., dan Praktisi

Pembelajaran yaitu Ibu Eny Sumarni, S.E (selaku guru Mata Pelajaran

Akuntansi Keuangan SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara).

Deskripsi Waktu Penelitian

Penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran pada Kompetensi

Dasar Rekonsiliasi Bank dilaksanakan selama 4 bulan, yakni dari bulan

Juli sampai bulan Oktober 2018. Prosedur penelitian dan pengembangan

terdiri dari beberapa tahapan yang dijelaskan pada tabel berikut ini.

Tabel 14. Jadwal Prosedur 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 permainan, | 2018
materi, soal, dan jawaban
c. Penyusunan instrumen penilaian
produk
3. | Development a. Pembuatan produk Agustus —
(Pengembangan) | b. Validasi ahli September
c. Revisil 2018
d. Validasi praktisi pembelajaran
e. Revisill
4. | Implementation | a. Uji coba perorangan Oktober
(Implementasi) | b. Uji coba kelompok kecil 2018
c. Revisilll
d. Uji coba lapangan
5. | Evaluation Pengukuran peningkatan Motivasi | Oktober
(Evaluasi) Belajar 2018
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B. Deskripsi Hasil Penelitian dan Pengembangan

1. Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
Prosedur yang digunakan dalam pengembangan Media Pembelajaran

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

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi di SMK
Muhamadiyah 2 Klaten Utara. Peneliti mengamati proses
pembelajaran di dalam kelas yang dilakukan oleh guru pengampu
akuntansi dan siswa kelas X1 AK 2. Observasi dilakukan pada tanggal
25 Juli dan 4 Agustus 2018. Berdasarkan observasi yang dilakukan di
kelas XI AK 2 dapat dihasilkan informasi sebagai berikut: pada saat
pembelajaran masih berpusat pada guru. Guru menjelaskan materi di
depan kelas kemudian memberikan penugasan kepada siswa. Media
pembelajaran yang digunakan adalah buku pegangan guru dan papan
tulis. Tidak tersedia buku paket atau Lembar Kerja Siswa yang
dipinjamkan kepada siswa, sehingga siswa hanya mendapatkan materi

dari guru dan mencatatnya. Terbatasnya media pembelajaran di kelas
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dapat menyebabkan siswa jenuh saat pembelajaran. Pada saat kegiatan
pembelajaran berlangsung diketahui bahwa terdapat siswa yang
melakukan kegiatan di luar materi pelajaran yaitu 6 siswa bermain
Handphone secara sembunyi-sembunyi ketika guru menjelaskan
materi, dan 2 siswa makan di dalam kelas. Selain itu, situasi kelas
tidak kondusif dikarenakan siswa ramai berbicara dengan teman
sebangku dan tidak fokus terhadap materi pelajaran. Berdasarkan
penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa Motivasi Belajar siswa
kelas XI AK 2 belum optimal.

Pada konteks pengembangan Media Pembelajaran Accounting
Board Game pada kompetensi rekonsiliasi bank, maka 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 Keuangan khususnya Kompetensi Dasar

Rekonsiliasi Bank. Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa

tahap yaitu observasi terhadap sarana pembelajaran dan kegiatan

pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan observasi yang
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 memaparkan 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 memaparkan
bahwa belum pernah mengembangkan media untuk
pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
Berdasarkan kegiatan pembelajaran yang berlangsung,
diketahui bahwa motivasi belajar pada siswa kelas XI AK 2
SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara masih belum optimal,
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 masih mencatat materi pelajaran sebelumnya bahkan
ada siswa yang bermain handphone di dalam kelas.
Berdasarkan hasil angket terkait indikator motivasi belajar
berupa lebih senang bekerja mandiri, diketahui terdapat 16
dari 22 siswa (73,3%) siswa kelas XI AK 2 pada saat
mengerjakan tugas individu lebih sering mendiskusikan
jawaban dengan teman baik itu tugas yang dikerjakan di rumah

maupun di sekolah. Hal ini diperkuat dengan pernyataan siswa
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yang menyatakan kurang percaya diri terhadap jawaban sendiri
dan menganggap 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 tidak bisa 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 untuk bersenda 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 bersemangat dalam belajar dan dapat memahami
materi pelajaran dengan baik.

Berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik di atas, Media

Pembelajaran menggunakan media Accounting Board Game
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(ABG) menjadi alternatif media pembelajaran yang dapat
diterapkan pada siswa kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara yang menyukai permainan (game). Pembelajaran
dengan media Accounting Board Game menarik bagi siswa
sehingga siswa menjadi lebih bersemangat dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu di dalam media pembelajaran terdapat
soal-soal yang harus dipecahkan oleh siswa yang dapat digunakan
sebagai acuan untuk menilai kemampuan siswa dalam memahami
materi pembelajaran.
2) Analisis Materi

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank merupakan salah
satu kompetensi dasar yang ada pada mata pelajaran Akuntansi
Keuangan di semester I. Berdasarkan Kl dan KD pada mata
pelajaran Akuntansi Keuangan, khususnya pada KD Rekonsiliasi
Bank terdapat empat materi pokok yang harus siswa pahami yaitu:
pengertian rekonsiliasi bank, penyebab rekonsiliasi bank, 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 pembelajaran yang sesuai
dengan karateristik siswa adalah dengan menerapkan konsep

belajar sambil bermain yaitu melalui pengembangan media
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3)

4)

Accounting Board Game. Konsep belajar sambil bermain ini akan
cocok diterapkan pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank yang
memiliki alokasi waktu cukup banyak yaitu 21 jam pelajaran,
sehingga siswa tidak merasa jenuh dalam pembelajaran.

Berdasarkan analisis kompetensi, keempat materi pokok
pada KD Rekonsiliasi Bank yang dimuat dalam media Accounting
Board Game merupakan 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 XI yaitu dengan menggunakan Kurikulum 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 pada Accounting Board Game ini dilakukan pada
konteks pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk lebih aktif
(student center) sesuai dengan tujuan dari kurikulum 2013 revisi.
Merumuskan Tujuan

Media pembelajaran Accounting Board Game Kompetensi
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 Belajar kelas X1 AK 2. Selain itu, melalui
media pembelajaran Accounting Board Game diharapkan siswa
dapat mengetahui dan memahami pengertian rekonsiliasi bank,
penyebab rekonsiliasi bank, alasan diperlukan penyusunan
rekonsiliasi bank, dan prosedur rekonsiliasi bank.
b. Tahap Design (Perancangan)
1) Pembuatan rancangan produk

Konsep desain produk awal Accounting Board Game
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank pada dasarnya tidak jauh
berbeda dengan permainan ular tangga, yaitu adanya petak (kotak)
dan bidak. Accounting Board Game berbentuk papan dengan
ukuran 49 x 49 cm. Accounting Board Game ini dikemas dalam
papan plastik agar media awet dan dapat digunakan kembali.
Komponen dalam Permainan Accounting Board Game
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank ini adalah sebagai berikut:
a) 1 buah papan Accounting Board Game
b) 1 buah dadu sebagai penentu langkah
c) 4 buah bidak
d) 1 set kartu soal
e) 1 set kartu materi

f) 1 set kartu bonus

99



g) 1 set kartu poin
h) 1 lembar peraturan permainan
i) 1setlembar jawab
j) 1 set kunci jawaban
2) Penyusunan aturan permainan, materi, soal, dan jawaban
Pada tahap ini, peneliti membuat peraturan permaianan
Accounting Board Game, materi, soal, serta jawaban. Aturan
permainan Accounting Board Game hampir sama dengan
permainan ular tangga, untuk menjalankan bidaknya pemain harus
melempar dadu terlebih dulu kemudian menjalankan bidaknya
sesuai dengan angka yang tertera dalam dadu. Apabila pemain
berhenti pada petak yang bergambar soal maka pemain harus
mengambil soal dan menjawabnya. Pemain yang mendapat petak
bergambar bintang maka pemain harus mengambil kartu bonus.
Pemain yang mendapat petak bergambar buku harus mengambil
kartu materi dan menyimpannya serta pemain yang mendapatkan
petak bergambar peti harta pemain diperbolehkan untuk menukar
poin untuk melaju ke jalan pintas agar lebih cepat sampai ke
finish.
Adapun materi dan soal yang dimuat dalam Media
Pembelajaran Accounting Board Game Kompetensi 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 soal serta jawaban
serta 1 set kartu materi dan kartu bonus. Peneliti membuat 100
soal karena dalam setiap permainan Accounting Board Game
terdapat 25 gambar kartu soal dan permainan ini dimainkan oleh 4
orang siswa sehingga peluang siswa berada di kotak yang sama
yaitu 4 kali.
3) Penyusunan instrumen penilaian produk

Pada tahap ini peneliti menyusun instrumen penilaian
kualitas media berupa angket daftar isian (check list) untuk ahli
materi, ahli media, praktisi pembelajaran, dan siswa. Selain itu
peneliti juga menyusun instrumen angket untuk mengetahui
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran Accounting Board Game.

c. Tahap Development (Pengembangan)
1) Pembuatan Produk

Pembuatan produk diawali dengan mendesain produk
dengan menggambar sketsa lintasan Accounting Board Game
kemudian gambar tersebut di aplikasikan dengan menggunakan
Corel Draw X7. Papan Accounting Board Game didesain
berbentuk persegi dengan ukuran 49 x 49 cm dan terdapat 100
petak yang didesain dengan memasukkan beberapa gambar (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 produk Accounting Board
Game ini.
Jumlah dan ukuran kartu-kartu tersebut adalah sebagai berikut:
a) 100 buah kartu soal ukuran 6,5 x 9,5 cm
b) 20 kartu 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 Juli — September
2018. Setelah desain media selesai kemudian dicetak dengan
stiker vinil, kemudian ditempel pada papan plastik. Kartu soal,
kartu bonus, kartu materi, kartu poin, dicetak menggunakan kertas

ivory kemudian dipotong dan dikemas.
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Berikut tampilan media sebelum divalidasi:
HH FINISH \7 ACCOUNTING

Gambar 2. Lintasan Media ABG Sebelum Revisi
2) Validasi ahli
Media awal yang telah dibuat selanjutnya divalidasi. Tahap
validasi ini betujuan untuk memperoleh pengakuan kelayakan dan
memperoleh  masukan perbaikan mengenai media Yyang
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 ahli 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 angket jenis skala likert 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.
Tabel 15. Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi

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

Berdasarkan tabel 15 diketahui bahwa media yang
dikembangkan ditinjau dari kelayakan aspek pembelajaran
oleh ahli materi diperoleh rerata skor 3,79. Berdasarkan tabel
13 mengenai konversi skor ke dalam nilai empat skala, hasil
validasi ahli materi pada aspek pembelajaran berada pada
rentang X = 3 sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori
“Sangat Layak”. Dengan demikian, media Accounting Board
Game layak digunakan sebagai media pembelajaran ditinjau
dari asepek pembelajaran. Berdasarkan lampiran 7a skor
validasi penilaian oleh ahli materi pada aspek pembelajaran
apabila disajikan dalam bentuk diagram, maka akan tampak

sebagai berikut:
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Gambar 3. Diagram Validasi Ahli Materi

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 19 indikator validasi materi. Adapun indikator yang
mendapat nilai 4 yaitu “Sangat Baik” terdapat 15 indikator,
pada indikator “materi yang disajikan sesuai kompetensi
dasar”; “materi yang disajikan sesuai dengan materi pokok
pembelajaran”; “materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
pembelajaran”; “media menjadi dorongan dan stimulus dalam
belajar siswa”; “media menumbuhkan semangat dalam
belajar”; “media dapat meningkatkan motivasi belajar siswa”,
“materi yang dibahas dalam media sesuai silabus”; “soal sesuai
konsep dan teori”; “bahasa yang digunakan dalam soal sesuai
jenjang SMK”; “kemudahan dalam memahami materi yang
disajikan dalam media”; “kejelasan petunjuk belajar dalam
media”; “kesesuaian soal dengan materi”; “ketepatan kunci

jawaban dengan soal”; “kesesuaian pemberian poin di setiap
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b)

tingkat kesulitan soal”; dan “ketepatan penggunaan istilah
dalam bidang akuntansi”. Sedangkan 4 indikator lain mendapat
nilai 3 yaitu “Baik™ pada indikator “tingkat kesulitan soal
sesuai kemampuan siswa SMK”;  “soal yang digunakan
mencakup kategori mudah, sedang, dan sulit”; “kedalaman
soal sesuai materi yang diajarkan SMK”; “kejelasan uraian
soal”.

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

(1) kesalahan penulisan (typho)

(2) sebaiknya variasi soal ditambah

Hasil validasi ahli materi dari dosen memberikan kesimpulan
“Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran”.
Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Rizqi llyasa
Aghni, M.Pd (Dosen Jurusan Pendidikan Akuntansi FE UNY).
Validasi yang dilakukan oleh ahli media ditinjau dari aspek
rekayasa media dan komunikasi visual. Untuk memperoleh
data mengenai validasi ahli media, peneliti menggunakan

angket jenis skala likert dengan empat alternatif jawaban
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(sangat baik, baik, tidak baik, sangat tidak baik). Angket untuk
ahli media terdiri dari 19 indikator penilaian.

Tabel 16. Rekapitulasi Hasil 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 tabel 16 diketahui bahwa media yang
dikembangkan ditinjau dari kelayakan aspek rekayasa media
oleh ahli media diperoleh rata-rata 3,33. Ditinjau dari aspek
komunikasi visual oleh ahli media diperoleh rata-rata skor
3,54. Berdasarkan tabel 13 mengenai pedoman konversi skor
penilaian dengan empat kategori, hasil validasi ahli media
ditinjau dari aspek rekayasa media dan aspek komunikasi
visual memperoleh nilai rata-rata keseluruhan 3,47 yang
berada pada rentang X > 3 sehingga mendapat nilai “A”
dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, media
Accounting Board Game layak digunakan sebagai media
pembelajaran ditinjau dari aspek rekayasa media dan aspek
komunikasi visual. Hasil validasi penilaian oleh ahli media
pada aspek rekayasa media dan aspek komunikasi visual
apabila disajikan dalam bentuk diagram, maka akan tampak

sebagai berikut:
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Gambar 4. Diagram Validasi Aspek Rekayasa Media oleh 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”; dan “sebagian atau seluruh
perangkat media dapat digunakan kembali”. Sedangkan 4
indikator lain mendapat nilai 3 yaitu “Baik” pada indikator
“kemudahan  penggunaan  media”;  “ukuran  media
proporsional”; “petunjuk penggunaan jelas”; “ketepatan media

dengan materi”.
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Gambar 5. Diagram Validasi 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 yaitu “Sangat
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 “komposisi warna”. Sedangkan 6
indikator lain mendapat nilai 3 yaitu “Baik” pada indikator
“kesederhanaan tampilan media”; “kesesuaian gambar dengan
materi”; “pemilihan gambar menarik”; “pemilihan jenis huruf

sesuai”; “pengaturan tata letak; dan “kerapihan desain media”.
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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 berbeda, ukuran 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 banyak space kosong di desain lintasan media

(8) Jenis bangunan pada media tidak sama

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

(10) Packaging masih ada space kosong

(11) Petunjuk terkesan masih polos

Hasil validasi dari ahli media memberikan kesimpulan
bahwa media yang dikembangkan “Layak 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 pada tahap validasi. Hasil
revisi dari ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut:
a) Revisi ahli materi
Berdasarkan validasi dari ahli materi, peneliti mendapatkan
saran terkait materi. Saran dari ahli materi dijadikan sebagai
dasar untuk melakukan perbaikan pada materi. Saran yang
diberikan oleh ahli materi yaitu:
(1) Perbaiki tata tulis
(2) Penambahan variasi soal
Berdasarkan saran tersebut peneliti melakukan revisi soal
pada media Accounting Board Game. Berikut merupakan
tampilan revisi soal yang disarankan oleh Ahli Materi :

(1) Perbaiki tata tulis

POIN 1 (BENAR SALAH)

1. Rekonsiliasi bank dikirimkan kepada perusahaan pada awal tahun o
pphd

Jawaban : SALAH P \Y.
2. Perusahaan lelah menerima pembayaran dari langganan (Rp_3.500.000,00 tetapi belum
sl

disetorkan ke bank. Transaksi ini disebut dengan deposit i

- -
Jawaban : SALAH ¢ ™y

. Istilah lain dari cek tidak cukup dana adalah nuwujﬁcem_fund

Jawaban : BENAR

POIN 1 (BENAR SALAH)

1. Rekomnsiliasi bank dikirimkan kepada perusahaan pada awal tahun
Jawaban : SATAH

2. Perusahaan telah menerima pembavaran darn langganan Rp3 5000000, 00 tetaps
belum disetorkan ke bank. Transakesi ini disebut dengan deposic i Fansin
Jawaban : BENAR

Jawaban : SAT.AH
11 Tstilah lain dari cek tidak cukup dana adalah mornsufficent fund
Jawaban : BENAR

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 istilah asing dari non sufficent fund,
seharusnya digabung menjadi nonsufficent fund.
(2) Penambahan variasi soal
Revisi ahli materi yaitu penambahan variasi soal dapat
dilihat pada lampiran 8.
Revisi ahli media
Berdasarkan validasi dari ahli media, peneliti mendapatkan
saran perbaikan terkait dengan media yang dikembangkan.
Saran tersebut dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi
terhadap media. Saran yang diberikan oleh ahli media yaitu:
(1) Penggunaan spinner diganti dadu yang dimodifikasi
(2) Penambahan background pada 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) Ganti icon 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, dan bantuan jawaban”
(10) Beri rincian isi kartu pada packaging

(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) Penggunaan spinner diganti dadu yang dimodifikasi

Gambar 7. Revisi dadu

(2) Penambahan background pada logo agar menarik

ﬁCCOUNTING
Ol d o
o Board Tigme

Gambar 8. Revisi logo media
(3) Seragamkan ukuran kartu, ukuran tulisan dan font, space

atas dan bawah pada kartu disamakan

KARTU
I > 3

O Poimt
o —
v
v
v
_KARTU i KARTU SOAL

Gambar 9. Revisi kartu soal, kartu bonus
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(4) Warna pada kartu poin sebaiknya dibuat lebih kontras

PO L
i .__.uf{fmi;
dertned Thee’

e
,;--/ ACCOUNTING L
NI Beord dome |
'L-\ZA\U‘\/h.. \ Barnd The'

1 —a

Gambar 10. Revisi kartu poin

(5) Pada kartu materi sebaiknya gambar diatas dan tulisan

dibawah

- ) 2

KARTU MATERI
-

Gambar 11. Revisi kartu materi

(6) Ganti icon penjara dengan menambah sipir dan orang
dalam penjara

PENJARA

I H

Gambar 12. Revisi icon penjara

(7) Menambah ornamen di bagian media yang masih kosong

—

*ACCOUNTING e

“.""‘.:é‘.\ 5 L]

Gambar 13. Revisi lintasan media
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(8) Gambar bangunan pada media ganti yang sejenis (3D)

Gambar 14. Revisi bangunan pada media
(9) Perbesar tulisan dan beri warna berbeda pada tulisan

“selamat, stop, dan bantuan jawaban”

SELAMAT!

Anda bisa
menggunakan  :
kartu ini untuk  :
terhindar dari

hukuman masuk |
penjara.

penjara.

Gambar 15. Revisi kartu motivasi

(10) Beri rincian isi kartu pada packaging

KARTU g KARTU
2 -} el i
kb
POIN j; POIN
3%
A

N,

Gambar 16. Revisi packaging

(11) Beri bloking warna pada petunjuk

-

Gambar 17. Revisi petunjuk

115



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. Untuk memperoleh data mengenai validasi
praktisi pembelajaran, peneliti menggunakan skala jenis likert
dengan empat alternatif jawaban (sangat baik, baik, tidak baik,
sangat tidak baik). Angket untuk praktisi pembelajaran memiliki
23 indikator penilaian. Hasil penilaian oleh praktisi pembelajaran
dapat dilihat pada lampiran 7c, untuk hasil rata-rata skor penilaian
validasi dari praktisi pembelajaran adalah sebagai berikut :

Tabel 17. Rekapitulasi Penilaian 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 tabel 17 diketahui bahwa media yang
dikembangakan ditinjau dari kelayakan aspek rekayasa media
diperoleh rata-rata 3,00. Aspek desain pembelajaran diperoleh
rata-rata 3,21. Aspek komunikasi visual diperoleh rata-rata 3,22.
Berdasarkan tabel 13 mengenai pedoman konversi skor hasil
penilaian ke dalam nilai dengan empat kategori, hasil validasi

praktisi pembelajaran ditinjau dari aspek pembelajaran, aspek
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rekayasa media, dan aspek komunikasi visual memperoleh rata-
rata keseluruhan 3,22 yang berada pada rentang X > 3 sehingga
mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”.
Berdasarkan data pada lampiran 7c skor penilaian praktisi
pembelajaran jika disajikan dalam bentuk diagaram, maka tampak

sebagai berikut:

5

Skor

Indikator

Gambar 18. Diagram Validasi 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 nilai 3 atau
“Baik” yaitu pada indikator “kemudahan penyimpanan media”

dan “kemudahan penggunaan media”.
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Gambar 19. Diagram Validasi 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 disajikan 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 yaitu “Baik’™ pada
indikator “materi yang disajiikan sesuai kompetensi 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 belajar”;
“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
w

2

1

0

17 18 19 20 21 22 23
Indikator

Gambar 20. Diagram Validasi Aspek Komunikasi Visual oleh
Praktisi Pembelajaran (Guru)

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa
terdapat 7 indikator validasi aspek komunikasi visual oleh
praktisi pembelajaran (guru). Adapun indikator yang mendapat
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 yaitu “Baik”
pada indikator “bahasa yang digunakan komunikatif”; “kerapihan
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 untuk
diuji cobakan tanpa revisi.

d. Tahap Implementation (Implementasi)

Produk awal yang telah direvisi selanjutnya memasuki tahap
implementasi. Pada tahap ini, produk hasil revisi diimplementasikan
kepada siswa yang dilakukan dengan 3 tahap uji coba yaitu:

1) Uji Coba Perorangan

Pada tahap ini media diuji coba kepada 3 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 Keuangan. Uji coba
dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 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 juga menyebarkan angket
penilaian media dilihat dari aspek pembelajaran, aspek rekayasa
media, dan aspek komunikasi visual kepada siswa. Berdasarkan
hasil penilaian siswa pada uji coba perorangan (lampiran 10a)

diperoleh rekapitulasi sebagai berikut:
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Tabel 18. 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 : I
Rekayasa Desain Komunikasi
Media Pembelajaran Visual
® Rata-rata Nilai 3,22 2,89 3,22

Gambar 21. 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 dalam kategori 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 diperoleh rerata skor 3,11
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2)

yang terletak pada rentang X >3 dengan kategori “Sangat
Layak™ dan tidak ditemukan revisi.
Uji Coba Kelompok Kecil

Pada tahap ini media diuji coba kepada 8 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 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 juga menyebarkan angket
penilaian media dilihat dari aspek pembelajaran, aspek rekayasa
media, dan aspek komunikasi visual kepada siswa. Berdasarkan
hasil penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil (lampiran 10b)
diperoleh rekapitulasi sebagai berikut:

Tabel 19. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

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 coba kelompok kecil apabila disajikan dengan

menggunakan diagram adalah sebagai berikut:
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4
3
2
1
0 Desali K ikasi
. esain omunikasi
Rekayasa Media Pembelajaran Visual
® Rata-rata Nilai 3,46 3,65 3,79

Gambar 22. 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 sangat layak, dan aspek komunikasi visual
diperoleh rerata skor 3,79 yang termasuk dalam kategori sangat
layak. Hasil uji coba kelompok kecil secara keseluruhan diperoleh
rerata skor 3,63 yang terletak pada rentang X > 3 dengan kategori
“Sangat Layak”.

Selain memberikan penilaian, siswa pada uji coba
kelompok kecil juga memberikan saran perbaikan. Saran
perbaikan dari siswa yaitu petunjuk penggunaan media pada icon

boom, seharusnya mundur 1 langkah tetapi ditulis 2 langkah.
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3) Revisi

Berdasarkan penilaian dari siswa, peneliti mendapatkan

saran perbaikan terkait dengan media yang dikembangkan. Saran

tersebut dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap

media. Saran yang diberikan oleh ahli media yaitu perbaikan

petunjuk penggunaan media pada icon boom, yang diganti menjadi

1 langkah.

Turi dalam permsinan iniadalsh pemain yans
mendzparkan siliran berikutnya

Apabilz yang menjalankan bidak pemain
pertama, maks vans menjadi jusi adalsh
pomain kaduz, don seternanya

TJusi berizs untuk membaczkan zoal dan
mengoreksi  jawsbam  pemain.  serta
merberikan poin.

URUTAN PEMAIN

Sshelum menjalanken permainan, siswa
dimintz menjawab tes awal (menjawab soal
kuntansi).

Umitan  pamain ditsnrukan  berdzsadean
banvakmya dom vang disshuden deva dalam
wakiu 30 datik

o

ART ART -

Masing-masing pemain memilih salah sam
‘bidal untuk dimainkan

Turi dalam permainan ini adalah pemain yang
‘mendapatican giliran besilantaya.

Apabila yang menjalamkan bidak pemain
pertama, maka yeng menjadi juri adalah
‘pemain kedua, dan setermsarya.

Turi berfugas untuk membacakan soal dan
mengoreksi  jawaban  pemain  serta
‘memberikan poin

URUTAN PEMAIN

Sebelum  memjalankan pemnainan  siswa
diminta menjawab tes awal (menjawab soal
alnatansi)
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4) Uji Coba Lapangan
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Muhammadiyah 2 Klaten Utara pada hari Jumat, 12 Oktober 2018.




Pada pelaksanaan uji coba ini peneliti melibatkan 24 siswa. Dari

24 siswa kemudian dibentuk 7 kelompok untuk mencoba

menggunakan media yang dikembangkan. Berdasarkan hasil

penilaian siswa pada uji coba lapangan (lampiran 10c) diperoleh

rekapitulasi sebagai berikut:

Tabel 20. 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

disajikan dalam diagram adalah sebagai berikut:

Hasil rekapitulasi penilaian siswa uji coba lapangan jika

4
3
2
1
0 Desai K ikasi
. esain omunikasi
Rekayasa Media Pembelajaran Visual
® Rata-rata Nilai 3,43 3,57 3,52

Gambar 24. Diagram hasil uji coba lapangan

Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui bahwa

media yang dikembangkan 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 termasuk dalam kategori sangat
layak. Hasil uji coba lapangan secara keseluruhan diperoleh rerata
skor 3,51 yang terletak pada rentang X > 3 dengan kategori

“Sangat Layak” dan tidak ditemukan revisi.

e. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Media yang sudah melalui tahap 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
pengukuran motivasi sebelum dan sesudah pembelajaran dengan
menggunakan angket dengan skala likert. Angket terdiri dari 23 butir
pernyataan. Berikut ini rekapitulasi hasil angket Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.

Tabel 21. Rekapitulasi Hasil Angket Motivasi Belajar

Sebelum Sesudah Pening
Indikator Jum Jum katan
ah | 2 | 1ah | P | ()

Tekun menghadapi tugas 328 | 74,55 407 92,50 | 17,95

Ulet menghadapi kesulitan | 241 | 68,47 311 88,35 | 19,88

Lebih  senang  bekerja
mandiri 167 63,26 188 71,21 7,95

Adanya penghargaan

. 165 | 93,75 170 96,59 | 2,84
dalam belajar

Adanya dorongan dan

kebutuhan dalam belajar 319 72,50 363 82,50 | 10,00

Adanya kegiatan yang | oo5 | 7843 | 330 | 9375 | 1562
menarik dalam belajar ’ ’ ,

Jumlah | 1495 | 73,86 | 1790 | 87,40 | 13,54

Sumber: Data Penelitian yang Diolah
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Pada tabel di atas skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank pada
masing-masing indikator diketahui melalui perhitungan jumlah skor
keseluruhan masing-masing indikator dibagi dengan hasil perkalian
jumlah responden dan nilai skor maksimum, perhitungan selengkapnya
dapat dilihat pada Lampiran 11b dan 11c.

Hasil dari skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank sebelum dan
sesudah penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game
dapat diketahui melalui perhitungan sebagai berikut:

Skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank sebelum menggunakan

Media Pembelajaran Accounting Board Game:

Skor total yang diperoleh
= YITI T8 x 100 %
Skor maksimal

1495
22x4x23

x 100 %

= 73,86 %
Skor Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank sesudah menggunakan Media

Pembelajaran Accounting Board Game.

Skor total yang diperoleh
= YITI T8 x 100 %
Skor maksimal

=—7%  x100%

22x4x23

=87,40%
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Berdasarkan pengukuran Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank
sebelum dan sesudah menggunakan Media Pembelajaran Accounting
Board Game dapat disimpulkan bahwa pengembangan Media
Pembelajaran Accounting Board Game dapat meningkatkan Motivasi
Belajar Rekonsiliasi Bank siswa ditandai dengan adanya peningkatan
sebesar 13,54% dari skor sebelum sebesar 73,86% menjadi 87,40%
sesudah penggunaan media. Berdasarkan hasil rekapitulasi skor
Motivasi  Belajar  Rekonsiliasi Bank  siswa, menunjukkan
pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game dapat
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Rekonsiliasi Bank kelas
X1l AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.

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

Pembelajaran Accounting Board Game dapat dilihat pada tabel 22.
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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 uji signifikan dengan

menggunakan Paired Sampel t-test untuk mengetahui ada atau

tidaknya perbedaan yang signifikan antara hasil motivasi belajar

sebelum penggunaan media pembelajaran dan hasil motivasi belajar

sesudah penggunaan media pembelajaran.

a) Analisis dan Interpretasi Output Paired Samples Statistic

Tabel 23. Output Paired Samples Statistic

Std. Errar

Mean [+ Std. Deviation Mean
Fair1  Motivasi Sebelum 67 9544 22 5.42900 116747
Motivasi Sesudah 804041 22 5. 187H1 1.10813
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Tabel di atas merupakan ringkasan perbandingan statistik
pada hasil motivasi sebelum dan motivasi sesudah penggunaan
media yang menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi sebelum
penggunaan media adalah 67,9545 dan rata-rata skor motivasi
sesudah penggunaan media adalah 80,4091. Berdasarkan analisis
paired samples statistic, terdapat kenaikan rata-rata skor motivasi
sebelum dan sesudah penggunan media sebesar 12,4546.

b) Analisis dan Interpretasi Output Paired Samples Correlation

Tabel 24. Output Paired Samples Correlation

[+ Correlation Sin.

Pair 1 motivasi Sebelum &
Motivasi Sesudah 21 96 003

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa terdapat
korelasi sebesar 0,596 dengan sig = 0,003 < 0,005 artinya
motivasi sebelum dan sesudah implementasi media Accounting
Board Game menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
dengan korelasi kuat 0,596.

c) Analisis dan Interpretasi Output Paired Samples Test
Tabel 25. Output Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval ofthe
Difference

Std. Erar
Mean | Std. Deviation Mean Lovier Unper t df Si0. (2-tailed

Pair1  Motivasi Sebelum-
Hiihesl Sasdan AMEL | 4TI | LDIBTZ | 4573 | 1033601 | 12226 i 200

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa t hitung

sebesar (12,226) dengan sig (p)=0,000. Karena t hitung > t 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 sesudah menggunakan Media Pembelajaran
Accounting Board Game. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa
pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game dapat
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi
Bank kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun
Ajaran 2018/2019.

Berdasarkan tabel 22, dapat diketahui bahwa Media
Pembelajaran Accounting Board Game dapat meningkatkan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI
AK 2 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Apabila disajikan

dengan grafik sebagai berikut:

85
80
75
70
65 -
60 -

Sebelum Sesudah Hasil Belajar

Gambar 25. Peningkatan Motivasi Belajar
Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa adanya
peningkatan rata-rata Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank sebelum penggunaan media sebesar 67,95
menjadi 80,41 sesudah penggunaan Media Pembelajaran
Accounting Board Game. Peningkatan Motivasi Belajar

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank ini juga berdampak pada rata-

131



rata hasil belajar siswa pada kompetensi dasar rekonsiliasi bank
yang tinggi yaitu sebesar 80,91.
2. Kelayakan Media Pembelajaran Accounting 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 7a. Penilaian kelayakan aspek pembelajaran
terdiri dari 19 butir pernyataan. Tabel 26 dibawah ini menyajikan 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 72 3,79 A Layak

Berdasarkan tabel 26 diketahui bahwa media pembelajaran
Accounting Board Game yang dikembangkan ditinjau dari aspek
pembelajaran oleh ahli materi diperoleh rerata skor 3,79. Berdasarkan
tabel 13 mengenai konversi skor ke dalam nilai empat skala, penilaian
ahli materi pada aspek pembelajaran terletak pada rentang X >3

sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori *“Sangat Layak”.
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Kategori ini memenuhi syarat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga media Accounting Board Game layak

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 lengkap pada lampiran 7b. Penilaian kelayakan aspek
pembelajaran terdiri dari 19 butir pernyataan. Tabel 27 dibawah ini
menyajikan hasil penilaian ahli media dari aspek rekayasa media dan
aspek komunikasi visual yang dikonversikan ke dalam empat skala.

Tabel 27. Konversi Penilaian Ahli Media

Rerata _— .

No Aspek skor Nilai Kategori
. Sangat
1. | Aspek Rekayasa Media 3,33 A Layak
Aspek Komunikasi Sangat
2 Visual 3,54 A Layak
Rata-rata keseluruhan 3,47 A Sangat
Layak

Berdasarkan tabel 27 diketahui bahwa media pembelajaran
Accounting Board Game yang dikembangkan ditinjau dari aspek
pembelajaran oleh ahli media diperoleh rerata skor 3,47. Berdasarkan
tabel 13 mengenai konversi skor ke dalam nilai empat skala, penilaian
ahli media pada aspek rekayasa media dan aspek komunikasi visual
terletak pada rentang X >3 sehingga mendapat nilai “A” dengan
kategori “Sangat Layak”. Kategori ini memenuhi syarat kelayakan

media pembelajaran yang dikembangkan, sehingga media Accounting
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Board Game layak 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 lengkap pada lampiran 7c.
Penilaian kelayakan aspek pembelajaran terdiri dari 23 butir
pernyataan. Tabel 28 dibawah ini menyajikan hasil penilaian praktisi
pembelajaran dari aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa media,
dan aspek komunikasi visual yang dikonversikan ke dalam empat
skala.

Tabel 28. Konversi Penilaian Praktisi Pembelajaran

Rerata _— :

No Aspek skor Nilai Kategori
. Sangat
1. | Aspek Rekayasa Media 3,00 A Layak
Aspek Desain Sangat
2 Pembelajaran 3,21 A Layak
Aspek Komunikasi Sangat
3 Visual 3,29 A Layak
Rata-rata keseluruhan 3,22 A Sangat
Layak

Berdasarkan tabel 28 diketahui bahwa media pembelajaran
Accounting Board Game yang dikembangkan ditinjau dari aspek
pembelajaran oleh praktisi pembelajaran diperoleh rerata skor 3,22.
Berdasarkan tabel 13 mengenai konversi skor ke dalam nilai empat
skala, penilaian praktisi pembelajaran pada aspek rekayasa media,

aspek desain pembelajaran, dan aspek komunikasi visual terletak pada
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rentang X > 3 sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat
Layak”. Kategori ini memenuhi syarat kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan, sehingga media Accounting Board Game layak

digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMK.

3. Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran

Siswa kelas X1 AK 1 dan AK 3 SMK Muhammadiyah 2 Klaten

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

lapangan dari penelitian ini. Penilaian siswa ini untuk mengetahui

kelayakan media Accounting Board Game dari segi materi dan media.

Siswa melakukan penilaian terhadap aspek pembelajaran, rekayasa media,

dan komunikasi visual. Adapun hasil penilaian siswa uji coba perorangan

secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 10a. Hasil penilian siswa uji

coba perorangan sebagai berikut:

a.

Penilaian kelayakan aspek rekayasa media terdiri dari 3 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,22 dengan kategori
“Sangat Layak”.

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

Penilaian kelayakan aspek komunikasi visual terdiri dari 6 butir
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 lampiran 10b. Hasil penilian siswa uji coba kelompok kecil

sebagai berikut:

a.

Penilaian kelayakan aspek rekayasa media terdiri dari 3 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,46 dengan Kkategori
“Sangat Layak”.
Penilaian kelayakan aspek desain pembelajaran terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,65 dengan kategori
“Sangat Layak”.
Penilaian kelayakan aspek komunikasi visual terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,79 dengan kategori
“Sangat Layak”.

Sedangkan penilaian siswa uji coba lapangan secara lengkap dapat

dilihat pada lampiran 10c. Hasil penilian siswa uji coba lapangan sebagai

berikut:

a.

Penilaian kelayakan aspek rekayasa media terdiri dari 3 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,43 dengan kategori
“Sangat Layak”.

Penilaian kelayakan aspek desain pembelajaran terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,57 dengan kategori

“Sangat Layak”.
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c. Penilaian kelayakan aspek komunikasi visual terdiri dari 6 butir
pernyataan yang memperoleh rerata skor 3,52 dengan kategori
“Sangat Layak”.

Berdasarkan rekapitulasi uji coba perorangan secara keseluruhan
diperoleh rerata skor 3,11. Adapun uji coba kelompok kecil secara
keseluruhan diperoleh rerata skor 3,63 sedangkan uji coba lapangan secara
keseluruhan diperoleh rerata skor 3,51. Berdasarkan tabel 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 X > 3 sehingga mendapatkan nilai “A” dengan kategori “Sangat
Layak”. Hal tersebut menandakan bahwa media pembelajaran Accounting
Board Game layak digunakan sebagai media pembelajaran siswa SMK.
Peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
Sesudah Penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game

Salah satu tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
peningkatan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
sesudah penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game. Skor

Motivasi Belajar Rekonsiliasi Bank sesudah menggunakan Media

Pembelajaran Accounting Board Game adalah sebagai berikut:

_ Skor total yang diperoleh

x 100 %

Skor maksimal

_ 1769
22 x 4x23

x 100 %

=87,40%
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Berdasarkan pengukuran Motivasi Belajar Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank sebelum dan sesudah menggunakan Media
Pembelajaran Accounting Board Game dapat meningkatkan Motivasi
Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dengan skor meningkat dari
skor sebelum sebesar 73,86 menjadi 87,40. Berdasarkan tabel 23 dan
tabel 24, uji t berpasangan dapat diketahui bahwa t hitung > t tabel (2,080)
dan p < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan Media
Pembelajaran Accounting Board Game dapat 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 Pembelajaran Accounting Board Game

Pengembangan media pembelajaran Accounting Board Game
dilakukan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Game Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dimulai
dari tahap analysis yaitu analisis kebutuhan siswa, analisis materi
pelajaran, analisis kurikulum, dan merumuskan tujuan. Setelah mengetahui
dan menganalisis kebutuhan siswa, peneliti memutuskan untuk
mengembangkan media pembelajaran Accounting Board Game
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank. Tahap selanjutnya adalah design,
peneliti merancang desain media, membuat aturan permainan, materi, soal,

dan jawaban. Kemudian dilanjutkan dengan tahap development, peneliti
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membuat media pembelajaran menggunakan bantuan aplikasi Corel Draw
X7. Pada tahap development, peneliti mengetahui kelayakan media melalui
penilaian dari ahli materi, 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 selanjutnya yaitu
implementation, media pembelajaran Accounting Board Game
diimplementasikan kepada siswa yang dilakukan melalui tiga tahapan uji
coba yaitu uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba
lapangan. Tahap terakhir dalam pengembangan media pembelajaran
Accounting Board Game ini yaitu Evaluation, peneliti menilai peningkatan
motivasi belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran.

Prosedur pengembangan media pembelajaran Accounting Board
Game Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank menggunakan model ADDIE,
sesuai dengan teori Dick and Carry yang diaptasi dari Mulyatiningsih
(2012: 199-201) yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu Analysis (Analisis),
Design  (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (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 Negeri 4

Klaten Tahun Ajaran 2015/2016*, dalam penelitian ini juga menggunakan
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prosedur pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh Dick and Carry
sampali tahap akhir yaitu tahap evaluasi.

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

Kelayakan Media Pembelajaran Accounting Board Game

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

Tabel 29. Rekapitulasi Penilaian Para Ahli

_— Jumlah Rerata .
No Tahap Penilaian skor skor Kategori
1. | Penilaian Ahli Materi 72 3,79 Sangat Layak
2. | Penilaian Ahli Media 66 3,47 Sangat Layak
3. | Penilaian Praktisi
Pembelajaran 74 3,22 Sangat Layak
Rata-rata | 3,49 Sangat Layak

Sumber: Data penilaian yang di olah
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Berdasarkan tabel 29 dapat dilihat bahwa Media Pembelajaran
Accounting Board Game memperoleh 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 rerata skor 3,22. Secara keseluruhan penilaian yang dilakukan oleh
Ahli  Materi, Ahli Media, dan Praktisi Pembelajaran pada Media
Pembelajaran Accounting Board Game diperoleh rerata skor 3,49 yang
berada pada rentang X > 3 sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori
“Sangat Layak”.

Media Pembelajaran Acounting Board Game layak digunakan
sebagai media pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas
X1 AK. Hasil penilaian media ini sesuai dengan teori yang dikemukakan
Sugiyono (2017: 297) bahwa penelitian dan pengembangan 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 judul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular
Tangga untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Mengelola
Kartu Piutang Kelas XI 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 XI Keuangan. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
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 “Sangat Layak”.

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Accounting Board Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019” memberikan
implikasi bahwa Media Pembelajaran yang dapat diimplementasikan dan
siap digunakan adalah media yang telah mendapat penilaian validasi
produk dari para ahli (ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran)
dengan minimal nilai yang didapatkan yaitu B dalam kategori Layak,
seperti Media Pembelajaran Accounting Board Game yang mendapat
rerata skor penilaian secara keseluruhan dari ahli sebesar 3,49 yang masuk
dalam nilai A dengan kategori Sangat Layak sehingga media tersebut
dapat diterapkan sebagai media pembelajaran di SMK. Dengan kata lain,
media pembelajaran Accounting Board Game dapat diterapkan di kelas
dan dapat digunakan sekolah sebagai alternatif fasilitas pembelajaran

Rekonsiliasi Bank. Selain itu, sekolah juga dapat mengupayakan untuk
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melakukan pengembangan lanjutan dengan menerapkan pada Kompetensi
Dasar lain.
Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran Acccounting Board
Game

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

Tabel 30. Rekapitulasi Penilaian Siswa

_ 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 Sangat Layak
3. | Uji Coba Lapangan 1268 3,51 Sangat Layak
Rata-rata | 3,41 Sangat Layak

Sumber: Data penelitian yang diolah

Berdasarkan tabel 30 dapat dilihat bahwa Media Pembelajaran
Accounting Board Game memperoleh 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
memperoleh kategori Sangat Layak dengan rerata skor 3,51. Secara
keseluruhan penilaian yang dilakukan oleh siswa SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara pada Media Pembelajaran Accounting Board Game diperoleh
rerata skor 3,41 yang berada pada rentang X > 3 sehingga mendapat nilai
“A” dengan kategori “Sangat Layak”.

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

memperoleh nilai minimal “B” atau dalam kategori “layak”. Dengan
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demikian, Media Pembelajaran Accounting Board Game layak digunakan
sebagai media pembelajaran Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank di kelas
X1 AK. Penelitian ini juga didukung oleh penelitian Epi Nuryanti (2017)
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 2016/2017”,
dimana hasil penelitian tersebut menyimpulkan bahwa Media
Pembelajaran Snake and Ladder Game layak digunakan 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 uraian di atas, media dapat dikatakan layak
diimplementasi apabila mendapatkan penilaian siswa dengan minimal nilai
yang didapatkan yaitu B dalam kategori Layak. Penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar 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 siswa sebagai sasaran produk. Media pembelajaran
Accounting Board Game mendapatkan rerata skor penilaian secara
keseluruhan yaitu 3,41 yang masuk ke dalam nilai A dengan kategori

Sangat Layak sehingga media tersebut layak digunakan sebagai media
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pembelajaran di SMK. Dengan kata lain, media pembelajaran Accounting
Board Game dapat diterapkan di kelas dan dapat digunakan sekolah
sebagai alternatif fasilitas pembelajaran Rekonsiliasi Bank. Selain itu,
sekolah juga dapat mengupayakan untuk melakukan pengembangan
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 Pembelajaran Accounting Board Game

Salah satu tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
peningkatan motivasi belajar siswa setelah menggunakan Media
Pembelajaran Accounting Board Game. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan peneliti, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Accounting Board Game efektif untuk meningkatkan motivasi belajar
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank, hal ini dibuktikan dengan adanya
peningkatan motivasi sebesar 13,54% dari 73,86% (sebelum pembelajaran
menggunakan media) dan meningkat menjadi 87,40% (setelah
pembelajaran menggunakan media). Hasil angket motivasi belajar siswa
sebelum dan sesudah penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board
Game Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank dapat dilihat pada lampiran
11b dan lampiran 11c. Hasil uji t berpasangan menunjukkan perhitungan
rata-rata skor total Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
sebelum penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game adalah

67,9545 sedangkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
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sesudah penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game
diperoleh skor 80,4091 dengan t hitung (12,226). Berdasarkan hasil uji t
berpasangan pada tabel 24 bahwa ada perbedaan signifikan peningkatan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank sebelum dengan
Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank sesudah
menggunakan Media Pembelajaran Accounting Board Game.

Hasil penelitian ini sesuai dengan teori yang dijelaskan Sanjaya
(2015: 206) yang menyatakan bahwa salah satu fungsi media
pembelajaran adalah menambah gairah dan motivasi belajar siswa.
Menurut Arsyad (2014: 28) media pembelajaran dapat meningkatkan dan
mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi
belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan kemungkinan siswa
untuk belajar sendiri sesuai dengan 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 pro-aktif dalam mengikuti pembelajaran.
Penelitian ini juga didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Epi
Nuryanti (2017) 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 2016/2017. Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan media Snake and Ladder Game (permainan

ular tangga) dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yaitu dengan

146



peningkatan motivasi belajar sebesar 2,79% dari 83,27% menjadi 86,06%
sesudah implementasi media Snake and Ladder Game.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa media
pembelajaran Accounting Board Game dapat meningkatkan Motivasi
Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank. Penggunaan media
pembelajaran merupakan 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 mudah
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 kelas XI AK

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara juga akan meningkat.

D. Keterbatasan Penelitian
Keterbatasan dalam penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran

Accounting Board Game pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank sebagai

media pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Pengukuran Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi 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 diberikan dengan keadaan yang

sebenarnya.
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2. Soal yang tertera dalam media Accounting Board Game tidak melalui
proses validasi, sehingga kualitas soal tidak diketahui. Akan tetapi soal
sudah mendapatkan validasi dari ahli media dan praktisi pembelajaran.

3. Penggunaan media pembelajaran Accounting Board Game tetap 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 Belajar pada

Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank kelas XI AK 2 SMK Muhammadiyah 2

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

dijabarkan sebagai berikut:

1. Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board Game pada
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank melalui lima tahap yaitu: a) Tahap
Analysis, meliputi melakukan analisis kebutuhan peserta didik;
menganalisis materi pelajaran akuntansi; menganalisis kurikulum;
merumuskan tujuan. b) Tahap Design, meliputi membuat rancangan desain
produk; membuat aturan permainan, soal, jawaban, poin; menyusun
instrumen penilaian produk. c) Tahap Development, meliputi membuat
produk, validasi ahli materi mendapatkan skor 3,79 dalam kategori
“Sangat Layak”; validasi ahli media mendapatkan skor 3,47 dalam
kategori “Sangat Layak”; revisi I; validasi praktisi pembelajaran dengan
mendapat skor 3,22 dalam Kkategori “Sangat Layak”. d) Tahap
Implementation, meliputi melakukan uji coba perorangan; uji coba

kelompok kecil; revisi; uji coba lapangan. e) Tahap Evaluation, yaitu
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mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk dilihat dari
peningkatan Motivasi Belajar pada Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank.
Kelayakan Media Pembelajaran Accounting Board Game pada
Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank diukur oleh 1 Ahli Materi yaitu
Dosen Pendidikan Akuntansi dengan skor 3,79 dengan kategori “Sangat
Layak”, 1 Ahli Media yaitu Dosen Pendidikan Akuntansi dengan skor 3,47
dengan kategori “Sangat Layak”, Praktisi Pembelajaran yaitu Guru
Akuntansi SMK dengan skor 3,22 dengan kategori “Sangat Layak”.
Penilaian siswa kelas XI Akuntansi SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
pada uji coba perorangan secara keseluruhan diperoleh rerata skor 3,11
terletak pada rentang X > 3 sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori
“Sangat Layak”, penilaian siswa pada uji coba kelompok kecil secara
keseluruhan diperoleh rerata skor 3,63 terletak pada rentang X >3
sehingga mendapat nilai “A” dengan kategori “Sangat Layak”, dan
penilaian siswa pada uji coba lapangan secara keseluruhan diperoleh rerata
skor 3,51 terletak pada rentang X >3 sehingga mendapat nilai “A”
dengan kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, media pembelajaran
Accounting board Game layak digunakan sebagai media pembelajaran
siswa SMK dilihat dari penilaian siswa.

Penggunaan Media Pembelajaran Accounting Board Game dapat
meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar Rekonsiliasi Bank
sebesar 13,54%. 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 Game diperoleh skor 87,40%. Pada penelitian ini juga
dilakukan uji beda dengan menggunakan uji t berpasangan, menunjukkan
signifikan dengan korelasi 0,596. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa dengan menggunakan Media Pembelajaran Accounting Board
Game dapat meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi Dasar

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

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dan keterbatasan yang telah
dijelaskan, Media Pembelajaran Accounting Board Game pada Kompetensi

Dasar Rekonsiliasi Bank masih terdapat kelemahan. Oleh karena itu, beberapa

saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran Accounting Board Game perlu dikembangkan dengan
materi yang lebih luas, tidak hanya terbatas pada Kompetensi Dasar
Rekonsiliasi Bank.

2. Soal latihan yang terdapat dalam media Accounting Board Game
sebaiknya di validasi agar dapat diketahui kualitas soal tersebut.

3. Pada penelitian lebih lanjut di tahap evaluasi, penerapan dapat
menggunakan true experimental design dengan pretest-posttest control
group design agar dapat diketahui adakah perbedaan antara kelas yang
menggunakan media dengan kelas yang tidak menggunakan media

pembelajaran.
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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 : X171

Kompetensi Inti:
KI 1: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
KI 2: Menghayati dan mengamalkan periaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran,
damai), santun, responsiif dan pro-aktif dan menunjukkan sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa
dalam pergaulan dunia.
KI 3: Memahami, mernerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan ingintahunya tentang
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memcahkan masalah.
KI 4: Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari
yang dipelajarinya di sekolah mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan.

. . . - 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, | e Individu/ke- Teks
pemberian amanah untuk bank bahan tayang maupun lompok (Siswa)
mengelola administrasi 2. Penyebab sumber lain tentang materi | ¢ Pemecahan 2. Buku
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1.2

keuangan entitas.
Mengamalkan ajaran agama
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 internal
dalam pembelajaran
akuntansi

Menghargai kerja individu
dan kelompok dalam
pembelajaran sehari-hari
sebagai wujud implementasi
sikap proaktif dalam

rekonsiliasi
bank

. Alasan

diperlukan
penyusunan
rekonsiliasi
bank
Prosedur
rekonsiliasi
bank

terkait

Menanya

Merumuskan  pertanyaan
untuk mengidentifikasi
tentang materi yang terkait

Mengeksplorasi
Mengumpulkan data dan
informasi tentang materi

yang terkait

Mencoba

e menganalisis dan
menyimpulkan
informasi tentang

materi yang terkait
e menyimpulkan
keseluruhan materi

masalah

Observasi
Ceklist lembar
pengamatan
sikap kegiatan
individu/
kelompok

Portofolio
Laporan tertulis
individu/
kelompok

Tes

Tes tertulis
bentuk studi
kasus dan/atau
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)
Lampiran4  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 kegiatan perusahaan 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 ringkasan transaksi 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 bank - biaya inkaso

- Jasa giro/pendapatan bunga - cek kosong

- Biaya administrasi bank - hasil inkaso bank

- kesalahan pencatatan

6. Setoran dalam perjalanan (deposit in transit) adalah setoran yang dilakukan
oleh perusahaan tetapi bank belum menerima atau mengkredit rekening
perusahaan.

7. Cek dalam peredaran (outstanding check) adalah cek yang dikeluarkan
perusahaan untuk pembayaran pihak lain tetapi sampai penutupan rekening
koran pemegang cek belum mencairkan uang.

8. Cek tidak cukup dana/cek kosong (nonsufficent fund) adalah cek yang
diterima perusahaan dari langganan sebagai penerima kas tetapi cek tersebut
ditolak bank karena tidak cukup dana.

161



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Biaya administrasi bank (bank charge) adalah biaya yang dibebankan bank

kepada nasabahnya.

Jasa giro (pendapatan bunga) adalah bunga yang diperhitungkan oleh bank

terhadap nasabahnya.

Kegunaan rekonsiliasi yaitu mengecek ketelitian pencatatan kas perusahaan

dengan pencatatan kas di bank

Kegunaan rekonsiliasi yaitu mengetahui penerimaan atau pengeluaran yang

sudah dilakukan bank tetapi belum dicatat perusahaan, dan sebaliknya

Dokumen yang digunaan pada rekonsiliasi bank:

- laporan bank (rekening koran)

- jurnal penerimaan kas

- jurnal pengeluaaran kas

Bentuk rekonsiliasi:

— rekonsiliasi saldo akhir, berbentuk scontro dan staffel

— rekonsiliasi saldo awal, penerimaan, pengeluaran, dan saldo lain berbentuk
4 kolom dan 6 kolom

Setoran dari perusahaan untuk pihak bank akan dicatat sebelah kredit pada

rekening koran (merupakan utang bank)

Uang di bank yang diambil perusahaan menggunakan cek akan dicatat sebelah

debet pada rekening koran

Transaksi yang berpengaruh menambah saldo kas perusahaan:

- penagihan piutang dari bank melalui inkaso

- jasa giro/pendapatan jasa

Transaksi yang berpengaruh mengurangi saldo kas perusahaan:

- biaya inkaso

- biaya administrasi

- cek kosong

Transaksi yang berpengaruh menambah saldo kas bank:

- setoran dalam perjalanan (deposit in transit)

- uang tunai yang belum disetorkan ke bank

Transaksi yang berpengaruh mengurangi saldo kas bank:
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21.

22,

23.

24,

25.

26.

27.

28.

- cek dalam peredaran (outstanding check)
Dalam rekonsiliasi bank, transaksi yang berpengaruh terhadap kas perusahaan
perlu dibuatkan jurnal penyesuaian
Jurnal penyesuaian transaksi jasa giro dalam rekonsiliasi bank:
Kas (D)
Pendapatan bunga (K)
Jurnal penyesuaian untuk transaksi biaya administrasi bank:
B. administrasi bank (D)

Kas (K)
Jurnal penyesuaian untuk transaksi penagihan piutang melalui inkaso bank:
Kas (D)
Piutang (K)

Kesalahan pencatatan oleh bank:

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

Kesalahan pencatatan oleh bank:

Pengeluaran Terlalu besar Saldo bank ditambah sejumlah selisih
Terlalu kecil Saldo bank dikurangi sejumlah selisih

Kesalahan pencatatan oleh perusahaan:

Penerimaan Terlalu besar Saldo perusahan dikurangi sejumlah selisih

Terlalu kecil Saldo perusahaan ditambah sejumlah
selisih
Kesalahan pencatatan oleh perusahaan:
Pengeluaran Terlalu besar Saldo perusahaan ditambah sejumlah
selisih
Terlalu kecil Saldo perusahaan dikurangi sejumlah
selisih
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SOAL REKONSILIASI BANK

“KARTU SOAL”
POIN:1

1.

Setiap akhir bulan, bank akan 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.....
pengeluaran uang oleh perusahaan

pengurangan saldo akun bank

biaya yang dibebankan bank kepada perusahaan
pengeluaran cek oleh perusahaan

setoran uang oleh perusahaan

®oo o

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

keterlambatan pencatatan oleh perusahaan

kesalahan pencatatan perusahaan

keterlambatan pencatatan oleh bank

oo

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

a. setoran cek d. setoran tunai

b. hasil penagihan 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. saldo kas di bank bertambah

c. saldo kas di bank tidak bertambah

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

a. beban administrasi yang dibebankan bank

b. cek yang belum diuangkan ke bank

transfer uang oleh pelanggan langsung ke bank

kesalahan pencatatan oleh bank

jasa bunga yang diberikan oleh bank

® a0
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10.

11.

12.

13.

14.

Salah satu alasan dilakukannya rekonsiliasi bank adalah...

a. saldo buku besar berbeda dengan catatan perusahaan

b. saldo rekening koran berbeda dengan catatan perusahaan
saldo kas bank berbeda dengan saldo rekening koran
saldo kas bank sama dengan saldo kas perusahaan

saldo buku besar sama dengan saldo laporan bank

® o0

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

c. saldo kas perusahaan bertambah

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

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

Dibawah ini informasi yang terdapat di rekening koran yang dikirimkan bank
kepada perusahaan, kecuali...

a. setoran perusahaan d. biaya administrasi bank

b. jasa giro e. saldo simpanan awal bulan perusahaan

C. pembayaran utang

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

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

b. keterlambatan pemegang cek mencairkan ceknya di bank

kesalahan pencatatan oleh bank

keterlambatan pencatatan oleh perusahaan

keterlambatan pencatatan oleh bank

® a0
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

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

Berikut ini yang termasuk penyebab dibuat rekonsiliasi bank adalah...
a. setoran kepada bank, telah dicatat oleh bank

b. cek yang dikeluarkan perusahaan, belum dicairkan di bank

cek yang dikeluarkan perusahaan, telah dicatat oleh bank

bunga yang diperhitungkan oleh bank, telah dicatat perusahaan
biaya yang dibebankan oleh bak, telah dicatat perusahaan

® a0

Sisi kredit dalam laporan rekening koran 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

Salah satu biaya yang dibebankan bank kepada nasabahnya, yaitu.....
a. biaya pembebanan C. biaya administarasi bank d. biaya rekonsiliasi

b. biaya pajak e. biaya inkaso

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

Cek yang disetorkan perusahaan kepada bank tetapi tidak dibayar oleh bank
karena saldo bank tidak mencukupi untuk membayar sejumlah dana yang
tercantum dalam cek, disebut..

a. outstanding check d. cek mundur

b. deposit in transit e. setoran dalam perjalanan

c. cek kosong

Adanya out standing check dalam rekonsiliasi bank, akan menyebabkan...
a. saldo rekening koran berkurang d. saldo kas bank bertambah
b. saldo pada perusahaan berkurang e. saldo kas bank berkurang
c. saldo kas pada perusahaan bertambah

Cek yang sudah dibuat dan diserahkan oleh perusahaan kepada penerima
tetapi sampai akhir periode cek tersebut belum diuangkan ke bank, disebut...

a. deposit in transit d. outstanding check

b. cek kosong e. setoran dalam perjalanan

c. cek mundur
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23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Transaksi yang sudah dicatat oleh perusahaan sebagai pengeluaran tetapi oleh
bank belum dicatat, maka dalam rekonsiliasi bank menyebabkan...

a. berkurangnya saldo kas pada bank

berkurangnya saldo kas pada perusahaan

bertambahnya saldo kas pada perusahan

bertambahnya saldo kas pada bank

bertambahnya saldo kas perusahaan dan bank

Poo0oT

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

Dalam penyusunan rekonsiliasi bank, transaksi yang mengurangi saldo
rekening koran bank adalah...

a. hasil inkaso bank d. biaya inkaso

b. cek dalam peredaran e. biaya administrasi bank

c. setoran dalam proses

Outstanding check juga 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

Jasa giro dalam rekonsiliasi 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

Transaksi deposit in transit dalam 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

Cek yang diterima perusahaan Rp1.500.000 ternyata ditolak bank karena tidak
cukup dana, transaksi ini disebut...

a. outstanding check d. overdraft bank

b. depositintransit €. nonsufficent fund

c. post dated check

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.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

Hasil penagihan melalui bank belum dicaat perusahaan 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

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

a. 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 Rp3.460.000

T o0oT

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

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

Laporan yang berisi ringkasan transaksi yang telah terjadi di periode tertentu
pada rekening bank yang dimiliki perusahaan, disebut...

a. rekening setoran  d. laporan pinjaman

b. rekening koran e. laporan bulanan

c. rekening bank

Berikut ini yang mengurangi saldo kas perusahaan pada rekonsiliasi bank,
yaitu...

a. biaya inkaso, cek kosong, biaya administrasi

biaya administrasi, jasa giro, hasil inkaso

deposit in transit, inkaso, jasa giro

outstanding check, hasil inkaso, biaya administrasi

cek kosong, cek dalam peredaran, biaya inkaso

0T

Transaksi yang mengurangi saldo kas bank pada rekonsiliasi bank, yaitu...
a. setoran dalam perjalanan

b. cek dalam peredaran

cek kosong

biaya administrasi bank

jasa giro

® a0
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38.

Berikut ini transaksi yang menambah saldo kas perusahaan pada rekonsiliasi
bank, yaitu..

hasil inkaso, biaya inkaso

jasa giro, setoran dalam perjalanan

hasil inkaso, cek dalam peredaran

hasil inkaso, setoran dalam perjalanan

jasa giro, hasil inkaso

®oo o

POIN 1 (BENAR SALAH)

1.

10.

11.

Rekonsiliasi bank dikirimkan kepada perusahaan pada awal tahun

Jawaban : SALAH

Perusahaan telah menerima pembayaran dari langganan Rp3.500.000,00 tetapi
belum disetorkan ke bank. Transaksi ini disebut dengan deposit in transit
Jawaban : BENAR

Perusahaan memperoleh bunga atas simpanan sebesar Rp80.000,00. Transaksi
tersebut akan menambah saldo kas perusahaan

Jawaban : BENAR

Adanya biaya administrasi bank pada rekonsiliasi akan menambah saldo kas
perusahaan

Jawaban : SALAH

Adanya transaksi outstanding check akan mengurangi kas perusahaan
Jawaban : SALAH

Perusahaan telah menarik cek Rp6.000.000 tetapi jumlah tersebut belum
dicairkan oleh pemegang cek. Transaksi ini disebut dengan cek dalam
peredaran

Jawaban : BENAR

Cek yang diterima perusahaan dan disetorkan ke bank ditolak karena tidak
cukup dana, akan menyebabkan kas bank berkurang

Jawaban : SALAH

Pada rekonsiliasi bank, transaksi yang mempengaruhi kas perusahaan harus
dibuatkan jurnal penyesuaian

Jawaban : BENAR

Rekening koran adalah laporan yang berisi ringkasan transaksi yang telah
terjadi di periode tertentu pada rekening bank yang dimiliki perusahaan
Jawaban : BENAR

Penerimaan perusahaan sebesar Rp3.360.000,00 tetapi oleh perusahaan dicatat
Rp3.630.000,00. Transaksi ini berpengarun menambah kas perusahaan
Rp270.000,00

Jawaban : SALAH

Istilah lain dari cek tidak cukup dana adalah nonsufficent fund

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 mengkredit 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 biaya administrasi bank sebesar Rp150.000,00. Jurnal
penyesuaian yang dibuat perusahaan adalah:
‘ Beban administasi bank  Rp150.000,00
‘ Kas Rp150.000,00
Jawaban : BENAR
POIN 2
1. Perusahaan “BRIGHT” mengeluarkan cek Rp7.000.000,00. Pada saat
perusahaan menerima rekening koran, cek tersebut belum tercatat dalam
rekening koran bank karena belum dicairkan. Transaksi ini disebut....
Jawaban: Cek dalam peredaran (outstanding check)
2. Adanya transaksi pendapatan bunga pada rekonsiliasi bank akan
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 Rp15.000.000,00 belum di
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 bank bertambah
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

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

Cek yang ditarik oleh perusahaan untuk membayar 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

Deposit in transit juga disebut dengan....

Jawaban: Setoran dalam perjalanan

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

Jawaban: Jasa giro atau pendapatan bunga

Istilah lain dari cek kosong adalah ....

Jawaban: Nonsufficent fund

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

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

Jawaban: Kas bank bertambah

Adanya pengambilan uang perusahaan di bank akan dicatat pada sisi
sebelah....

Jawaban: Debet

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

Adanya transaksi biaya administrasi bank akan menyebabkan.........

Jawaban: Kas perusahaan berkurang

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

Jawaban: Cek kosong atau nonsufficent fund

Cek yang telah dikeluarkan oleh perusahaan, tetapi oleh pemegang cek belum
dicairkan ke bank, disebut ..........

Jawaban: Cek dalam peredaran atau outstanding check

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

Jawaban: Kas perusahaan bertambah
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19.

20.

21.

22,

23.

24,

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 atau nonsufficent fund

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

Piutang yang berhasil ditagih oleh bank, pada rekonsiliasi akan
menyebabkan.....

Jawaban: Kas perusahaan bertambah

Cek yang telah dikeluarkan perusahaan sebesar Rp5.000.000,00 ternyata
belum dicairkan oleh pemegangnya. Cek ini disebut...........

Jawaban: Cek dalam peredaran atau outstanding check

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, disebut .......

Jawaban: Cek kosong atau nonsufficent fund

Setoran dari pihak perusahaan akan dicatat 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 Rp4.537.500. Perbedaaan saldo karena: (1)
ada hasil inkaso bank Rp180.000; dan (2) outstanding check Rp1.982.500
Buat rekonsiliasi yang menunjukkan saldo benar !

_Jawaban:
PD RIA
REKONSILIASI BANK
31 Juli 2015
Saldo kas menurut perusahaan 2.375.000,00 [Saldo kas menurut Bank 4.537.500,00
Ditambah: Ditambah:
- inkaso 180.000,00
Dikurangi: Dikurangi:
- - outstanding check (1.982.500,00)
Saldo kas yang benar 2.555.000,00 paldo 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. Perbedaan karena: (1) outstanding check
Rp620.000; (2) cek yang dikeluarkan perusahaan Rp1.785.000 dicatat Rp1.070.000; (3) jasa giro Rp215.000.
Buat rekonsiliasi yang menunjukkan 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
Ditambah: Ditambah
- jasa giro 215.000,00
Dikurangi: Dikurangi:
- kesalahan pencatatan (715.000,00) | -cek dalam peredaran/outstanding 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. Perbedaan karena: (1) nonsufficent
fund Rp1.048.100; (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
Ditambah: Ditambah

- hasil inkaso 1.800.000,00

Dikurangi: Dikurangi:
- biaya inkaso (18.000,00) 1 cek dalam peredaran/out 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 September 2014 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 kas menurut perusahaan 4.125.000,00 Saldo kas menurut Bank 4.171.000,00
Ditambah: Ditambah
- jasa giro 2.496.000,00 - setoran dalam perjalanan/deposit in transit 2.450.000,00

Dikurangi: Dikurangi:

Saldo kas vana benar 6.621.000,00 Saldo kas yana benar 6.621.000,00
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5. Akun kas PD Rimba per 31 Maret 2015 sebesar Rp113.140.000 sementara rekening koran Rp148.575.000. Perbedaan karena: (1)
outstanding check Rp35.000.000; (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 peredaran/outstanding 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 koran Rp21.975.000. Perbedaan
karena: (1)) jasa giro Rp3.750.000; (2) bank salah mengkredit setoran Citra Buana Rp2.500.000 ke rekening Citra Mandiri
Buat rekonsiliasi ke arah saldo kas perusahaan !

UD CITRA MANDIRI
REKONSILIASI BANK
31 Desember 2014

Saldo menurut rekening koran 21.975.000,00
Ditambah:
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 Rp107.955.000. Perbedaan karena: (1)
hasil inkaso Rp20.500.000 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
Ditambah:
- 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) Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah

2/4 Setoran 2.400.000 Tgl | Jumlah

4/4 co1 Penarikan 600.000 2/4 | 2.400.000

6/4 Setoran 1.200.000 3/4 | 600.000

9/4 Co02 Penarikan | 1.800.000 5/4 | 1.500.000
6/4 | 1.200.000
7/4 | 1.800.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah setoran dalam proses?

Jawaban :
Setoran dalam proses - 3/4 Rp 600.000
-5/4 Rp1.500.000
-7/4 Rp1.800.000
Rp3.900.000
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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
47 101 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 - 47 Rp1.250.000
-5/7 Rp 950.000
Rp2.200.000
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. Rekening koran  (Rp) Jurnal Penerimaan Kas (Rp)

Tgl | No Cek Ket Jumlah

1/9 Saldo 1.900.000 Tgl | Jumlah
1/9 | 112 | Penarikan | 500.000 1/9 | 1.600.000
2/9 Setoran 1.300.000 2/9 | 1.300.000
4/9 | 113 | Penarikan 700.000 3/9 | 800.000
6/9 | 114 | Penarikan | 800.000 4/9 | 700.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah setoran dalam proses?

Jawaban :
Setoran dalam proses -1/9 Rp1.600.000
-3/9 Rp 800.000
-4/9 Rp 700.000
Rp3.100.000
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11.

Rekening koran  (Rp) Jurnal Penerimaan Kas (Rp)
Tgl | No Cek Ket Jumlah Tal I Jumiah
15 Saldo | 1.400.000 Se 750,000
2/5 Setora_m 750.000 3/5 | 1.400.000
4/5 211 Penarikan | 1.000.000 2/5 1 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 K01 Penarikan 900.000
5/11 Setoran 1.200.000
5/11 K02 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
417 Setoran 1.500.000
11/7 Setoran 700.000
12/7 311 Penarikan 900.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?

Jawaban :

Cek dalam peredaran

- Cek no. 111
- Cek no. 112
- Cek no. 113

Rp 900.000
Rp 700.000
Rp 500.000

Rp2.100.000
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Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | NoCek | 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




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

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

- Cek no. 114
- Cek no. 115

Rp 900.000
Rp 500.000

Rp1.400.000
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Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | NoCek | 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




16.

Rekening koran  (Rp)
Tgl | No Cek Ket Jumlah
2/12 Setoran 2.400.000
4/12 Setoran 900.000
7/12 105 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)
Tgl | No Cek Ket Jumlah
1/4 Setoran 5.400.000
2/4 544 Penarikan | 1.100.000
3/4 Setoran 400.000
5/4 548 Penarikan 900.000
6/4 Setoran 800.000

Berdasarkan data diatas, berapa jumlah cek dalam peredaran?

Jawaban :

Cek dalam peredaran

- Cek no. 546
- Cek no. 549
- Cek no. 550

Rp 500.000
Rp 800.000
Rp 750.000

Rp2.050.000
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Jurnal Pengeluaran Kas (Rp)

Tgl | NoCek | Jumlah
2/4 544 1.100.000
3/4 546 500.000
5/4 548 900.000
6/4 549 800.000
8/4 550 750.000




18. Saldo kas PD Mulia per 30 September 2015 sebesar Rp8.575.000, sedangkan rekening koran Rp9.390.000. Perbedaan karena: (1)
biaya bank belum dicatat perusahaan Rp85.000; (2) penarikan cek Rp2.440.000 oleh bank dicatat Rp3.340.000
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. Perbedaan karena: (1) bank menerima
pelunasan piutang Rp6.000.000 belum dicatat perusahaan; (2) cek beredar Rp4.300.000; (3) setoran dalam perjalanan
Rp5.766.000
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
4+ Jurnal atas transaksi penerimaan pelunasan piutang oleh bank

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 diperoleh informasi bahwa cek
yang diterima perusahaan sebagai pelunasan piutang Rp260.000 ditolak bank
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
4+ 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, perusahaan masih harus mencatat adanya
jasa giro Rp678.000
Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
4+ 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 Rp5.425.000. Berdasarkan rekonsiliasi, diperoleh informasi bahwa cek untuk
membayar utang Rp4.250.000 oleh perusahaan dicatat Rp2.450.000. Buatlah jurnal penyesuaian yang diperlukan !
4+ Jurnal atas transaksi kesalahan pencatatan
2016
Des, 31 || Utang Rp1.800.000,00
Kas Rp1.800.000,00
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Lampiran 3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan  : SMK MUHAMMADIYAH 2 KLATENUTARA
Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
Kompetensi Keahlian : 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 : 3 X 45 menit
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, kebangsaan, 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 ranah konkret
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 bank

351

3.5.2

3.5.3

Menjelaskan pengertian rekonsiliasi
bank

Menjelaskan penyebab rekonsiliasi
bank

Menjelaskan alasan diperlukannya
rekonsiliasi bank

4.5 Melakukan penyajian rekonsiliasi bank

45.1

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 rekonsiliasi 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 dengan catatan pada laporan bank agar diketahui
transaksi-transaksi 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 pihak bank
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 baru mengetahui 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
Adalah biaya 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 inkaso yang
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 pencatatan, baik yang terjadi pada bank maupun pada
perusahaan. Akibat yang terjadi karena kesalahan ini berbeda-beda
tergantung jenis kesalahan yang ada.
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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
waktu pencatatan yang berbeda. Hal tersebut memungkinkan pada tanggal
penutupan rekening koran di bank atau pada tanggal penyusunan neraca
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 pencatatan 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 Rekonsiliasi Bank
Untuk menemukan faktor-faktir 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 bersangkutan, (2) 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 yang benar
Rekonsiliasi ini biasanya berbentuk scontro (account form). 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 laporan (report 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, pengeluaran, dan saldo 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 : Games dan Pemberian Tugas
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E. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Alokasi
Waktu

Pendahuluan/Kegiatan Awal

1) Berdoa dan mengucapkan salam;

2) Melakukan presensi kehadiran peserta didik;

3) Mengondisikan suasana belajar yang
menyenangkan;

4) Menanyakan kompetensi yang telah dipelajari
sebelumnya;

5) Menyampaikan kompetensi dasar yang akan di
capai dan manfaat dalam kehidupan sehari-hari;

6) Menyampaikan tujuan pembelajaran yang hendak
dicapai;

. Kegiatan Inti:

Mengamati :

1) Siswa diminta untuk memperhatikan penjelasan
mengenai rekonsiliasi bank;

2) Siswa  memperhatikan dan  mendengarkan
penjelasan mengenai rekonsiliasi bank.

Menanya :
1) Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk

menanyakan materi yang belum dipahami

2) Siswa bertanya mengenai materi yang belum
dipahami.

Mencoba :

1) Guru membagi beberapa kelompok, setiap
kelompok beranggotakan 2-4 orang;

2) Siswa diberi penjelasan oleh guru mengenai
metode pembelajaran yang akan dilewati.

Menalar :

1) Guru meminta siswa bersama kelompoknya
membaca bahan ajar mengenai rekonsiliasi bank;

2) Siswa bersama kelompoknya membaca bahan ajar
mengenai rekonsiliasi bank.

3) Setelah selesai mempelajari bahan ajar, perserta
didik memainkan permainan Accounting Board
Game.

10 menit

110 menit
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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  terhadap  kegiatan
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, seperangkat Accounting Board Game

G. Sumber Belajar:
Buku Akuntansi Keuangan SMK Kelas XI

H. Penilaian Pembelajaran:
1. Teknik Penilaian

Tes Tertulis

1) Dalam menyusun rekonsiliasi bank, transaksi yang mengurangi saldo
rekening koran adalah ...
a. cek dalam peredaran 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 perusahaan 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

5)

6)

berbeda dengan saldo catatan perusahaan, maka perusahaan akan

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

f. rekening buku besar

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

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 administrasi bank Rp 50.000,00; (3) setoran dalam
perjalanan Rp 750.000,000; (4) out standing check Rp 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 3.055.000| Saldo menurut bank 3.110.000
Ditambah: Ditambah:
- jasagiro 400.000 | - deposit in transit 750.000
Dikurangi: Dikurangi:
- biaya administrasi bank (50.000) |- outstanding check (1.655.000)
- cek kosong (1.200.000)
2.205.000 2.205.000
2. Prosedur Penilaian
Tes Tertulis
Nomor Soa_l Multiple Nilai
No InNd?Jk Nama Siswa Choise
1123|456
1. | 13338
2 13339
Dst
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Penilaian

Menjawab dengan benar setiap soal pilihan ganda : 10
Menjawab dengan benar soal praktik : 50
Jumlah soal pilihan ganda .5

Jumlah soal praktik 1

Nilai : 5(10) + 50 = 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
accounting.Dibutuhkan kepala bagian accountin baru untuk mengelola
keuangan perusahaan.

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

Mereka harus bersaing untuk menduduki jabatan kepala bagian accounting
di PD ABG Yogyakarta. Mereka harus mengikuti beberapa seleksi untuk
mengetahui sejauh mana kemampuan yang dimiliki oleh masing-masing calon
pegawai. Siapakah yang akan menjadi kepala bagian accounting selanjutnya?

B. Komponen Permainan
71 1 papan permainan Accounting Board Game
1 buah dadu sebagai penentu langkah
4 buah bidak
100 Kkartu soal
28 kartu materi
20 kartu bonus
100 kartu poin
C. Cara Bermain
1. Pisahkan setiap jenis kartu dalam tumpukan yang berbeda. Letakkan kartu
disamping papan permainan.
Masing-masing pemain memilih salah satu bidak untuk dimainkan.
Letakkan papan di tengah-tengah pemain
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 dengan nomor yang
tertera dalam dadu.
Keterangan gambar dadu:

O 0O o0oooo

N UA WP

9 j" artinya pemain harus mengulang melempar dadu

pi
artinya pemain harus mundur 1 langkah w

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

1.

Kartu Soal

Tanda untuk mengambil kartu 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 selama 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 bonus. Terdapat 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, artinya pemain 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 menukarkan poin. Poin yang bisa
ditukarkan minimal 5 poin. Penukaran 5 poin mendapat reward “maju 1
petak melalui jalan pintas”. Penukaran 10 poin mendapat reward “maju
2 petak melalui jalan pintas”
Boom

Artinya pemain harus mundur 2 langkah atau memberikan 3 poin
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.

2.

3.

Jika pemain yang menjalankan bidak, menjawab 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 menjawab benar, maka
poin diberikan kepada pemain lain.

Jika tidak ada yang bisa menjawab dengan benar, maka tidak 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 penjara. Sanksi pemain yang masuk
penjara adalah pemain tidak diperbolehkan main selama satu putaran.

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

Judul Penelitian

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

: Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board

Game untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Rekonsiliasi Bank Kelas XI Akuntansi 2 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2018/2019

Sasaran Program : Siswa SMK Kelas X1 Akuntansi 2
Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan

Peneliti > Yulia Puspitaningrum

Ahli Materi : Dhyah Setyorini, M.Si, Ak
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku ahli materi terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda cheklist () pada kolom yang

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 dengan
materi pokok pembelajaran yang wajib dikuasali
3. | Materi yang disajikan dalam media sesuai dengan
tujuan pembelajaran
4. | Media menjadi dorongan dan stimulus dalam
belajar siswa
5. | Media menumbuhkan semangat dalam belajar
6. | Media dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
7. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan
siswa SMK
8. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudah,
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. | Kejelasan petunjuk 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 dengan kesimpulan

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 Pembelajaran Accounting Board
Game untuk 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 X1 Akuntansi
Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan

Peneliti > Yulia Puspitaningrum

Ahli Media : Rizqi llyasa Aghni, M.Pd
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku ahli media terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda cheklist (V) pada kolom yang

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

Atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan
terimakasih.
A. Penilaian Media

No Aspek

Nilai
4 13]2]1

Aspek Rekayasa Media
1. | Kemudahan penyimpanan media

Kemudahan penggunaan media

3. | Sebagain atau seluruh perangkat media dapat
digunakan kembali

4. | Ukuran media proporsional

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. | Kesederhanaan tampilan 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
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16. | Keterbacaan teks dalam 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 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,

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 Pembelajaran Accounting Board
Game untuk 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 X1 Akuntansi
Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan

Peneliti > Yulia Puspitaningrum

Praktisi Pembelajaran : Eny Sumarni, S.E

Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
selaku praktisi pembelajaran terhadap media pembelajaran yang akan
dikembangkan.

2. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda cheklist (V) pada kolom yang
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 validasi ini saya ucapkan

terimakasih.

A. Penilaian Materi

Nilai

No Aspek 4‘3‘2‘1

Aspek Rekayasa Media

1. | 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
dengan tujuan 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 termotivasi belajar
mandiri

10. | Siswa  lebih  aktif  mengikuti  kegiatan

203



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 digunakan 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

Judul Penelitian

LEMBAR PENILAIAN SISWA

: Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Board

Game untuk 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 X1 Akuntansi
Mata Pelajaran : Akuntansi Keuangan
Peneliti > Yulia Puspitaningrum

Nama Siswa

Petunjuk:
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Saudara/i selaku

siswa terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberi tanda cheklist (V) pada kolom yang

Kelas/No Absen

tersedia.
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 Materi

Nilai
No Aspek 4‘3‘2‘1
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. | Soal sesuai 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 desain menarik
11. | Tulisan dalam media dapat dibaca dengan baik
12. | Pemilihan warna sesuai
13. | Kombinasi warna menarik
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14.

Keserasian pemilihan warna

15.

Pemilihan gambar menarik

B. Komentar/Saran
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Lampiran 5e. Instrumen Angket Uji Coba Motivasi Belajar

ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA

Petunjuk Pengisian Angket :

1.
2.
3.

o o1

Tulislah identitas Saudara/i dengan lengkap pada tempat yang telah disediakan.
Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang disajikan dalam angket ini.
Jawablah pertanyaan dengan memberikan tanda cheklist (\) pada salah satu
kolom alternatif jawaban yang menurut Saudara/i paling sesuai dengan
keadaan Saudara/i. Alternatif yang tersedia 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 hanya diperkenankan memilih satu jawaban.
. Jawaban yang Saudara/i berikan tidak akan mempengaruhi nilai mata pelajaran

dan kerahasiaan terjaga, sehingga mohon diisi dengan sejujur-jujurnya.

Identitas Responden

Nama

Kelas

NO Pernyataan Pilihan Jawaban
SL|{SR|JR | TP

1. | Saya bersungguh-sungguh mengerjakan tugas Akuntansi

2. | Saya menyelesaikan tugas Akuntansi dengan tepat waktu

3. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi yang diberikan oleh

guru hanya yang bisa Saya kerjakan

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

5. | Jika ada tugas, saya menunda mengerjakan

6. | Saya serius mengerjakan setiap tugas yang diberikan oleh
guru

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

8. | Saya mencari solusi dengan memperbanyak referensi saat
menemui kesulitan

9. | Saya tetap berusaha memahami materi Akuntansi meskipun
sulit

10. | Saya merasa tertantang untuk mengerjakan soal-soal yang
sulit

11. | Ketika menemui soal yang sulit, saya menyerah untuk
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mengerjakannya

12. | Saya berusaha mengerjakan tugas semampu saya
13. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi secara mandiri, tanpa
bantuan orang lain
14. | Saya melihat jawaban teman ketika ada tugas Akuntansi
SS S | TS | STS
15. | Saya senang mengerjakan Akuntansi bersama dengan
teman
16. | Pemberian  motivasi  dari guru penting  untuk
mengembalikan semangat belajar saya
17. | Saya senang dan bersemangat ketika guru menghargai
usaha saya
18. | Nilai bukan menjadi hal terpenting bagi Saya, yang penting
saya sudah mengerjakan
19. | Saya lebih bersemangat ketika mendapat nilai bagus
SL|{SR|JR | TP
20. | Saya mempelajari Akuntansi secara mandiri di rumah
sebelum pembelajaran dimulai
21. | Saya bertanya pada teman yang saya anggap lebih paham
jika ada materi yang kurang saya pahami
22. | Saya mendapat pengetahuan Akuntansi hanya terbatas dari
apa yang Saya dapat di sekolah, tanpa mencari referensi
lain
23. | Saya malu bertanya kepada guru apabila ada materi yang
kurang dipahami
24. | Jika saya salah dalam mengerjakan soal, Saya berusaha
untuk membaca dan mencari jawaban yang benar
25. | Saya mencari referensi lain untuk menyempurnakan tugas
Akuntansi
SS| S | TS | STS
26. | Saya bersemangat belajar Akuntansi dengan media yang
digunakan guru
27. | Pembelajaran Akuntansi dengan cara berceramah membuat
saya semangat belajar
28. | Kegiatan yang ada dalam pembelajaran Akuntansi membuat
Saya bosan
29. | Cara mengajar Guru menarik minat saya untuk belajar
30. | Saya senang jika pembelajaran Akuntansi mengunakan

media pembelajaran
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PENGEMBANGAN
(DEVELOPMENT)
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Sebelum Implementasi Media
Instrumen Angket Motivasi Belajar
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Hasil Validasi Materi

Hasil Validasi Media

Hasil Validasi Guru

Revisi Ahli Materi
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Lampiran 6a. Hasil Uji Coba Angket Motivasi Belajar

BUTIR 1 2 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 (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Reliability Statistics

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

Pilihan Jawaban

No Pernyataan SLTSRIJR | TP
1. | Saya bersungguh-sungguh mengerjakan tugas Akuntansi
2. | Saya menyelesaikan tugas Akuntansi dengan tepat waktu
3. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi yang diberikan oleh
guru hanya yang bisa Saya kerjakan
4. | Jika ada tugas, saya menunda mengerjakan
5. | Saya serius mengerjakan setiap tugas yang diberikan oleh
guru
6. | Ketika menemui soal yang sulit, saya memilih untuk
membiarkannya
7. | Saya berusaha untuk memecahkan soal-soal yang sulit
dengan memperbanyak referensi
8. | Saya tetap berusaha memahami materi Akuntansi walaupun
itu sulit
9. | Saya merasa tertantang untuk mengerjakan soal-soal yang
sulit
10. | Saya mengerjakan tugas Akuntansi secara mandiri, tanpa
bertanya kepada teman
11. | Saya melihat jawaban teman ketika ada tugas Akuntansi
SS S | TS | STS
12. | Saya senang mengerjakan Akuntansi bersama dengan
teman
13. | Pemberian  motivasi  dari guru  penting  untuk
mengembalikan semangat belajar saya
14. | Saya senang dan bersemangat ketika guru menghargai
usaha saya
SL|{SR|JR | TP
15. | Saya mempelajari Akuntansi secara mandiri di rumah
sebelum pembelajaran dimulai
16. | Saya bertanya pada teman yang saya anggap lebih paham
jika ada materi yang kurang saya pahami
17. | Saya malu bertanya kepada guru apabila ada materi yang
kurang dipahami
18. | Jika saya salah dalam mengerjakan soal, Saya berusaha
untuk membaca dan mencari jawaban yang benar
19. | Saya mencari referensi lain untuk menyempurnakan tugas
Akuntansi
SS| S | TS | STS
20. | Saya bersemangat belajar Akuntansi dengan media yang
digunakan guru
21. | Kegiatan yang ada dalam pembelajaran Akuntansi membuat
Saya bosan
22. | Cara mengajar Guru menarik minat saya untuk belajar
23. | Saya senang jika pembelajaran Akuntansi mengunakan
media pembelajaran
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Lampiran 6c. Instrumen Angket Motivasi Sesudah Implementasi Media

Pilihan Jawaban

No Pernyataan SLTSRTJR | TP
1. | Saya bersungguh-sungguh menjawab soal yang tertera di
media Accounting Board Game
2. | Saya berusaha mengarjakan semua soal yang ada dalam
media Accounting Board Game
3. | Saya mengerjakan soal yang ada di media Accounting
Board Game hanya yang bisa Saya kerjakan
4. | Saya menunda waktu belajar Akuntansi  ketika
menggunakan media Accounting Board Game
5. | Saya serius mengerjakan soal-soal yang ada di media
Accounting Board Game
6. | Ketika menemui soal yang sulit di media Accounting Board
Game, saya membiarkannya
7. | Saya berusaha memecahkan soal yang sulit di media
Accounting Board Game
8. | Saya serius mengerjakan soal-soal yang ada di media
Accounting Board Game
9. | Saya merasa tertantang mengerjakan soal yang sulit di
media Accounting Board Game
10. | Saya mengerjakan soal di media Accounting Board Game
dengan kemampuan yang Saya miliki
11. | Saya bertanya jawaban kepada teman saat mengerjakan soal
yang ada di media Accounting Board Game
SS S | TS | STS
12. | Saya lebih senang bekerjasama dengan teman saat
mengerjakan soal di media Accounting Board Game
13. | Pemberian motivasi dari guru saat berlajar dengan media
Accountinb Board Game mengembalikan semangat belajar
saya
14. | Saya senang dan lebih bersemangat saat guru menghargai
usaha kelompok Saya saat bermain Accounting Board
Game
SL|{SR|JR | TP
15. | Saya mempelajari Akuntansi secara mandiri sebelum
pembelajaran dengan Accounting Board Game
16. | Saya bertanya kepada teman ketika belum paham dengan
soal yang tertera di media Accounting Board Game
17. | Saya malu bertanya kepada guru ketika belum paham
dengan penggunaan media Accounting Board Game
18. | Jika saya salah mengerjakan soal yang ada di Accounting
Board Game, Saya berusaha mencari jawaban yang benar
19. | Saya mencari sumber-sumber atau refensi lain untuk bisa
menjawab soal yang ada di media Accounting Board Game
SS| S | TS | STS
20. | Saya bersemangat belajar Akuntansi dengan media
Accounting Board Game
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21. | Kegiatan yang ada dalam media Accounting Board Game
membuat Saya bosan

22. | Cara mengajar dengan menggunakan Accounting Board
Game menarik minat Saya untuk belajar

23. | Saya senang jika pelajaran Akuntansi menggunakan media

Accounting Board Game
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Lampiran 7a. Hasil VValidasi Ahli Materi

1. | Materi yang disajikan sesuai kompetensi dasar 4,00
2 Mmateri yang disajikan sesuai materi pokok pembelajaran yang 400
" | wajib dikuasai '

3. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4,00
4. | Media menjadi dorongan dan stimulus dalam belajar siswa 4,00
5. | Media menumbuhkan semangat dalam belajar 4,00
6. | Media dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 4,00
7. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan siswa SMK 3,00
8. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudah, sedang, dan sulit 3,00
9. | Materi yang dibahas dalam media sesuai dengan silabus 4,00
10. | Soal yang disajikan sesuai dengan konsep dan teori 4,00
11. | Kedalaman soal sesuai materi yang diajarkan di SMK 3,00
12 Bahasa yang digunakan dalam soal dapat dipahami sesuai dengan 400
" | jenjang SMK '
13. | Kemudahan dalam memahami materi yang disajikan dalam media 4,00
14. | Kejelasan uraian soal 3,00
15. | Kejelasan petunjuk belajar dalam media 4,00
16. | Kesesuaian soal dengan materi 4,00
17. | Kketepatan kunci jawaban dengan soal 4,00
18. | Kesesuaian pemberian poin di setiap tingkat kesulitan soal 4,00
19. | Ketepatan penggunaan istilah dalam bidang akuntansi 4,00

Rerata skor 3,79
. Sangat
Kategori Layak
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LEMHBAR YALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Accounting Biard
Crarme untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar Fekonsiliasd Bank Kelas X1 Akuntansi 2 SMK

Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 20082019

Sasaran Program - Biswa SME Kelas X1 Akuntans 2
Mata Pelajaran : Akuntansl Keuangan

Peneliti ¢ Yulia Puspitaningrum

Ahli Materi ¢ Dhyah Setyorini, M.Si, Ak
Petunjuk:

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Tou
selaku ahli materi terhadap media pembelajaran yang akan diketnbangkan.,

2 Penilaian dilakukan dengan memberi tanda cheklist (V) pada kolom yang

tersedia,
4 = Hangal Baik 2 = Tidak Baik
3 = Baik 1 = Sangwl Tidak Baik

9. Komentar dan Saran Bapak/Thu mohon dituliskan pada kelom yang telah

dizedinkan.

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

terirmnakisih.
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A Penilninn Materi

a Aspek | Nisi ]
B — 413121y
1 :tat:‘t’l vang disspikan daum thedia sesual dengan | f . _3.
empetens dasa | |
2| Matert vang disajikan dalam media sesuai dengan | X—I_h’— ]
miileri pokok pembelajaran vang wajib dikuasa )(
3| Maten vang disajikan dalam media sesum dtrlsll'l K'
L fujuan pembelaaran
4| Media menjadi dorongan dan stimulus
| belajar siswa 115
S| Media menumbubkan semangat ¢ dql:m hﬂ-rr T |
R hjrdm dapat meninghatkan motivas helajar siswa x
7. | Tingkat kesulitan soal sesuar 1 dengan kemampuan x|
siswa SMK |
% | Soal vang digunakan menc.lkup kategon mudah, e |
|| sedang, dun sulin
9 | Maten vang dibahas dalam media sesuai dengan e
silabus o il
1 | Soal yang disapkan sesual dengan konsep dan X:
tenri !
11| Kedalaman soal X |
Shk
12 | Bahasa vyang digunakan dalam soal dapat | {
dipahami sesuai dengan jenjang SMK N
i3 | Kemudahan dalam memahami materi yang %
disajikan dalam media _|
14| Kegelasan uraian soal < :‘;:t" .
15 Ke;eiasan pmun}ukhcbnjardalum media [ .
16 | K H:muamn soal dengan materi X I
17 | Ketepatan kunci jawaban dengan soal % | -
18 [ Kesesuaian pemberian poin di setiap tingkat | 7
kesulitan soal et
79 | Ketepatan penggunaan istilsh - dalam bidang | \
| |akuntanst
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B. Kebenaran Maten

Petunjuk: Apabila ada kesalahan atan kekuarangan pada mater mohen

dituliskan jenis kesalahan atan kekuarangan pads kolom (a) dan dilserfkan
saran perhaikan pada kalom (b)

_No [ JenisKesalhan(a) | Saran Perbaikan(b) |
Tope
t U stirny  Geef P T T B S TP

foed

C. Komentar/Saran

(ebe ~ (pambar b vebtsn dlrae

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

Yopyakaria, 4 fq’t .

Al Materi _

T

{ Dhyah Setyorini, M Si, Ak)
NIP iWTIH]HﬂJEDIIﬂm
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Lampiran 7b. Hasil Validasi Media

1. | Kemudahan penyimpanan media 4,00
2. | Kemudahan penggunaan media 3,00
3. | Sebagian atau seluruh perangkat media dapat digunakan kembali 4,00
4. | Ukuran media proporsional 3,00
5. | Petunjuk penggunaan media jelas 3,00
6. | Ketepatan media dengan materi 3,00
7. | Bahasa yang digunakan dalam media komunikatif (mudah dipahami) 4,00
8. | Tingkat kreativitas media (menarik) 4,00
9. | Kesederhanaan tampilan media 3,00
10. | Keseimbangan proporsi gambar 4,00
11. | Kesesuaian gambar dengan materi 3,00
12. | Pemilihan gambar menarik 3,00
13. | Pemilihan jenis huruf sesuai 3,00
14. | Kesesuaian ukuran huruf 4,00
15. | Pengaturan tata letak 3,00
16. | Keterbacaan teks dalam media 4,00
17. | Keserasian pemilihan warna 4,00
18. | Komposisi warna 4,00
19. | Kerapihan desain media 3,00

Rerata skor 3,47

. Sangat
Kategori Layak
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
Judul Penelitian : Pengembangan Media Permbelajuran Accownting Soard
Clame untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Kompetensi
Dasar  Rekonsiliasi Bank Kelas X1 AK 2 SME

Mubhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 20182019

Sasaran Program s Siswa SME Kelas X1 Akuntansi
Mita Pelajaran ¢ Akuntansi Kevangan

Peneliti ¢ Yulia Puspitaningrum

Ahli Media : Rizgi Hyasa Aghni, M.Pd
Petunjuk:

I

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat BapakThu
selaku shli media terhadap media pembeljaran yang akan dikembangkan,

2. Petiilaion dilakukan dengan memberi tanda chekiise (4) pada kolom yang

lersedia,
4 = Sungat Baik 2 = Tidak Baik
3 = Baik 1 = Sanpat Tidak Baik
3. Komentar dan Saran Bupak/lbu mohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan.

Aas kesediaan Bapak/bhuy unuk mengisi lembar validasi inl saya ucapkan
terimpkasih,
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| Aspeh Nilai
[ g 4 3 2 1
B Aspek Rekayass Media B |
L l . Kemusdahan rcnumrumm medng | " |
_:_ 4 kemundahan Penggunaan media | ¢« | |
} | Sehagain atau seluruh perangkat media dapat | . |
|| digunakan ketmbali
___-l_ |t 1 kuran media pn'-p'-mnnﬂ v |
3 } P‘c’lumuh penggunaan mn:lla. a jelas 4
B h-ﬂ-rrula.n madia d.fn}a.n mater o
L  Aspek Komunikasi Visual
Hohasa wang digunakan dalam media 7
L komumbkanf (mudah dipahami) S |
EN 3k Tinghat kreatiyitas media (menarik) El
.L Kesederhanaan ampilan media ¥
10 kﬂc'lmhmg:m proporsi gambar | v |
I I | Kesesuaian gambar dengan materi I
" Pemiliban gambar menark | v | |
| 31 | Pemilihan jenis huruf sesuai v | i
|14 Kesesuman Ltkumn huruf’ | | :
I 5 l’m[.'.d.lm:m tata letak v | 1
16, | heterbacaan teks dalam media | v l |
17 +hcma.smn pemilihan wama W | | |
.l!.: Komposisi wama v | |
19, | Kerapihan desain media EES | i

B. Kebenaran Materi

Petunjuk: Apabila ada kesalshan stay kekuarangan pads materi, mohon
dituliskan jenis kesalahan stau kekuarangan pada kolom (a) dan diberikan

saran perhaikan pada kolom (b).

- Ne Jenis Kesalahan (a)

| Saran Perbaikan

L pmnce

7. |logo kurmng menank

B, Ukuro= juliten doa pond i borke
berbeole, ubprne hork bGdok reee

bos drgaed dodlu.
medipikas slode desgan o -
fo-pat gosbor  Bes wome |
hhd‘- e o e,

‘l.'--i-l igrpund pabe lome
‘agar Rrbams menyata .

ukerw= ok gen B pmad
Y 8.
Eemghas feeuo Gbeme l_lrf-_J
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4. |wame pada kartw pow kurmng [Warno dibuot tebik Renuai, |
konbrart. hindort st ng kikare ?’h' I
kardu, fond pentur bntorng
dengen benbiy lom otau [
gombs LaOTRE,

5. |Tulmme pobo kartu reoder Weng | G avan 4 ke
terlihat ;gmﬂin-f pertlaly wegar Gerdpnr  gayru ol akng, dom
tulirms " RO prikgr " debomthy

. llf-ﬂ“w\jnr-phmndmum cank =

Rl oo Gupic pen OmRY A Galasa
penTRre

7. |Masth boryok wpate wosers A detaie | Tarbal. ormastn K kg TAn
luadpm g b n (11 mw:_u’rfh. hh':‘"*l

- bargumon herbedo g:-bn' hongunan pade mears

s |Jenir bory :m'iwﬁjﬂ*.lr fap/fan)
8, |Kai= .-fh’,’tfnml'.pn‘l kcrrdat ForberoF fulrren  gltn ber woarne
o Restl !lmh-nl- here lu-uum- chlascbiye

. Bor rnpran 169 oo lam korku
. | Packaging masth afe fpece korng ‘_"’;“_hr,.’  elon rtrogomeen |

fun o gmm,
r. | Pefanguk mank pofor Bor: becking worne pabs pekinjiuk)

€. KomentarSaran B

[, Kesimpulan

*Media pembelajaran ini dinyatakan:

ayak untuk divji cobakan tanpa revisi
é.ayuk untuk diuji cobakan dengan revisi Sesual Sarmn
" Tidak Layak untuk di uji cobakan
{*) Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan
Yogyakara, /7 - a 08

Abli Media

{Rizgi llyasa Aghni, M, Pd)
M. ORS00 201504 1 002
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Lampiran 7c. Hasil Validasi Guru

1. | Kemudahan penyimpanan media 3,00
2. | Kemudahan penggunaan media 3,00
3. | Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi dasar 3,00
4. | Materi yang disajikan sesuai dengan indikator 3,00
5. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 3,00
6. | Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan siswa SMK 3,00
7. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudah, sedang, dan sulit 3,00
8. | Materi yang disajikan menarik perhatian siswa 4,00
9. | Media dapat membuat siswa termotivasi belajar mandiri 4,00
10. | Siswa lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran dengan 4,00
menggunakan media
11. | Media memberi dorongan kepada siswa untuk belajar 3,00
12. | Bahasa yang digunakan dalam soal dapat dipahami sesuai dengan 3,00
jenjang SMK

13. | Petunjuk pelajaran dapat dipahami 3,00
14. | Soal dirumuskan dengan jelas 3,00
15. | Kesesuaian pemberian poin pada setiap tingkat kesulitan soal 3,00
16. | Ketepatan istilah yang digunakan dalam media 3,00
17. | Bahasa yang digunakan komunikatif 3,00
18. | Tampilan media menarik 4,00
19. | Kerapihan desain 3,00
20. | Tulisan dapat dibaca dengan baik 4,00
21. | Pemilihan warna dalam media sesuai 3,00
22. | Kombinasi warna menarik 3,00
23. | Pemilihan gambar menarik 3,00

Rerata skor 3,22

. | Sangat
Kategori Layak
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LEMRAUR Y AL IRASE PRARTISE PENRELAJAR AN (ULREY

Thgndtaal Domastitan

Sy Trorgraen
Wimin Tolagarsin
Fomeilin

Tl Pembelyram

Porunub,

Pemgomnbangin Mol Prombelypaaan Avonming Hascsral
i it Moninghatkan Mativasi Ihelgpar kanipetensi

P Rokonsiliani  ank  Rela %l Ak 1 SME

Muharmadivah 2 klaten | s Tahwin Ajaran 20182009
Siwn AWk helas NI Akuntans

Abuiniarns houangan

Vohia Puspulaningrim

Py Sumami, 3.5

| Lomher vabidesd ini dimaksodkan vntuk mengetnhul pendapsl Papak T

sclakn praktisi pombolmaran tevhadap medin pembelajaran yang  akan

Sikemhanghan
Tershia
4 = Jangat Rail
i = Ral

> Pemilaian dildkukan dongan memberi tands chebdis (V) pada kolam yang

3 = Tidak Baik
1 = Sangal Tidak Baik

3 Koments dan Saran BapakTha mohon dituliskan pada kolom yang telah

disndiskan.

At hesodinen Papsk o uemek mengisi lembar validasi inl saya wcaphan

erTmakas
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A. Penilaian Materi

Ne Aspek | Nilai
4 ]3]z
— Aspek Rekayasu Media
1. | Kemudahan penyimpanan media
2. | Kemudshan penpounasn media v ]
N v |
= i ~ Aspek Desain Pem! aran
3. | Materi yang disajikan dalam m.,-.jb;g"lmm
dengan kompeiensi dasar W
4 | Materi yang disajikan dalam media sesuai
dengan indikator -
5. | Materi yang dissjikan dalam media sesuai
- dengan tujuan pembelajaran v
.| Tingkat  kesulitan ~ soal  sesuai  dengan
kemampuan siswa SME e
7. | Soal yang digunakan mencakup kategori mudak,
sedang, dan sulit w
8. [ Mater yang disajikan menarik perhatian siswa | o~
9. | Media dapat membuat siswa termotivasi belajar v
mandiri ==
10, | Siswa  lebih  aktif  mengikuti  kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan media i
11, | Media memberi dorengan kepada siswa untuk v
belajar B
12, | Bahasa vang digunakan dalam soal dapat W
dipahami sesuai dengan jenjang SME
13, | Petunjuk pelajaran dapat dipahami o
14, | Soal dirumuskan dengan jelas v '
15. | Kesesuaian pemberian poin pada setiap tingkat .
kesulitan soal |
16. | Ketepatan istilah yang digunakan dalam media [
Aspek Komunikasi Visual
17, | Bahasa yang digunakan komumikatil i
18. | Tampilan media menarik v
19, | Kerapihan desain v
20, | Tulisan depat dibaca dengan baik w =
1. | Pemilihan warna dalam media sesial —
27, | Kombinasi wama menarik i j
73, | Pemilihan gambar mearik [ V1
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I Kebenaran Materi
Petumjuh: Willﬂimmmmm e

dituliskan jenis kesalahan stau kekusrangan pads kolom (2) dan diberikan
saran perbaikan pada kolom (b)

No [ Jdenis Kesalahan (s) [ Saran Perbaikan(b) |
|
€ Komentar/Saran
[ Kesimpulan
*Media pembelajaran ini dinyatakan

Layak uniuk diuji eobakan tanpa revisi
2 Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
3 Tidak Layak untuk di uji cobakan )
i*) Lingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan

Yogyakarta __ Cbkotes 30
prtes :

yaVa
G

Su SE
NBM

225



Lampiran 8. Revisi Ahli Materi
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TAHAP IMPLEMENTASI
(IMPLEMENTATION)

Lampiran9a
Lampiran9b
Lampiran9c
Lampiran10a
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

228




Lampiran 9a. Daftar Hadir Uji Coba Perorangan

Draftar Wadiv Siswa Uji Coba Perovangan
Media Accounting Beard Game Kelas X1 Akuntansi

SME Muhamoadiyah 2 kloten Uiara

Han, tanggal - Sooon of O Lol

Wakiu g1

- Ne | Mama kelns Tanda Tangan
! i'iJlm T TR T ALY R |
1 .{L'!-p. CRHEHRTY 0 My

R i A s QJfm

Mengetahui,
Giuru Akunlansi

NEM 516,566
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Lampiran 9b. Daftar Hadir Uji Coba Kelompok Kecil

Daatbar Hachr Siswa Ui Kelompok kogil
Mo dovowmieng Somd Camme Belas NI ALuntans
Shib Muhammasdvab 2 B laven |itan

Hari, anggal ~ Slar. 9 Qiapobgy wld

“‘.hl“ L D - [1a]

No | Numy | Kelss | Tanda Tangan
| ! | nnr....; fhka | N1 ARy ) ‘i'l"iu'

* T T F

= Py Fake | XU AR 2 Qe
5 |

. :

D TRage Powoe | viagy |0 AL

'14 e, febe yanawah [ X1 A¥y | " ]&{5

,.* Llgatotn Feswy 1 i Aky l‘tﬁ H

[ [N Prdia X\ Aky | | ?ﬂ“&f‘
T[T by £ | ey
[_s_ | Meays ime € [ Xiaky | 1% 4

Mengerahm,
Guru Akuntansy

D,
&
Eny 5 1L S.E

NBM. 916 566
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Lampiran 9c. Daftar Hadir Uji Coba Lapangan

Daftar Hadir Siswa Uji Coba Lapangan
Media Aceonnting Board Came Kelas X1 Akuntansi
SMK Muhammadivah 2 Klaten Utara

Har, tanggal = Qom'st, 12 Ohicker o8

Wakin QT — 9 30
No Nama | Kelas | Tanda Tangan
T T R — T 1 DR
Iﬁ\mum T WRefot  amer | R N
3 |Thanio Sapytri ENTTRER. /- S
4| Aroeds Aepitosed WAL~ a Al
S |TR| WINMARSIH L ALAS Wiy —°
; ?‘"fl. Em_ﬁ%g_ e [¥1 ik | . S
HIBLLET | i :
e T e
[9 Ferace Duw sviermesde [ bey |4 Jofd
[0 [Wash Bda 7w Xiapo| W0
I ]!'MH Plulllaﬂ.h AN LY :u_,rl 1
1 | fim Asfa € |y pw 4 &'
o | bl Detaviond N GEEECD
i | P Blowama oAe | i Al
[ 6 [Leptiama Dwi Wimtast fx Y Je (g 00
e[ Dery  fapieni AL AE Lt o M
R T el e | [a B
[ i | ey Fiteiam «\ A | . &
| ?HQE. SRR ¥
. [l o Aflaegsh A ] o w e
2 [Jestiea Al o deb 5
U [y uhdaonk L] e
(=R Ll stk L
. [Hanids . £ _ X! Ak 3 RECET
Mengetahui,
G Akuntansi

NEM dg Sk
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Lampiran 10a. Penilaian Siswa Uji Coba Perorangan

1. | Kemudahan dalam penyimpanan media 4 3 3 10 3,33
2. | Kemudahan dalam penggunaan media 4 3 3 10 3,33
3. | Ukuran media proporsional 3 3 3 9 3,00
Rerata skor 3,22
. | Sangat
Kategori Layak
4. S/IIJ?LG” sesuai dengan yang diajarkan 3 2 3 8 2.67
5. | Soal sesuai dengan materi 3 2 3 8 2,67
6. | Media dapat menumbuhkan motivasi
belajar 4 3 4 11 3,67
7. | Media dapat menarik minat untuk
belajar mandiri 4 2 4 10 3,33
8. | Bahasa yang digunakan komunikatif 3 2 3 8 2,67
9. | Soal dirumuskan dengan jelas 3 2 2 7 2,33
Rerata skor 2,89
. | Sangat
Kategori Layak
Tampilan desain menarik 4 3 4 11 3,67
11. | Tulisan dalam media dapat dibaca
dengan baik 4 3 3 10 3,33
12. | Pemilihan warna sesuai 3 3 3 9 3
13. | Kombinasi warna menarik 3 3 3 9 3
14. | Keserasian pemilihan warna 3 3 3 9 3
15. | Pemilihan gambar menarik 3 3 4 10 3,33
Rerata skor 3,22
. | Sangat
Kategori Layak
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Lampiran 10b. Penilaian Siswa Uji Coba Kelompok Kecil

1. | Kemudahan dalam 34|33 | 43| 4|4/ 28 3,50
penyimpanan media
2. | Kemudahan dalam
penggunaan media 4 14 13] 3 4 13| 3 3 27 3,37
3. | Ukuran media proporsional 3 4|3 3 4 | 4| 3 4 28 3,50
Rerata skor 3,46
Kategori Sangat
Layak
4. | Materi sesuai dengan yang
diajarkan guru 4 13 (4] 3 3 4] 3 4 28 3,50
5. | Soal sesuai dengan materi 4 14|14 3 3 |14] 3 3 28 3,50
6. Med_lad_apatmenumbuhkan 4 1al3| a 4 a4l a 4 31 3,88
motivasi belajar
7. | Media dapat menarik minat
untuk belajar mandiri 41434 41404 4 31 3,88
8. | Bahasa yang digunakan alal3| 3| a|al3]|al] 2 3,62
komunikatif
9. _Soaldlrumuskandengan 41413 3 414l 3 3 28 3,50
jelas
Rerata skor 3,65
Kategori Sangat
Layak
10. | Tampilan desain menarik 4 14|14 4 4 | 4| 4 4 32 4,00
11. | Tulisan dalam media dapat
dibaca dengan baik 41434 41404 3 30 3,75
12. | Pemilihan warna sesuai 4 |43 4 4 | 4] 3 4 30 3,75
13. | Kombinasi warna menarik 4 |43 4 4 | 4] 3 4 30 3,75
14. | Keserasian pemilihanwarna | 4 | 4 | 3 | 3 4 | 4| 3 4 29 3,62
15. | Pemilihan gambar menarik 4 14|14 3 4 | 4| 4 4 31 3,87
Rerata skor 3,79
Kategori Sangat
Layak
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Lampiran 10c. Penilaian Siswa Uji Coba Lapangan

1. | Kemudahan dalam
penyimpanan media 41414/3|13|3(3|4|4] 3|3 |4 |3 |4 |4 |44 |4 |3|3|3|4)| 4|4 86 3,58
2. | Kemudahan dalam
penggunaan media 3/3/4(3|3|3[3|4(4| 4|3 |3 |3 |4 4|3 |44 |3|4|4]|3]| 4 |4 84 3,50
3. | Ukuran media
proporsional 3/3/3(3|3|3/3|4(4/3|3|3|3|3 |33 |4|4|4|3|3|3]| 3 |4 78 3,25
Rerata skor 3,43
Kategori Sangat Layak

.| Materi sesuai dengan yang diajarkan guru 3,50
5. | Soal sesuai dengan materi 3/3/4/3|13|3|3[{4(4, 4|3 |3 |4|4]|4]|3 |4 |43 |4|4]|4|4]|04 86 3,58
6. mfggdapatme”“mb“hka” motivasi 4l a|alal3|a|alalal a3 |43 a|a|a|a|a|a|a|a|3]a]a] 2 3,83
7 m:gé?r?apatme”a”km'”at untukbelajar | 41 413l 3|alalalal 4| a|a|3|alalalalal3|alalalalal ; 3,79
8. | Bahasa yang digunakan komunikatif 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 3,25
9. | Soal dirumuskan dengan jelas 313/4(3(3/3/3{4{4| 3|4 |3 |4 |44 |3|3|4|4]3|3|3]|3]|4 82 3,42

Rerata skor 3,57

Kategori | Sangat Layak

10. | Tampilan desain menarik 414|1413|3[3|4|4|4| 4| 4|4 |3 | 4|4 ]|4]4]|4]3|3|4|4|4]4 90 3,75
11 g:i'l'(sa” dalam media dapat dibacadengan | 5| 5| 5| 3133\ alalal a | a|a|2|a|lals|3|ala|3|s|3]|a|lal & 3.42
12. | Pemilihan warna sesuai 3133333444 4|44 |3 |43 |3 |3 |4 3|4 |3 |4]|4]4 84 3,50
13. | Kombinasi warna menarik 3|13|4|3(3(3|4|4]4] 4|44 |3 |44 |3 |3 |4 3|43 |3]|4]4 85 3,54
14. | Keserasian pemilihan warna 3(3[3(3|3[3|4(4|4| 4| 4| 4|2 |4]4]|3 |3 |4 3|3 |3]|4]4]4 83 3,46
15. | Pemilihan gambar menarik 3(3|4(3|3[4|4(4|4] 4|3 |4 |3 |3 |4 |33 |4 3|3 |3]|4] 4|4 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

Daftar Hadir Siswa

Media Acconnting Board Game Kelas X1 Akuntansi

SMK Muhammadivah 2 Klaten Utara

Hari, tanggal - 5, Oebber ap

Waktu
[No [ N
|. _ﬂ-v e u.mla 3 Kelas : Ta%angan o
2 J _ ) B
_: Em’b‘? E:‘J-‘: f‘al\\’mm S BV | 3 fjw _ I — |
| S | PoQaT T .
B 'T:%g CitHan : 1
7wt QIpAMS % -
2 | DUNOS i
E ¥l P |8 o T
10 Fdhmma adia HJuus Syorab o Cu
1 N |
12 [Leuy pyal, jurnia far N4
|15 | letleri wue Higaqdh e @
14 |Uinda Febriana A |
T s |
6 Oktavia _ Mur lasanah PN o Vo [
17 Rogl Tet Wiresdn W ARL 4.\
IE -f‘:ﬂfﬂﬁ klmllla Dewn | L L@'H
19 | Sart Adud XIfeL2 oYy
o A
21 |Sholikah Weusng) Yok man 8\
[ 22 | s targio B DR TN
23| Ly, Yoarmiohn X1 Akt 7 Josole
24 A Sn Reg, (X Akl a | _awwf;
Ii: (Ld " howr Calwaloh ¥ AKL 2 3_3%5_
= : , b
2 | pasinin C_nile &
Mengetahui,
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Lampiran 11b. Hasil Rekapitulasi Motivasi Sebelum Implementasi Media

No Indikator

No Pernyataan

Slofo]|olo|lalst |||~ ]o|m]|o|lw]|w]o|~]=]o|s o] =<}
m7666666666666786766676 M ™
N
NS SESESE S S G G G S AN BRGNS R Gl S Bl b S
~ 0
24334344433434433434343_ﬁ5.om3
~ =]
= o [N w R
bl Rl 2N Y 0 Y Y1 5 Y 1 G Gl Y A Y B (R Y1 G2 X G S e o
©
o o =
6 G2l Y 61 Y B 1 Gl B2l Y B G G S G S B G B SR A BY 1 S
()] ()] N~
=28 BN Bl K37N B KoV B T PN 1l N N 2 BN S SR G2 A G Gl G Gl A B S
© < !
S8 RS EN Kool A5l Kol (PN RNTH (9o Kool (5ol RSl (300 Kol A5 Kl (300 RSall (300 ESall (o N RSl [l NG <
©
r~uf=]
~ o |2 |N|n
il RS PN Kol E KoV T 0 (VR R (ool KaNA Fl EoN Kl RSl A5l RSN (90 KoV (300 RNl RN gl Pl s
® &[N
N~
=0 5 (5ol Kool (3ol Kool A5l ol ANall Sl (3ol Al (ool Kopl [SoH RS ol (o0 ES N [ N SN (3ol ANl (Sl R m,
0 0 Lo
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©
< M~
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o
O =™~
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o~ o ~
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- ~ 2|8
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o ol |
Slo|a]m|s o] |o || ]o oo ]|o oo (oo oo (B 3
= ©
932322212121332434223125 [T}
Irs)
©
3 RS [V Kl AN Kl Al R PN Kl Fool RS Il S RS Rl (N RNSl (oo KoVl [N RSl [l (XY o~
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Lampiran 11c. Hasil Rekapitulasi Motivasi Sesudah Implementasi Media

No Indikator

Total

84
79
84
86
76
81

76
74
76
66
86
80
84
77
87

77
87

83
83
81

85
77

1769

87,40

30

85

29

84

28

76

26

85

330

93,75

25

75

24

78

23

85
363

21

67

20

58

82,50

17

87

16

83

170

96,59

15

61

14

68
188

13

59

7121

No Pernyataan

10

78

76

77

80

311

88,35

81

79

82
407

83

82

9318 [ 94,32 ] 93,18 [89,77] 92,05 [ 90,91 87,50 86,36 | 88,64] 67,05 77,27 69,32 [ 94,32 [ 98,86 | 65,91 [ 76,14 ] 96,59 | 88,64 ] 85,23] 96,59 ] 86,36 | 95,45 96,59

92,5

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
Jumlah
Jumlah per Indikator
Persentase per pernyataan (%)
Persentase per indikator (%)
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PRODUK AKHIR

Lampiran 12 Produk Akhir
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Lintasan Media ABG

. ::':_:_ FINISH

! E E -
| nos —decounding
= Beoand '{Ejmﬁ'}
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Kartu soal, materi, poin, dan bonus (tampak depan)
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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 Ijin Penelitian dari UNY

MEMEMNTERIAN RISET, TEKNDLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UMIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS EKONOMI

Alarmal  Jalan Colombo Momor 1 fogyakarta 55287
Talmpon (0274) S64002, SAG16H pesawsl B17, Fax (0274) 554002
Lt be ury as il E-mail fed@uny ac id

Migpr — 2SHOM TN TRAPP 0T 022018 10 September 2018
| g 1 Pemded Proposal
Hal 1jin Penelitian

Yih, Kepala SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
L Mayor Kusmanins, Setran, Gergunung, Klaten Utara

Kami sampaikin dengan hormal, bahwa mithasiswa tersebut di bawah ini:

Marin Yulia Puspitaningrum
NIM 1R 244007
I,PFHHJ all Penchichikan Akuntansi - S
St
Tudul Tugas PENGEMIBANGAN MEDTA PEMBELAJARAN ACCOUNTING BOARD
Akhir GAMIE UNTUE MENINGEATKAN MOTIVAS] BELAJAR KOMPETENSI
DASAK REKONSILIASI BANK KELAS X1 AK 2 SMK
MU AMMATIIY AL 2 KLATEN UTARA TAHUN AJARAN 20082019
Tujuan . Memohon iiin meneari data untuk penulisan Tugas Akbir Skripsi
i * Rabu - Rabu, 12 September - 31 Oktober 2018
PFenelitian

Utk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Tbu berkenan
smembert 1zin dan hantuan seperlunyi

[emikinn stas pechatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih,

Wakil Dekan |
[l
I
'|||-I
A\
Fembisan H"\_ Prof. Sukime, S.Pd., M Si, PhD.
1. Sl Bagion Pendidikan dan Kemuhasiswaan | NIP. 196904 141994021002

1 Mabasiswa yung hersangkutan
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Lampiran 13b. Surat Ijin Penelitian dari Majelis Dikdasmen

PIMPINAN DALRAH MUHAMMADIYAH KLATEN
Adamad @ M. Wijivn hoarsuma So. 08 Telp, / Fas, (02723 321185 KLATEN 57411
Fomanil = elikdasmenklalen'a sahoo.coid

Ml MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
=g =

Klaten, 03 Muharram 1440 H
Lamp - I3 September 2018 M
Hal ljin Penelitinn

Kepada Yih,

Dekan

Fakultas Ekonomi

Univeritas Negeri Yogyakaria

I3 tempal

Assalanu wlatkum We, Wh,

Ba'da  salam  dan  sejaliers,  bohwa  menanggapi  sural  saudara  Nomor
GIFUNIALIBPP.OT.022018, tentang ljin penelition di SME Muhammadivah 2 Klaen Ulara
dengan ini kami MEMBERIKAN LN kepada sisedara

Mama P YULIA PUSPITANINGRUM

NIM s 14R03244007

Prodi 1 5.1 - PENIMDIKAN AKLUNTANSI

Judul } PENGEMBENGAN MEDIA PEMBELAJARAN ACCOUNTING

BOARD GAMLE YNTUK MININGKATKAN MOTIVASI BELAJAR
KOMPETENS] DASAR REKONSILIASI BANK KELAS XI AK 2 SMK
MUHAMMADIYAH 2 KLATEN UTARA TAHUNATARAN 20182019

Canatan ¢ Menyerahkan Hasil Riset Berups Hard Copy dan Soft Copy / (CD) ke
Kantor Majelis Pendidikan Dasar dan Menengah Pimpinan Daerah
Mubammadivah Klaten

Demikian surat ijin ini dibuat uniuk dapat digunakan sebagaimana mestinya,

Wassalawu alaikum Wr. Wh, /5_ 2
Ketua 4 e %% Sekretaris
(.' i
l""'l-". % . Wildan Tauwfi

N A MBM. 675255

Tembusan
1. Sdr. YULIA PUSPITANINGRUM
2. SMEK Muhammadiyah 2 Klaten Utara
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Lampiran 14. Dokumentasi

Uji Coba Perorangan
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Uji Coba Lapangan




