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ABSTRAK

ATIKA. Perbedaan Hasil Belajar Antara Penggunaan Media Pelajaran
Permainan Monopoli dan Buku Pelajaran Pada Mata dpalan Akuntansi
Produktif Siswa Kelas X Jurusan Akuntansi SMK Ne@edakarta Skripsi,
Jakarta: Jurusan Ekonomi dan Administrasi, FakuEk®nomi, Universitas
Negeri Jakarta. 2013.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakatfajgat perbedaan hasil belajar
antara siswa yang menggunakan media pembelajaramaipan monopoli dan

siswa yang menggunakan media pembelajaran bukujameia di Jurusan

Akuntansi SMK Negeri 8 Jakarta. Penelitian ini kilkan selama dua bulan
terhitung sejak bulan Februari sampai dengan MXE8.

Hipotesis penelitian ini adalah: “Terdapat perbe&daasil belajar antara siswa
yang menggunakan media pembelajaran permainan robrdgn siswa yang

menggunakan media pembelajaran buku pelajaran”.odéetpenelitian yang

digunakan adalah metode eksperimen. Populasi fianetidalah siswa kelas X
Jurusan Akuntansi SMK Negeri 8 Jakarta. Teknik pemglan sampel adalah
teknik acak tandom samplingdengan sampel berjumlah 51 siswa.

Uji persyaratan analisis dilakukan sebelum pengujtaipotesis, yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas. Pengujian normmlidilakukan dengan
menggunakan uji Liliefors. Pada sampel siswa yangnggunakan media
pembelajaran permainan monopoli (kelas X AK 2) obfEh Lyiung (0,1096) <
Liaber (0,1772), serta pada sampel siswa yang menggumagdia buku pelajaran
(kelas X AK 3) diperoleh hiung (0,1669) < kanel (0,1738). Hal itu berarti kedua
sampel berasal dari populasi berdistribusi normi§l. Homogenitas varians
dilakukan dengan menggunakan Uji-F yaitu dengan baemingkan Fng dan
Frabel dan diperoleh bahwa varians data adalah homogeareni Fing (1,79) <
Frabel (1,97) maka Ho diterima dan Ha ditolak. Hal inimagjukkan bahwa varians
kedua sampel adalah homogen. Uji hipotesis dilakwlengan menggunakan Uji-
T dimana dihasilkannifung (1,91) > twel (1,68) sehingga hipotesis nol (Ho)
ditolak. Artinya terdapat perbedaan hasil belajgai siswa yang menggunakan
media pembelajaran permainan monopoli dan sisw@ yaenggunakan media
pembelajaran buku pelajaran. Dari penelitian dis ataaka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa: “Terdapat Perbedaan Hasil Belantara Penggunaan
Media Pembelajaran Permainan Monopoli dan Buku jfdala Pada Mata
Pelajaran Akuntansi Produktif Siswa Kelas X Jurusé&uantansi Smk Negeri 8
Jakarta.”



ABSTRACT

ATIKA. The Difference of Learning Outcomes Between Usifidi@nopoly
Game and Schoolbook Learning Media In Productiveo@oting Lesson Students
Of Class X Of Accounting Major In SMK Negeri 8 Jaka Script, Jakarta:
Economic and Administration Major, Faculty of Ecamo, State University of
Jakarta. 2013.

The purpose of this research is to determine whethere is a significant
difference of learning outcomes between studerds @ilsing monopoly game
learning media and schoolbook media in Accountingjov of SMK Negeri 8
Jakarta. This research was carried out for two nhentstarted from February
until March 2013.

Hypotesis of this research is: “there is a sigrdint difference of learning
outcomes between students that using monopoly daaraing media and
schoolbook media”. The research method that be isexkperimental methode
The research population are class X students irodating Major of SMK Negeri
8 Jakarta. The sampling technique is random sargplvith sample by the
number of 51 students.

Prerequirement Analisys test had been done beforpotdsis test, those are
normallity test and homogenity test. Normallityt tisscounted by using Liliefors
test. For students that using monopoly game learmedia (class of X AK 2) is
obtained lount (0,109 < Liapne (0,1772, and for students that using schoolbook
learning media (class of X AK 3) is obtaineg@uk: (0,1669)< Liape (0,1738. It
means both samples come from normally distributegufation. Homogenity
variance test is done with using F-Test with commEaFcoun: and Raple then it is
obtained that the variance of data are homogen.aBse Fount (1,79) < Raple
(1,97) therefore Ho is accepted and Ha is rejectegdhows that the variance of
both samples are homogen. Hypotesis test is dotieusing T-Test where the
result is tount (1,91) > twpie (1,68) therefore zero hypotesis (Ho) is rejectied.
means there is difference of learning outcomes dwrwstudents that using
monopoly game learning media and schoolbook mediam those research
above, researcher make a conclusion that : “TheseDifference of Learning
Outcomes Between Using Of Monopoly Game and Satwlolbearning Media In
Productive Accounting Lesson Students Of Class Xdobunting Major In SMK
Negeri 8 Jakarta.”
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Dalam keseluruhan proses pendidikan di sekolalsegrpembelajaran
merupakan kegiatan yang paling pokok. Keberhaspancapaian tujuan
pendidikan terutama ditentukan oleh proses pendralajyang dialami siswa.
Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tenteagaw fungsi dan
tujuan pendidikan nasional, khususnya pasal 3 dikah bahwa:
Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang babaadalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuamuk unt
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esakhiak

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, saenjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Berdasarkan undang-undang sistem pendidikan nasiboretas, dapat
diambil kesimpulan bahwa sudah semestinya pembamngsektor pendidikan
menjadi prioritas utama untuk dilakukan oleh pentati. Pembangunan
tersebut dapat dilakukan dengan meningkatkan ksatiendidikan, terutama
dalam pelaksanaan proses belajar mengajar yangngsetng di sekolah.
Proses pencapaian tujuan pendidikan mengarah kdqueditas hasil belajar
yang dalam prosesnya terdapat unsur kurikulum, ,gyreserta didik,
pengelolaan program pendidikan, sistem penilaiariasarana dan prasarana

penunjang.



Dalam proses pembelajaran, guru memegang peranamgealalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Guru adalah &regiroses belajar
mengajar, yang akan mengembangkan suasana bekarsiswa untuk
mengkaji apa yang menarik minatnya, mengekspresdeide kreativitasnya
dalam batas-batas dan norma-norma yang ditegalkkamsskonsisten.

Namun harus disadari bahwa guru hanyalah salah satber, dan
disamping itu masih ada sumber lain berupa lingkangalat media, dan
sebagainya. Peranan utama guru adalah mengelolatdedelajar peserta
didik dan memberikan bimbingan yang diperlukan. hOkarena itu, media
memiliki peranan yang penting dalam meningkatkaaktdftas kegiatan
belajar mengajar.

Upaya perbaikan proses pembelajaran terletak panggting jawab
guru, bagaimana pembelajaran yang disampaikan dafpathami oleh anak
didik secara benar. Proses pembelajaran juga dikentsampai sejauh mana
guru dapat menggunakan media pembelajaran dengak béedia
pembelajaran yang digunakan oleh guru harus didesualengan tujuan
pembelajaran dan kemampuan guru dalam mengelcdappengajaran.

Dengan adanya variasi penggunaan media pembelagir@amapkan
siswa tidak mengalami kejenuhan dalam mengikutidtag pembelajaran di
dalam kelas. Penggunaan media pembelajaran yareg tipam kegiatan
pembelajaran dapat mengembangkan seluruh potemgitgedapat dalam diri

siswa secara optimal baik kognitif, afektif maugsikomotorik.



Salah satu media yang dapat digunakan dalam pkeggatan belajar
mengajar adalah media permainan. Permainan adat&p konteks antara
pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan ikgngturan-aturan
tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu.pRé&rmainan dapat menjadi
sumber belajar atau media belajar apabila permaaraebut bertujuan untuk
mencapai tujuan pendidikan atau pembelajaran. Alsgdat belajar berbagai
kesempatan dan kegiatan baik di dalam sekolah nmadgpduar sekolah.
Permainan dapat membuat suasana lingkungan belaj@njadi
menyenangkan, segar, hidup, bahagia, santai naetap memiliki suasana
belajar yang kondusif .

Sering dijumpai bahwa pemahaman peserta didik deghakonsep
akuntansi belum cukup memadai, hal ini terjadi kar@eserta didik pada
umumnya belum memahami benar konsep-konsep diisataasi dari awal,
pemberian nama akun berdasarkan jenis transaksaralmengapa suatu
transaksi masuk dalam kolom debet dan kredit, seetgjurnal transaksi.

Mata pelajaran akuntansi produktif adalah mata jpela yang
membutuhkan kasabaran, kecermatan, serta ketelitlatuk itu, pendidik
dituntut untuk tidak hanya menyampaikan materi e¢isgan atau ceramah
saja tetapi harus memilih cara pengajaran yang nikentarutama dengan
bantuan media. Dengan kata lain, hal ini terjadieka pendidik belum
melakukan inovasi dalam pembelajaran, hanya folagsextbook yang ada

sehingga pembelajaran terasa membosankan dan ngarik. Terlebih



akuntansi bukanlah mata pelajaran hafalan, melairdgaikatif dan sangat
memerlukan latihan secara terus menerus.

Didapat dari salah satu situs internet surat kalzarg menyatakan
bahwa metode pengajaran guru di salah satu kot lobedndonesia masih
cenderung membosankan. Sebagian besar guru mendajgan gaya
berceramah dan minim memanfaatkan media pembeidjarBroses
pembelajaran yang kurang menarik membuat daya sesap pada pelajaran
tidak optimal. Hal ini tidak hanya terjadi di salsdtu kota, tapi hampir merata
di seluruh wilayah di Indonesia, terutama di dadeahencil.

Dari hasil observasi dan wawancara penulis dengam dgelas X
Jurusan Akuntansi SMKN 8 Jakarta menunjukkan batilaarata-rata ulangan
tengah semester satu tahun ajaran 2012/2013 majargre Akuntansi Produktif
pada standar kompetensi mengelola dokumen trardaksnemproses entri jurnal
belum mencapai hasil yang maksimal. Dari 126 sisghanyak 59 siswa tuntas
dalam belajar dan 67 siswa belum tuntas. Standetinkasan Belajar Minimal
(SKBM) yang ditetapkan di SMKN 8 Jakarta untuk mpédajaran Akuntansi
Produktif yaitu 7,8. Ini berarti persentasi siswag lulus SKBM hanya 46,8%.

Berdasarkan kenyataan tersebut dapat diasumsikaratieasil belajar siswa
belum cukup optimal. Hal itu dapat disebabkan lkardéaktor-faktor yang
memengaruhi hasil belajar siswa. Faktor-faktor yar@mengaruhi hasil belajar
siswa dapat berasal dari dalam diri dan luar diwa diantaranya adalah faktor

guru tidak mampu menggunakan media pembelajaraiativasebagai alat

! Latief. “Ah, Pengajaran Guru Masih Membosankan#ldin http:/nasional.kompas.com.2010.



mengajar. Untuk itu, media buku pembelajaran buajgran seharusnya tidak
lagi menjadi satu-satunya media penunjang pembetajgeserta didik. Seiring
dengan perkembangan teknologi di era globalisaisi diperlukan media

pembelajaran yang lebih variatif seperti permaimamopoli.

Mengacu kepada permasalahan yang telah dipapgesaumijs tertarik untuk
mengadakan penelitan dengan juddPerbedaan Hasil Belajar Antara
Penggunaan Media Pembelajaran Permainan MonopoliBd&ku Pelajaran
pada Mata Pelajaran Akuntansi Produktif Siswa Keadurusan Akuntansi

SMK Negeri 8 Jakarta

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan data yang ditampilkan pada bagian bétakang dan
beberapa referensi pendukung, hasil belajar merakiloat dari :
1. Masih terdapat beberapa guru yang menggunakan ene@ohg
membosankan
2. Penggunaan media oleh sebagian guru yang kuraragifvar
3. Sebagian daya serap siswa terhadap materi pelagmdah

4. Sebagian minat belajar siswa rendah

. Pembatasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada masalah perbedaanl Ibesijar antara
penggunaan media pembelajaran permainan permaioaopoli dan buku

pelajaran.



D. Perumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka p&hzasadalam
penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut: “Apakardapat perbedaan
hasil belajar antara penggunaan media pembelgp@anainan monopoli dan

buku pelajaran siswa pada mata pelajaran akurpaoduktif?”.

E. Kegunaan Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikamiaat bagi beberapa
pihak, diantaranya :
1. Siswa
Dengan melakukan penelitian tentang media pembafajpermainan
monopoli dan buku pelajaran diharapkan siswa semakidah untuk
menyerap materi pembelajaran di kelas. Pemilihagiangembelajaran ini
juga dapat memberikan pengalaman belajar yang mang&an sehingga
terjadi pembelajaran yang bermakna.
2. Guru
a. Mengatasi permasalahan pembelajaran di kelas XsdarAkuntasi
SMKN 8 Jakarta
b. Membuktikan alternatif metode pembelajaran untuknimgkatkan
kinerja guru
c. Guru dapat menjadi lebih kreatif dan inovatif dalamrencanakan

dan melaksanakan pembelajaran



d. Membuat variasi dalam pembelajaran sehingga pejab@tatidak
monoton dan membosankan

e. Memacu kreativitas guru untuk memperbanyak penggumaedia
pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan efeks
pembelajaran

3. Peneliti

a. Menambah wawasan mengenai media pembelajaran yapgt d
digunakan dalam pembelajaran akuntansi produktif

b. Dapat mengetahui perbedaan media pembelajaran ipama
monopoli dan buku pelajaran untuk mata pelajaranngasi
produktif

c. Mengetahui pengaruh media pembelajaran permainaropoad dan
buku pelajaran terhadap hasil belajar

d. Sebagai penelitan awal untuk dikembangkan oleh elgen

selanjutnya



BAB I

KAJIAN TEORETIK

A. Deskripsi Konseptual
1. Hasil Belajar
Menurut Teori Taksonomi Bloom, hasil belajar diaapnelalui tiga
kategori ranah, yaitu: a) kognitif, b) afektif, g¥ikomotor. Dengan kata lain,
siswa yang belajar berarti memperbaiki kemampuaigkeanah tersebut.

Diantara ahli yang mempelajari ranah-ranah kejivi@asebut adalah Bloom,

Krathwohl, dan Simpson.

a. Kognitif adalah kemampuan yang menyangkut kecerdasdau
intelektualitas. Jenis perilaku ranah kognitif menuBloom vyaitu
pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisisjsiulEs evaluasi.

b. Psikomotor adalah kemampuan yang menyangkut keti@migsik dalam
mengerjakan atau menyelesaikan sesuatu. Jeniakperanah psikomotor
menurut Simpson yaitu persepsi, kesiapan, geradwdmntbing, gerakan
yang terbiasa, gerakan kompleks, penyesuaian peleakan, dan
kreativitas.

c. Afektif adalah kemampuan yang menyangkut aspeksparadan emosi.
Jenis perilaku ranah afektif menurut Krathwohl d&toom yaitu
penerimaan, partisipasi, penilaian, dan penentikap.s

Berdasarkan pengertian diatas, hasil belajar m&eupperubahan yang
terjadi pada peserta didik dalam hal kognitif, &felan psikomotor yang
diakibatkan oleh proses belafarNana Sudjana menambahkan bahwa
ketiganya tidak berdiri sendiri, tapi merupakanus&esatuan yang tidak

terpisahkan, bahkan membentuk hubungan hierarkbagse tujuan yang

hendak dicapai, ketiganya harus nampak sebagal bekjar siswa di

2 Dimyati dan Mudjiono.“Belajar dan Pembelajararstkdrta: PT Rineka Cipta. 2006, h. 26.
8



sekolah. Oleh sebab itu ketiga aspek tersebutshdipandang sebagai hasil
belajar siswa, dari proses pengajatan.

Menurut Dimyati dan Mudjiono, hasil belajar merupaksuatu puncak
proses belajar. Hasil belajar tersebut terjaditéena berkat evaluasi guru.
Hasil belajar dapat berupa dampak pengajaran dapaiapengiring. Kedua
dampak tersebut bermanfaat bagi guru dan slsSejalan dengan itu, Gagne
berpendapat bahwa terdapat lima tipe hasil belggaty intelektual (kognitif),
informasi verbal, mengatur kegiatan intelektualastgi kognitif), sikap, dan
keterampilan motoriR.

Menurut Oemar Hamalik, tingkah laku manusia terdari sejumlah
aspek. Hasil belajar akan tampak pada setiap peanbpada aspek-aspek
tersebut.

Adapun aspek-aspek itu adalah:
Pengetahuan,

Pengertian,

Kebiasaan,

Keterampilan,

Apresiasi,

Emosional,

Hubungan Sosial,

Jasmani,

Etis atau Budi Pekerti, dan
Sikap®

T S@meaoTy

Menurut William Burton, hasil-hasil belajar adalpbla-pola perbuatan,

nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, resmsi, abilitas, dan

3 Nana Sudjana.“Dasar-Dasar Proses Belajar Mendggadung: Sinar Baru Algesindo. 2002, h. 49.
4 Dimyati dan Mudjiono.Op. cit., h. 20.

5 Nana Sudjana.Op. cit., h. 55.

5 Oemar Hamalik. “Proses Belajar Mengajar”. JakaBtani Aksara. 2009, h. 30.
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keterampilar. Sedangkan menurut Horward Kingsley, terdapat tigecam
hasil belajar, yaitu keterampilan dan kebiasaange®huan dan pengertian,
serta sikap dan cita-cifa.

Menurut Nana Sudjana, hasil belajar pada hakikatmaah perubahan
tingkah laku siswa yang mencakup pengetahuan, ,stkap perilaku siswa
setelah menyelesaikan pengalaman belajatBeliau menambahkan bahwa
hasil belajar pada dasarnya merupakan akibat dsiusproses belajar.
Menurut Darsono, hasil belajar adalah hasil yangemileh dari proses

pembelajaran berupa perubahan tingkah laku yaatjfretap®

a. Evaluasi Belajar di Sekolah Menengah Kejuruan

Evaluasi dilaksanakan untuk meneliti hasil dan gsdselajar siswa,
untuk mengetahui kesulitan-kesulitan yang melelkedapproses belajar
itu. Evaluasi tidak mungkin dipisahkan dari belajaaka harus diberikan
secara wajar agar tidak merugikan. Evaluasi sebagaiu alat untuk
mendapatkan cara-cara melaporkan hasil-hasil patajgang dicapai, dan
dapat memberi laporan tentang siswa kepada sisw&eitdiri, serta orang
tuanya. Dapat pula evaluasi dipakai untuk menilatade mengajar yang

digunakan dan untuk mendapatkan gambaran kompriétemsng siswa

" |bid., h. 31.

8 Nana Sudjana.“Penilaian Hasil Proses Belajar Miang@Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 2009, h. 22.

° Ibid., h. 62

10 vasin Yusuf dan Umi Auliya. “Sirkuit Pintar: Melé§an Kemampuan Matematika dan Bahasa Inggris
dengan Metode Ular Tangga”. Jakarta: Visimedial2017.
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sebagai perseorangan, dan dapat juga membawa g&igataraf belajar
yang lebih baik?

Dilihat dari fungsinya, jenis penilaian ada bebarapacam, yaitu
penilaian formatif, penilaian sumatif, penilaianaginostik, penilaian
selektif, dan penilaian penempatan. Penilaian ftifn@aalah penilaian
yang dilaksanakan pada akhir program belajar mangajtuk melihat
tingkat keberhasilan proses belajar mengajar imdise Penilaian sumatif
adalah penilaian yang dilaksanakan pada akhirpmoigram, yaitu akhir
catur wulan, akhir semester, dan akhir tahun. Biamildiagnostik adalah
penilaian yang bertujuan untuk melihat kelemahderkahan siswa serta
faktor penyebabnya. Penilaian selektif adalah pémil yang bertujuan
untuk keperluan seleksi, dan penilaian penempadatala penilaian yang
ditunjukkan untuk mengetahui keterampilan prasyamatg diperlukan
bagi suatu program belajar dan penguasaan belagperts yang
diprogramkan sebelum memulai kegiatan belajar uptogram itu*>

Dari segi alatnya, penilaian hasil belajar dapbedakan menjadi tes
dan bukan tes (nontes). Tes ini ada yang diberdenara lisan, ada tes
tulisan, dan ada tes tindakan. Soal-soal tes adg gigusun dalam bentuk
objektif, ada juga yang dalam bentuk esai atavanrasedangkan bukan
tes sebagai alat penilaian mencakup observasi,idne¥s wawancara,

skala, sosiometri, studi kasus, Hil.

11 Slameto.“Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempenigiaga.” Jakarta: Rineka Cipta. 2010, h. 51.
12 Nana Sudjana.Op. cit., h. 5.
3 |bid.
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Menurut Djemari, tes merupakan salah satu carakumtanaksir
besarnya kemampuan seseorang secara tidak langgaitg, melalui
respons seseorang terhadap stimulus atau pertarfyagapons peserta tes
terhadap sejumlah pertanyaan menggambarkan kemandjplem bidang
tertentu.Tes digunakan untuk mengukur hasil belggang bersifathard
skills.*

Dalam penilaian hasil dan proses belajar dapatndikan beberapa
cara. Cara pertama mengunakan sistem huruf, yakd, AC, D, dan G
(gagal).Cara kedua ialah dengan sistem angka la4.jda standar
sepuluh, yakni menggunakan rentangan angka 1-1KaBadda juga yang
menggunakan rentangan 1-180Penggunaan cara penilaian di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) biasanya adalah rentangld01

Sisem penilaian hasil belajar pada umumnya dibeddea dalam
dua sistem, yakni penilaian acuan norma (PAN) danilgian acuan
patokan (PAP). PAN adalah penilaian yang diacukapalla rata-rata
kelompoknya, sedangkan PAP adalah penilaian yanggaoel pada
kompetensi yang harus dikuasai sis#®ada umumnya, di SMK
menggunakan sistem penilaian PAP dengan menggun8kdh atau
Standar Ketuntasan Minimal.SKM ini merupakan stangag menjadi
patokan bahwa siswa telah kompeten atau belum kemperhadap

subkompetensi tertentu.Dengan demikian, SKM dapgunadkan untuk

1‘5‘ Eka Putra Widyoko. “Evaluasi Program Pembelajardiogyakarta: Pustaka Pelajar. 2012, h. 45.
Ibid., h. 7.
1 |bid.
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mengetahui berapa persentase kelulusan subkomppégates suatu kelas.
Dalam hal ini, Nana Sudjana menyatakan bahwa ssdain aspek yang
menentukan keberhasilan proses belajar mengajar diaapai oleh siswa
yaitu jumlah siswa yang dapat mencapai tujuanukstonal minimal 75
dari jumlah instruksional yang harus dicafaMaksud dari pernyataan
tersebut yakni setidaknya 75% jumlah siswa dinyatakompeten atau
memiliki nilai lebih atau sama dengan dari nilaiNbK
Penentuan SKM di tiap sekolah berbeda-beda, baltkatiap

kompetensi keahlian atau mata pelajaran tertenturtiaergantung dari
kesiapan komponen pembelajaran seperti kurikulwmy,gsiswa, media
pembelajaran, bahan pengajaran, dil.Semakin tiBgdil maka kesiapan

komponen pembelajaran semakin tinggi, begitupualgatya.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Menurut Slameto faktor-faktor yang mempengaruhi ekkasilan
belajar itu dapat dibagi menjadi 2 bagian besaituyfaktor internal dan
faktor eksternal.

Faktor internal

1) Faktor jasmaniah
Faktor jasmaniah mencakup faktor kesehatan daat dabuh.Agar
seseorang dapat belajar dengan baik haruslah nadrajen kesehatan
badannya tetap terjamin.Keadaan cacat tubuh jugapeswgaruhi
belajar.Siswa yang cacat belajarnya juga terganggu.

2) Faktor Psikologis
Sekurang-kurangnya ada tujuh faktor yang tergoleedalam faktor
psikologis yang mempengaruhi belajar. Faktor-fakitor adalah:
intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, kemgéen, dan kesiapan.

7 Ibid., h. 62.
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3) Faktor Kelelahan
Kelelahan pada seseorang walaupun sulit untukatiian tetapi dapat
dibedakan menjadi dua macam, yaitu kelelahan jaisdzankelelahan
rohani.Agar siswa dapat belajar dengan baik hanust@nghindari
jangan sampai terjadi kelelahan dalam belajarnyeng8ga perlu
diusahakan kondisi yang bebas dari kelelahan.

Faktor Eksternal

1) Faktor Keluarga
Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dadakgh berupa:
cara orang tua mendidik, relasi antaranggota kefyasuasana rumah
tangga, keadaan ekonomi keluarga, pengertian onamgdan latar
belakang kebudayaan.

2) Faktor Sekolah
Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini miamgametode
mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa,siekdswa dengan
siswa, alat pelajaran, waktu sekolah, standar qralajdi atas ukuran,
keadaan gedung, metode belajar, dan tugas rumah.

3) Faktor Masyarakat
Masyarakat merupakan faktor ekstern yang jugaemggruh terhadap
belajar siswa. Pengaruh itu terjadi karena kebearauga siswa dalam
masyarakat. Faktor masyarakat ini mencakup kegiatsiwa dalam
masyarakat, mass media, teman bergaul, dan benghidupan
masyarakat®

Dalam faktor eksternal yang mempengaruhi hasiljiyetisebutkan
faktor sekolah, yang didalamnya terdapat alat pedaj Alat pelajaran
yang dimaksud merupakan media pembelajaran. Oleén&aitu, hasil

belajar dipengaruhi oleh media pembelajaran.

2. Media Pembelajaran

Seringkali media pembelajaran disamakan dengan ampendidikan
atau media pengajaran. Menurut Syaiful dan Aswadianpengajaran adalah
sumber belajar, maka secara luas media dapat ldikalengan manusia,

benda, ataupun peristiwva yang memungkinkan anakk dakemperoleh

18 Slameto, op. cit., h. 54.
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pengetahuan dan keterampifdnMereka menambahkan, media adalah alat
bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai pengakan guna mencapai
tujuan pengajaraff.

Menurut Azhar Arsyad, media adalah bagian yandtidgpisahkan dari
proses belajar mengajar demi tercapainya tujuadigié@an pada umumnya
dan tujuan pembelajaran di sekolah pada khusudsitau menambahkan,
media pendidikan memiliki pengertian alat bantugppses belajar baik di
dalam maupun di luar kelas. Media pendidikan digganadalam rangka
komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam grpsenbelajaraft

Menurut Gerlach dan Ely, media apabila dipahamaisegaris besar
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membargundisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keiéaamatau sikap?
Lain halnya dengan Heinich dan kawan-kawan yanggemukakan istilah
medium sebagai perantara yang mengantar informatsirea sumber dan
penerima. Apabila media itu membawa pesan-pesan iafarmasi yang
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-ndak&ngajaran maka
media itu disebut media pembelajafan.

Hemidjodjo memberi batasan media sebagai semuailbgrdrantara
yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan ataoyebar ide,

gagasan, ataupendapat sehingga ide, gagasan, aadappt yang

19 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain. “Strategidar”. Jakarta: PT Rineka Cipta. 2006, h. 120.
©pid., h. 121.

2L Arsyad, Azhar. “Media Pembelajaran”. Jakarta: RiJaFGrafindo Persada. 2011, h. 2.

2 |bid., h. 3.

2 bid., h. 4.



16

dikemukakan itu sampai kepada penerima yang difufcapkali kata media
pendidikan digunakan secara bergantian dengaahistilat bantu atau media
komunikasi seperti yang dikemukakan oleh Hamalikadia ia melihat bahwa
hubungan komunikasi akan berjalan lancar denganl gasg maksimal
apabila menggunakan alat bantu yang disebut mediaikikasi>

Menurut National Education Association (NEA), medialah bentuk-
bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio-visdah peralatannya;
dengan demikian, media dapat dimanipulasi, dilidatengar, atau dibaéi.
Sejalan dengan itu, menurut Sayling Wen, media pakan sarana
komunikasi di antara manusia. Dulu, guru menulisgd® sebatang kapur,
sesekali membuat gambar sederhana, atau menggunskara-suara
sederhana lainnya untuk mengkomunikasikan pengatalian informasi.
Sekarang semakin perlulah kita gunakan multimediard mengajaf’

Menurut Gagne, media merupakan wujud dari adanybagai jenis
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat meraggs&éswa untuk
belajar’® Sedangkan menurut Miarso, media merupakan segsi@ts yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapeangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk b8kgiangkan menurut

Schram, media merupakan teknologi pembawa pesang yedapat

24 |bid.

% |bid.

% pid., h. 5.

27 Sayling Wen. “Future of Education (Masa Depan Rikan)”. Batam: Lucky Publishers. 2003, h. 38.
2 Dina Indriana. “Ragam Alat Bantu Media Pengajarafdigyakarta: Diva Press. 2011, h. 14.
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dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran sehinggadia menjadi
perluasan bagi gurl.

Menurut Association for Education Communicationsl arechnology
(AECT), media merupakan segala bentuk dan salurawgy yhpergunakan
untuk proses penyaluran pe§’8r8ejalan dengan itu, menurut Dina Indriana,
media pengajaran merupakan alat bantu yang samgatabfaat bagi para
siswa dan pendidik dalam proses belajar dan mengsfedia pengajaran
merupakan salah satu alat komunikasi dalam prosedbglajaran. Dikatakan
demikian karena di dalam media pengajaran terdppzges penyampaian
pesan dari pendidik kepada anak ditlik.

Menurut Brigg, media adalah alat fisik yang dapangajikan pesan
yang merangsang sesuai untuk befdjavienurut Ishak Abdulhak, media
dalam perspektif yang lebih luas, yaitu semua atati bahan yang dapat
digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Selainaddtpembelajaran yang
sederhana, masih ada beberapa teknik atau sistenbefmaran yang
sedemikian kompleks sehingga jauh melebihi peragenthedia yang biasa
kita gunakan. Sebagai contoh, simulator, pengajademgan bantuan

komputer, mesin pembelajaran, dan permainan péaaich

2 |bid.

%0 |bid.

% bid., h. 15.

32 yasin Yasif dan Umi Auliya.Op. Cit., h. 17.

33 Tim Pengembang IImu Pendidikan FIP UPI. “llmu di&plikasi Pendidikan: Bagian 2 llmu Pendidikan
Praktis”. Bandung: PT IMTIMA. 2007, h. 61.
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a. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Woolkfolk dan Nicolich, guru dapat membyabgram
pembelajaran dengan memanfaatkan media dan suneltegarbdi luar
sekolah. Pemanfaatan tersebut bermaksud meningk&#giatan belajar
sehingga mutu hasil belajar semakin menindk&ameto menambahkan
bahwa alat pelajaran yang lengkap dan tepat akampewancar
penerimaan bahan pelajaran yang diberikan kepasigasiJika siswa
mudah menerima pelajaran dan menguasainya, makgafmgia akan
menjadi lebih giat dan lebih maju. Mengusahakah@dtajaran yang baik
dan lengkap adalah perlu agar guru dapat mengejayash baik sehingga
siswa dapat menerima pelajaran dengan baik sepat dieelajar dengan
baik pula®

Menurut Syaiful dan Aswan, sebagai alat bantu, emegempunyai
fungsi melicinkan jalan menuju tercapainya tujugngmjaran. Hal ini
dilandasi dengan keyakinan bahwa proses belajargajgn dengan
bantuan media mempertinggi kegiatan belajar andk dialam tenggang
waktu yang cukup lama. Itu berarti kegiatan belgaak didik dengan
bantuan media akan menghasilkan proses dan hégibgang lebih baik
daripada tanpa bantuan metfia.

Nana Sudjana merumuskan fungsi media pengajarajadieanam

kategori, sebagai berikut:

34 Dimyati dan Mudijiono, op. cit., h. 36
35 Slameto, op. cit., h. 68.
36 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, op. cit.192.
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1) Penggunaan media dalam proses belajar mengajan bukaupakan
fungsi tambahan, tetapi mempunyai fungsi sendibagai alat bantu
untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yangteéfek

2) Penggunaan media pengajaran merupakan bagian ptegral dari
keseluruhan situasi mengajar. Ini berarti bahwa imexngajaran
merupakan salah satu unsur yang harus dikembarmd&amguru.

3) Media pengajaran dalam pengajaran, pengunaannggrahtdengan
tujuan dari isi pelajaran. Fungsi ini mengandunggegtian bahwa
penggunaan (pemanfaatan) media harus melihat kefogukn dan
bahan pelajaran.

4) Penggunaan media dalam pengajaran bukan semataiagkaburan,
dalam arti digunakan hanya sekedar melengkapi prioskjar supaya
lebih menarik perhatian siswa.

5) Penggunaan media dalam pengajaran lebih diutamakatouk
mempercepat proses belajar mengajar dan membasita gialam
menangkap pengertian yang diberikan guru.

6) Penggunaan media dalam pengajaran diutamakan orgnoipertinggi
mutu belajar mengajar. Dengan perkataan lain, maragn media,
hasil belajar yang dicapai siswa akan tahan lamagal siswa,
sehingga mempunyai nilai tingdi.

Menurut Yunus, media pembelajaran paling besar greihgya bagi
indera dan lebih dapat menjamin pemahaman. Oramg yendengarkan
saja tidaklah sama tingkat pemahaman dan lamangahbe apa yang
dipahaminya dibandingkan dengan mereka yang mehtet melihat dan
mendengar® Pendapat ini didukung oleh Ibrahim bahwa media
pembelajaran membawa dan membangkitkan rasa set@mgyembira
bagi murid-murid dan memperbarui semangat merekéairSitu, juga
membantu memantapkan pengetahuan pada benak mawva serta
menghidupkan pelajaran.

Levie dan Lentz mengemukakan empat fungsi mediabpkgaran,

yaitu:

¥bid., h. 134.
38 Azhar Arsyad, op. cit., h. 16
39 |hid.
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Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan pgarhatswa untuk
berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaikamgan makna
visual yang ditampilkan atau menyertai teks maielajaran.

Fungsi afektif, yaitu gambar atau lambing visuapatamenggugah
emosi atau sikap siswa.

Fungsi kognitif, yaitu lambang visual atau gambaenmperlancar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingatnis atau
pesan yang terkandung dalam gambar.

Fungsi kompensatoris, yaitu media visual yang meikdne konteks
untuk memahami teks dapat membantu siswa yang |edaddom
membaca untuk mengorganisasikan informasi dalams tekln
mengingatnya kembéf.

Kemp dan Dayton mengidentifikasi beberapa manfaatiandalam

pembelajaran, yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku

Meskipun guru menfasirkan isi pelajaran dengan garsy berbeda-
beda, dengan penggunaan media, ragam hasil tafgwamapat
dikurangi sehingga informasi yang sama dapat dis#tap kepada
siswa.

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

Media dapat diasosiasikan sebagai penarik perhatéan membuat
siswa tetap terjaga dan memperhatikan. Kejelasamd@ilan media
menimbulkan keingintahuan menyebabkan siswa tertiamaberpikir,
yang kesemuanya menunjukkan bahwa media memildakasiotivasi
dan meningkatkan minat.

Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dendaerapkannya
teori belajar dan prinsip-prinsip psikologis yanigedma dalam hal
partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan.

Pemakaian waktu dan tenaga lebih efisien

Dengan media, tujuan belajar akan lebih mudah peicsecara
maksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin.

Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamamzgrasi kata dan
gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkoasikak
elemen-elemen pengetahuan dengan cara yang tesagian
dengan baik, spesifik, dan jelas.

Pembelajaran dapat diberikan kapan dan di mamaidkan atau
diperlukan terutama jika media pembelajaran diragcauntuk
penggunaan secara individu.

Menumbuhkan sikap positif siswa terhadap apa yaaceka pelajari
dan terhadap proses belajar dapat ditingkatkan.

0 |bid.



8)

1)
2)
3)

4)
5)

6)

7)
8)

9)

21

Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif deoduktif dan
guru akan lebih banyak memiliki waktu untuk membperhatian
kepada aspek-aspek edukatif lainnya, seperti metmbkesulitan
belajar siswa, pembentukankepribadian, atau measitaiswa

Dale mengemukakan manfaat media dalam pembelajzadn;

Meningkatkan rasa saling pengertian dan simpasirddielas.
Membuahkan perubahan signifikan tingkah laku siswa.
Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran dantidedon dan
minat siswa dengan meningkatnya motivasi belajar.

Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalamarabslayva.
Membuat hasil belajar lebih bermakna bagi berbdganampuan
siswa.

Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mataapatajdengan
jalan melibatkan imajinasi dan partisipasi aktihgamengakibatkan
meningkatnya hasil belajar.

Memberikan umpan balik yang diperlukan yang dapa&mivantu
siswa menemukan seberapa banyak telah merekarpelaja
Melengkapi pengalaman yang kaya dengan pengalataakonsep-
konsep yang bermakna dapat dikembangkan.

Memperluas wawasan dan pengalaman siswa yang mang&an
pembelajaran nonverbalistik dan membuat generaljsag tepat.

10)Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikigang siswa

butuhkan jika mereka membangun struktur konsepsgistem gagasan
yang bermakn&

Sudjana dan Rivai mengemukakan manfaat media pejalsi

dalam proses belajar siswa, yaitu:

1)

2)

3)

4)

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswanggh dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sgdidgpat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasantencapai
tujuan pembelajaran.

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak sematta komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sglansiswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagu kaleu mengajar
pada setiap jam pelajaran.

Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belsgdnab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aksivibin seperti

“Uhid., h. 21.
“2bid., h. 23.
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mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerarlgm lain-
lain.*®

Beberapa fungsi media pembelajaran menurut Azhsyahk, yaitu:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajiampesa informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan prdseshasil
belajar.

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan menganap&rhatian
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajggraksi yang
lebih langsung antara siswa dengan lingkunganrgma,kémungkinan
siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengamampuan dan
minatnya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasanaincbang, dan
waktu.

4) Media pebelajaran dapat memberikan kesamaan pemgal&epada
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan ehker serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan,gnasyarakat,
dan lingkunganny#'

Menurut Fatah Syukur, media pendidikan dapat metimgey proses
belajar siswa dalam pengajaran yang gilirannyardijfi@an mempertinggi
hasil belajar yang hendak dicapai. Penggunaan mesfigajaran dapat
mempertinggi proses dan hasil belajar yang berkedaagan taraf pikir
siswa.*

Menurut Sayling Wen, seorang guru yang memberil&dajgrannya
dengan bantuan multimedia bisa mengajukan pertafRyadanyaan
tentang situasi-situasi dalam kehidupan nyata, mngiontoh-contoh dari
para siswanya untuk menjelaskan bagaimana konsepedad itu berlaku

dalam situasi tertentu. Dengan cara ini, pelajagang membosankan

Bpid., h. 24.
*“bid., h. 26.
4 Fatah Syukur. “Teknologi Pendidikan”. Semarangsd®a2008, h. 120.
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menjadi hidup dan memperkaya, dan kapasitas bedajay siswa menjadi
sangat ditingkatkaf?

Menurut Dina Indriana, tujuan utama media pengajadalah untuk
memadukan aspek afektif, kognitif, dan psikomoyamng sangat penting
dalam proses pembelajaran siswa. Tiga aspek inijagienndikator
keberhasilan siswa untuk bisa mencapai tujuan plejaban yang
diharapkan. Media pengajaran juga berguna dalamngiatkan kualitas
belajar mengajar. Sebab, proses belajar dan mengajg menggunakan
media pengajaran membuat anak didik mampu menyeelpjaran
tersebut dengan baik sehingga membekas lebih lada diri mereka.
Dari sini, maka akanada peningkatan kualitas beldi@n mengajar

sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai derajA’b

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Syaiful dan Aswan mengklasifikasi macam-macam meaksurut
jenisnya, daya liputnya, dan dari bahan serta pambuatannya. Berikut
penggolongannya:

1) Dilihat dari jenisnya, media dibagi ke dalam:
a) Media Auditif
b) Media Visual
c) Media Audiovisual
2) Dilihat dari daya liputnya, media dibagi ke dalam:
a) Media dengan daya liput luas dan serentak
b) Media dengan daya liput yang terbatas oleh ruangetapat
c) Media untuk pengajaran individual
3) Dilihat dari cara pembuatannya, media dibagi karmal

46 Sayling Wen, op. cit., h. 41.
" Dina Indriana, op. cit., h. 22.
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a) Media sederhana
b) Media komplek$?®

Menurut Gagne dan Briggs, media pembelajaran melghat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi matengajaran, yang
terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video aameideo recorder, film,
slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, té$evdan kompute??

Pengelompokkan berbagai jenis media apabila dilittati segi
perkembangan teknologi oleh Seels dan Glasgow dikaglalam dua
kategori luas, yaitu pilihan media tradisional damedia teknologi
mutakhir.

1) Pilihan Media Tradisional

a) Visual diam yang diproyeksikan
Terdiri dari proyeksiopaque (tak tembus pandang), proyeksi
overhead, dslides, filmstrips.

b) Visual yang tak diproyeksikan
Terdiri dari gambar/ poster, fotoharts/ grafik/ diagram, pameran/
papan info/ papan bulu

c) Audio
Terdiri dari Rekaman piringan, pita kases#/ cartridge

d) Penyajian multimedia
Terdiri dari Slide plus suara (tape)lti-image

e) Visual dinamis yang diproyeksikan
Terdiri dari film, televisi, video

f) Cetak
Terdiri dari buku teks, modul/ teks terprogramorkbook, majalah
ilmiah, hand out

g) Permainan
Terdiri dari teka-teki, simulasi, permainan papan

h) Realita
Terdiri dari modelspecimen (contoh), manipulatif (peta, boneka)

2) Pilihan Media Teknologi Mutakhir

a) Media berbasis telekomunikasi
Terdiri dari telekonferen, kuliah jarak jauh

b) Media berbasis mikroprosesor

48 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain., op. ¢it.24.
49 Azhar Arsyad, op. cit., h. 4.
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Terdiri dari computer-assisted instruction, permainan computer,
system tutor intelijen, interaktifypermedia, compact disc >°

Menurut Sudarman Danim, beberapa alat teknologididédn,

antara lain:

1) Papan Tulis

2) Bulletin Board dan Display

3) Gambar dan llustrasi Photography

4) Slide dan Film Stripe

5) Film

6) Rekaman Pendidikan

7) Radio Pendidikan

8) Televisi Pendidikan

9) Peta dan Globe

10)Buku Pelajaran

11)Overhead Projector (OHP)

12)Tape Recordet*

Menurut Fatah Syukur, pola media pendidikan texthri:
1) Bahan-bahan catatan atau membaca (supplementagyiatia}
Misalnya buku, komik, koran, majalah, bulletin,det, periodikal dan
pamflet, dan lain-lain.
2) Alat-alat audio visual
a) Media pendidikan tanpa proyeksi, misalnya papars,tyapan
tempel, papan planel, bagan diagram, grafik, karteomik,
gambar.

b) Media pendidikan pada tiga dimensi, misalnya padiacka asli
dan benda tiruan. Contoh diorama, boneka, dandain-

c) Media yang menggunakan teknik atau masinal.

d) Alat-alat yang tergolong dalam kategori ini melipfitm strip,
film, radio, televisi, laboratorium elektro perkakatau instrukitif.

3) Sumber-sumber masyarakat
Berupa obyek-obyek, peninggalan sejarah, dokumiehtdsn-bahan
masalah-masalah, dan sebagainya.

4) Kumpulan benda-benda
Berupa benda-benda yang dibawa dari masyarakaekaa untuk
dipelajari, misalnya potongan kaca, benih, bib&hdn kimia, darah,
dan lain-lain.

5) Contoh-contoh kelakuan yang dicontohkan oleh guru

% bid., h. 33.

51 Fatah Syukur, op. cit., h. 27.
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Meliputi semua contoh kelakuan yang dipertunjukkbeh guru waktu
mengajar, misalnya dengan tangan, kaki, gerakaarhadimik, dan
lain-lain >

3. Permainan

Menurut Anggani, bermain adalah suatu kegiatan ghlagukan dengan
atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkargeg@am atau
memberikan informasi, memberi kesenangan maupun gemeipangkan
imajinasi pada anak. Jika pengertian bermain dipakan sangat kita kuasai,
maka kemampuan itu akan berdampak positif padaki@aalam membantu
proses belajar anak. Sedangkan alat permainanhadalaua alat bermain
yang digunakan oleh anak untuk memenuhi naluri kamya dan memiliki
berbagai macam sifat.

Menurut Yasin dan Umi, media permainan edukatiodpktif, dan
menyenangkan adalah semua alat permainan yandgabemsendidik atau
digunakan dalam pembelajaran, menghasilkan nildhleagi penggunanya,
dan membuat senang ketika menggunakarhydenurut Reni, bermain
merupakan aktivitas yang spontan dan melibatkanivasit serta prestasi
dalam diri anak yang mendalam.

Menurut Katie Salen dan Eric Zimmerman, permaindalah sistem

dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, didan oleh aturan, yang

*2bid., h. 125.

53 Anggani Sudono. “Sumber Belajar dan Alat Permaitamuk Pendidikan Usia Dini". Jakarta: PT.
Grasindo. 2006, h. 1.

54 yasin Yasif dan Umi Auliya.Loc. Cit.

%5 Reni Akbar Hawadi. “Psikologi Perkembangan Anakeridenal Sifat, Bakat, dan Kemampuan Anak”.
Jakarta: PT Grasindo. 2001, h. 6.
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menghasilkan hasil yang terukur. Menurut Raph Kodermainan adalah
sistem dimana pemain terlibat dalam tantangan afsuitentukan oleh
aturan, interaktivitas, dan umpan balik, yang mesdkan hasil yang terukur
seringkali memunculkan reaksi emosiotfal.

Sachiyo Tanaka mengungkapkan tentang pilihan kaagiaermain bagi
anak. Golongan tingkat kesulitan dan kegiatan diked menjadi 3 yaitu
mudah, sedang, sulit. Untuk itu, kita sebagai pdikdperlu mempersiapkan
alat permainan yang bervariasi yang memiliki kegiatketiga tingkat
kesulitan itu dan juga disesuaikan dengan kemamjpnak. Dari berbagai
tingkat kesulitan inilah kemahiran tenaga pendididalam mengenal
kemampuan anak didiknya tertii.

Menurut Edna C Pattisna, lima hal yang dipercay#jgepelajar
sukses, yaitu:

a. Mereka bertanggung jawab atas apa yang terjadindaidupnya.

b. Tidak ada yang namanya kegagalan. Di dunia ini yadg hanyalah
masukan.

c. Berpikir bahwa kalau orang lain bisa, Anda jugatigaisa.

d. Anggaplah belajar itu sebagai bermain.

e. Janganlah Anda terpaku pada sesuatu hal, sebalakbhay yang selalu
berubalt®
a. Monopoli

Salah satu jenis permainan yang dapat digunakaagaelmedia

pembelajaran adalah monopoli. Menurut M. Zamakbnopoli pertama

%6 Karl Kapp. “The Gamification of Learning and Insttion: Game-Based Methods and Strategies for
Traning and Education”. San Fransisco, USA: Pfei2€12, h. 7.

57 Ibid., h. 8.

%8 Anita Lie. “Memudahkan Anak Belajar”. Jakarta: Kopas. 2008, h. 3.
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kali dibuat tahun 1904. Permainan itu diciptakaaraeg guru Amerika
yang hendak mengajarkan murid-muridnya tentang sigrinpaham
ekonomi kapitalis?

Menurut Agus Cahyo, cara bermain monopoli adalabaga
berikut. Setiap pemain melemparkan dadu secarailibemg untuk
memindahkan bidaknya. Apabila ia mendarat di pgéailg belum dimiliki
oleh pemain lain, maka ia dapat membeli petak #&suai harga yang
tertera. Jika petak itu sudah dibeli oleh pemaiim, lanaka ia harus
membayar pemain itu dengan uang sewa yang jumlahsy@ah
ditetapkan. Pemain yang mengumpulkan kekayaanrgakadialah yang
menang.

Permainan monopoli merupakan salah satu permaiapanpyang
paling terkenal di dunia. Tujuan permainan ini atlabntuk menguasai
atau mengumpulkan kekayaan semua petak di atasn papsalui
pembelian, penyewaan, dan pertukaran properti da@stem ekonomi
yang disederhanakan. Setiap pemain melemparkan skadua bergiliran
untuk memindahkan bidaknya. Dan, apabila ia menddirgpetak yang
belum dimiliki oleh pemain lain, maka ia dapat metnipetak itu sesuai
harga yang tertertera. Jika petak itu sudah dddeh pemain lain, maka ia
harus membayar pemain itu uang sewa yang jumlahnga sudah

ditetapkan.

%% M. Zamakh Syarifani. Apakah Kamu Tahu? Serba-Sedrigetahuan Umum Dunia. Yogyakarta: Narasi.
2009, h. 62.
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Teknis permainan monopoli pada dasarnya hampir sdemgan
permainan ular tangga, di mana untuk melangkah, apenharus
melemparkan dadu dan melakukan langkah sesuai Wigogdah mata
dadu yang muncul. Meski demikian, monopoli memik&nsukuensi yang
berbeda. Jika ular tangga biasanya ada tangga wmatikksekaligus ular
untuk turun, maka pada monopoli ada sejumlah karsek ekonomis
didalamnya, yaitu perhitungan dan transaksi layaksgseorang yang
sedang mempraktikkan ilmu ekonomi. Pemain tidak/atiberi pelajaran
bagaimana menghitung dadu dan langkah, tetapi jug@perhitungkan
sejumlah perhitungan ekonomi dan analisis sesuakk@ng didapat.

Tujuan akhir permainan monopoli adalah mengumpukekayaan
sebanyak-banyaknya dari pemain lawan melalui paarbepenyewaan,
dan pertukaran properti. Dengan demikian, permainagapat mengasah
kemampuan otak kiri anak, bukan hanya pada fungsigmtungnya saja
melainkan analisisnya juga. Peserta permainanritex@dis 5 orang, yaitu
empat orang sebagai pemain dan seorang sebagaigenasil permainan
(disebut pengamat dan juri permainan). Setiap pewhdieri modal uang-
uangan sebanyak 8 lembar uang-uangan senilai 5188D.ini untuk
membatasi waktu permain&h.

Menurut Dessy Danarti, monopoli termasuk ke dalamisjboard
game. Dessy menambahkanBoard Game adalah permainan yang

dilakukan di atas tempat tertentu semacam “pap8efnua permainan

0 Agus N Cahyo. “Gudang Permainan Kreatif KhusushA8#ak Kiri Anak”. Yogyakarta: Flashbooks. 2011,

h. 144.
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dilakukan di atas papan tersebut. Jumlah pemairinmaindua orang.
Board Game sudah dimainkan sejak zaman Mesir, yaitu seneq yainp
seperti catur. Sekarangpard game sudah berkembang dengan berbagai
macam variasi. Mulai dari yang sederhana hinggag yaulit. Menurut
Reni, biarkanlah anak untuk membayar ke kasir daengambil
kembaliannya. Tunjukkanlah macam-macam uang dam kanalkanlah
permainan monopoli. Dengan demikian, permainan polhodapat
menjadi media pembelajaran macam-macam uang yakgtak anaté®
Menurut Vernon S. Gerlach, perkembangan yanglelaitu,btapi
satuterkait erat dengankegiatanbermain perandalaimu adalah
permainan dame). Banyak dari kita telah memainkan permainan papan
seperti monopoli. Sekarangame telah dikembangkan terutama untuk
digunakan dalam situasi belajar-mengajar. Biasaagla papan atau
beberapa unsure pengorganisasian lainnya. Ada oppkg akan
dipindahkan, dibangun, diperdagangkan, atau dipbroAda pasar untuk
menentukan status dari masing-masing pemain. Seang atau nilai dari
barang digunakan untuk menjalankan usaha. Adaaegiet aturan main,
dan ada beberapa pemain. Para pemain berperanassieagang tokoh
sejarah, atau broker saham, atau seorang ahligig@og tugasnya adalah
untuk memprediksi apakah saluran yang diberikangaiedung minyak.
Ada aturan yang telah diberikan dan harus dijalad&tam batasan yang

disebutkan. Spidol atau kartu skor atau kartu statiberikan kepada

51 Reni Akbar Hawadi. Op. Cit., h. 136.
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setiap pemain. Jika uang atau nilai benda laininandikan, setiap pemain
menerima jumlah yang dialokasikan. Dari titik irkemiripan antara
permainan akademik dan permainan meja bias beriifan

Menurut Fariz, seperti khas permainan lain di zamanpermainan
monopoli adalah permainan multiindividu yang meflaa lebih dari satu,
namun maksimum empat pemain. Permainan berbaategtusaha yang
menantang setiap pemain untuk mampu menjadi usahaluag dengan
modal pinjaman dari bank. Aneka kelas usaha bigaongerty maupun
perusahaan publik menjadi usaha-usaha yang dig&eebuDan, akhirnya
melalui kejelian pemain dalam mengembangkan usaha@akan
menjadikan seorang pemenang. Usahawan yang manmgngguagur’kan
pemain-pemain yang lain dalam kebangkrutan. Dalangkah-langkah
yang harus dijalani para pemain berdasarkan juiatgika pada dua butir
dadu, selalu ada kotak kesempatan dan kotak tamarygng bisa

diperoleh. Sedangkan butir dadu sesungguhnya méoykan nasit5?

B. Hasil Penelitian yang Relevan
1. Penelitian dalam Jurnal Pendidikan Akuntansi IndgangVolume 10,
Nomor 2) pada tahun 2012 oleh Edi Dwi Rohmawati drkanti,
Universitas Negeri Yogyakarta dengan judul “Pengga@ara Belajar dan
Penggunaan Media Pembelajaran Terhadap PrestagjaBéikuntansi

Siswa Kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bantul Tahun Ajarad11/2012”

52/ernon S. Gerlach.“Teaching and Media”. United &aif America: Prentice-Hall. 1971, h. 193.
53 Fariz RM. “Living in Harmony: Jati Diri, Ketekunadan Norma”. Jakarta: Kompas. 2009, h. 33.
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menyimpulkan bahwa penggunaan media pembeajarpargaruh positif
dan signifikan terhadap prestasi belajar Akuntansi.

. Penelitian dalam Jurnal BioEdu (Volume 1, Nomorpapa tahun 2012
oleh Arif Susanto, Raharjo, dan Muji Sri Prastiwniversitas Negeri
Surabaya dengan judul “Permainan Monopoli Sebagaedid
Pembelajaran Sub Materi Sel Pada Siswa SMA Kelas IKA”
menyimpulkan bahwa media permainan monopoli bidlagak dan dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran biologi dengik sel.

. Penelitian dalam Jurnal JP2f (Volume 1, Nomor ldgptahun 2010 oleh
Riyanti dan Wawan Kurniawan, IKIP PGRI Semarang gaen judul
“Peningkatan Hasil Belajar IPA-Fisika Melalui Peiman Monopoli Bagi
Siswa Kelas VIII A SMP Negeri 2 Gajah Demak Senre&enap Tahun
Pelajaran 2008/2009” menyimpulkan bahwa pembelajadengan
menggunakan media monopoli dapat meningkatkan belsijar siswa.

. Penelitian dalam Journal of Hospitaity and TouriEducation (Volume
22, Number 3) pada tahun 2010 oleh Robert O’'Hatloaad Cynthia
Deale, East Carolina University dengan judul “Dasig a Game Based
on Monopoly as a Learning Tool for Lodging Develagmnti
menyimpulkan bahwa melalui proyek pengembangan @ean monopoli
ini, para murid dan instruktur menemukan bahwauwspatrmainan dapat
menjadi perangkat pembelajaran yang efektif, mdnghidan bertujuan

pada proses bagipeserta didik.
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5. Penelitian dalam Jurnal limiah Exacta (Volume 2&mdr 1) pada tahun
2009 oleh Didi Suprijadi dan Supardi U.S, Univexsiindraprata PGRI
dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembeilajgeala Anak
Berkebutuhan Khusus (ABK) Terhadap Hasil Belajartdvizatika dengan
Konsep Pendidikan Inklusi” menyimpulkan bahwa balada pengaruh
yang cukup berarti dari penggunaan alat peraga padk berkebutuhan
khusus terhadap hasil belajar matematika.

6. Penelitian dalam Journal of Teaching Sociology (Moé 36, Number 3)
pada tahun 2008 oleh Edith M. Fisher, Western Mjahi University
dengan judul “USA Stratified Monopoly: A SimulatioGame About
Social Class Stratification” menyimpulkan bahwaJSASratified
Monopoly’ Monopoli bertingkat USA begitu fleksibel, permaim simulasi
yang dinamis yang secara efektif mengajarkan signtang stratifikasi
kelas sosial. Permainan ini berhasil memenuhi tupelajarnya dan dapat
menjadi alat pendidikan yang sangat kuat.

7. Penelitian dalam Journal of Business Case Stutfiesifhe 3, Number 3)
pada tahun 2007 oleh Stephen B. Shanklin and Galtghlen, University
of Southern Indiana dengan judul “Using The Mongpg®bard Game As
An Efficient Tool In Introductory Financial Accoung Instruction”
menyimpulkan bahwa menyimpulkan bahwa penggunaamaean
Monopoli di awal pembelajaran, sebagai katalis laknaemfasilitasi sikap
belajar yang lebih baik terhadap materi dan dengdamikian

meningkatkan kemungkinan keberhasilan siswa.



34

C. Kerangka Teoretik
1. Hubungan Permainan Monopoli dan Hasil Belajar

Menurut Anggani, alat permainan berfungsi untuk gegral lingkungan
dan membimbing anak untuk mengenali kekuatan makelemahan dirinya.
Kegiatan atau permainan yang menyenangkan juga akanigkatkan
aktivitas sel otak mereka. Lebih lanjut, keaktifsel otak akan membantu
memperlancar proses pembelajaran &hdkenurut Maja, dkk, Pembelajaran
sifat dasar kendala-kendala yang ada di duniadapat menjadi kunci hasil
belajar dari keterlibatan permainan. Permainan negikdin kesempatanyang
aman untuk melakukan kesalahan, dan belajar dsaiiearf”

Montessori, seorang tokoh pendidikan menekankamwhatetika anak
bermain, ia akan mempelajari dan menyerap segalaase yang terjadi di
lingkungan sekitarny® Disamping itu, Mayke menyatakan bahwa belajar
dengan bermain memberi kesempatan kepada anak uméwkanipulasi,
mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasin-praktekkan, dan
mendapatkan bermacam-macam konsep serta penggatigntidak terhitung
banyaknya.

Menurut Sutrisno, pembelajaran yang menyenangkaasahya
dilakukan dengan humor, permainagarfe), bermain peranréle play), dan

demonstrasi. Pembelajaran juga dapat dilakukan atentara-cara lain,

5 Anggani Sudono. “Sumber Belajar dan Alat Permaitimuk Pendidikan Usia Dini". Jakarta: PT.
Grasindo. 2006, h. 1.

5% Maja Privec, dkk. “Guidelines for Game-Based Léagh Lengerich, Germany: PABST Publishers. 2004,
h. 78.

% Ibid., h. 2.

7 Ibid., h. 3.
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asalkan siswa dapat menjalani proses pembelajazagad senand. Oleh
karena itu, fungsi permainan adaah untuk menglaasitkoses pembelajaran
yang menyenangkan. Cordova menunjukkan bahwa pejalsi bertingkat
yang menyenangkan dapat menjadi lebih efektif. Mengkan beberapa
tugas pendidikan sederhana, menunjukkan bahwa pajerias, ketika
tertanam dalam pengaturan motivasi, dapat menikgkabhasil belajar dan
meningkatkan keterlibatan pembelajaran yang difasif®

Menurut Karl, belajar professional akan dimintaukntmencocokkan
strategi permainan yang berbeda dengan berbagaikenten pembelajaran
untuk menciptakan hasil pembelajaran yang tépatarl menambahkan,
belajar professional menggunakan banyak unsur-uwhsurdapat mencampur
dalam unsur-unsur lain untuk menciptakan hasil jaelayang kuaf?!
Pembelajaran berbasis permainan efektif untuk gegidaya perilaku dan
menciptakan hasil belajar yang posffif.

Menurut Suyatno, dengan permainan, siswa dapat rmueskan
pemahaman tentang suatu konsep, kaidah-kaidaht-unsur pokok, proses,
hasil, dampak, dan seterusr@aMenurut Johnson, dkk, istilah bermain
merupakan konsep yang tidak mudah untuk dijabarl®ata ahli yang
mengatakan bermain sebagai kegiatan yang dilakbkamlang-ulang demi

kesenangan, tetapi ada ahli lain membantah pendbgraebut karena

% Sholeh Hamid. “Metode Edutainment”. YogyakartavdPress. 2011, h. 17.
5 Maja Privec, dkk. Op. Cit., h. 93.

®Karl Kapp. Op. Cit., h. 22.

" Karl Kapp. Op. Cit., h. 50.

2 Karl Kapp. Op. Cit., h. 76.

" Yasin Yusuf dan Umi Auliya.Op. Cit., h. 16.
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adakalanya bermain bukan dilakukan semata-mata dkesenangan,
melainkan ada sasaran yang ingin dicapai, yaitstasetertentu.

Yasin dan Umi menambahkan, permainan belajar, plgunakan
dengan bijaksana dapat menghasilkan manfaat setergjeut:

Menyingkirkan keseriusan yang menghambat
Menghilangkan stress dalam lingkungan belajar
Mengajak orang terlibat penuh

Meningkatkan proses belajar

Membangun kreativitas diri

Mencapai tujuan dengan ketidaksadaran
Meraih makna belajar melalui pengalaman
Memfokuskan siswa sebagai subjek bel&far

S@rooo o

Menurut Wong, fungsi bermain yaitu:

a. Bagi perkebangan sensorimotor, permainan aktif ipgntuntuk
perkembangan otot dan bermanfaat untuk melepakikaleenergi,

b. Bagi perkembangan intelektual, permainan memberigarana untuk
mempraktikkan dan mengembangkan keterampilan basbah serta
mempraktikkan pengalaman yang lalu untuk mengaikédasya ke dalam
berbagai persepsi dan hubungan yang baru,

c. Bagi aspek sosialisasi, melalui bermain dapat éelaptuk membentuk
hubungan sosial dan menyelesaikan masalah terkbiinigan ini, serta
belajar memberi dan menerima,

d. Bagi kreativitas, tidak ada situasi lain yang lebemberi kesempatan
untuk menjadi kreatif selain bermain,

e. Bagi kesadaran diri, melalui bermain anak-anak dap&jar mengenali
siapa diri mereka dan dimana posisi mereka,

f. Bagi manfaat terapeutik, bermain bersifat teragepéida berbagai usia,
serta merupakan sarana untuk melepaskan diri @éteingan dan stress
yang dihadapi di lingkungan,

g. Bagi aspek nilai moral, interaksi dengan sebayansalbermain berperan
secara bermakna pada pembentukkan moral méreka.

Mihaly Csikszentmihalyi menjelaskan dalam teorir dliahwa umat

manusia itu bisa melaksanakan apa pun dengan aagatgrbaik, jika mereka

" Yasin Yusuf dan Umi Auliya. Ibid.
S Donna Wong. “Buku Ajar Keperawatan Pediatrik”. dali; EGC. 2008, h. 125.
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mampu terlibat secara total dalam aktivitas yangyaeangkan. Beliau juga
menunjukkan peran positif permainan dalam pembrelaja

Menurut Andang Ismail, pada dasarnya setiap akviiermain selalu
didasarkan pada perolehan kesenangan dan kepusedzaly fungsi utama
bermain adalah untuk relaksasi dan menyegarkan &ené&freshing) kondisi
fisik dan mental yang berada pada ambang ketegdhgan

Beliau menambahkan, permainan edukatif adalah skegiatan yang
sangat menyenangkan, dapat mendidik dan bermamfdiak meningkatkan
kemampuan berbahasa, berpikir serta bergaul analgade lingkungan.
Permainan edukatif juga dapat berarti sebuah bekglatan yang dilakukan
untuk memperoleh kesenangan atau kepuasan daratzaraalat pendidikan
yang digunakan dalam kegiatan bermain, yang disadan tidak memiliki
muatan pendidikan yang dapat bermanfaat dalam mergegkan diri secara
seutuhnyd?®

Menurut Asma Hasan Fahmi, permainan merupakan ssdéh yang
penting bagi perkembangan intelegensi dan fisikoniotjasmaniah) anak.
Sejalan dengan itu, Hans Daeng berpendapat bahwaajpan dapat
dikatakan universal sifatnya, yaitu melalui perraainanak belajar hidu3.

Menurut Dyah Puspita, bermain berfungsi sebagaipgadidikan. Para

ahli pendidikan anak di dalam risetnya menyatakama cara belajar anak

®bid., h. 19.

" Andang Ismail. “Education Games : Panduan Prdkésnainan yang Menjadikan Anak Anda Cerdas,
Kreatif, dan Saleh”. Yogyakarta: Pro-U Media. 200926.

8 bid., h. 112.

" bid., h. 15.

¥ bid., h. 16.
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yang paing efektif ada pada permainan anak, yanhgan bermain di dalam
kegiatan belajar mengajarnya. Perkembangan bernsgbagai cara
pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan perkegarbanumur,
kemampuan serta minat anak didik yang secara bmusiaggsur
dikembangkan konsep bermain sambil bel&jar.

Menurut Yudha Kurniawan, bermain sesungguhnya adetanampuan
belajar itu sendiri. Permainan dapat membuat kernamperpikir anak lebih
“dalam” untuk mencerna hal-hal yang konkret. Dengarmain, seorang anak
membangun kesadaran yang lebih berani. Permainzat ddbedakan menjadi
dua bagian, yaitu permainan secara mandiri ataiwvidhwd dan permainan
secara kelompo¥

Menurut Andi, manfaat bermain bagi anak, yaitu:
Menimbulkan kegembiraan
Sebagai pemicu kreativitas
Meningkatkan respons terhadap hal baru
Melatih anak menyelesaikan/ mengatasi konflik
Sarana untuk bersosialisasi dan melatih fungsi ahent
Melatih kepekaan dan empati
Sarana mengekspresikan perasaan, membentuk kepnizathk
Mengembangkan rasa percaya diri
Melatih perkembangan fisik, emosi, dan sosial
Merangsang imajinasi/ kreativitas anak

Sarana hiburan
Menyalurkan energi; mengoptimalkan kelima iffdra

—ARTTS@Tmoo0o

Andi menambahkan, untuk meningkatkan kecerdasaik, aita bisa

memberikan beberapa alternatif permainan yang faersdukatif. Kategori

81 |bid., h. 36.
82 yudha Kurniawan. “Smart Games for Kids". Jakavahyu Media. 2007, h. 1.
8 Andi Yudha. “Kenapa Guru Harus Kreatif?”. BanduMjzan. 2008, h. 78.
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sebuah permainan yang edukatif, yaitu merangsantaikguan dasar pada
anak-anak sesuai batas usianya, multifungsi sehisggulasi yang didapat
anak juga beragam, melaphoblem solving, melatih kemampuan dasar anak,
melatih ketelitian dan ketekunan, merangsang kriegs

Menurut Soetjiningsih, banyak keuntungan-keuntangeng dipetik dari
bermain, antara lain:

a. Membuang ekstra energi.

b. Mengoptimalkan pertumbuhan seluruh bagian tubupersietulang, otot,
dan organ-organ.

c. Aktifitas yang dilakukan dapat meningkatkan nafsaakem anak.

d. Anak belajar mengontrol diri.

e. Berkembangnya berbagai keterampilan yang akan bargepanjang
hidupnya.

f. Meningkatkan daya kreativitas.

g. Mendapatkan kesempatan menemukan arti dari bendiabgang ada
disekitar anak.

h. Merupakan cara untuk mengatasi kemarahan, kekoatira hati, dan
kedudukan.

I. Kesempatan untuk belajar bergaul dengan anak lainny

j- Kesempatan untuk menjadi pihak yang kalah ataupmgymenang di
dalam bermain.

k. Kesempatan untuk belajar mengikuti aturan.

l. Dapat mengembangkan kemampuan intelektudtya.

Soetjiningsih menambahkan, alat permainan edukaRE) adalah alat
permainan yang dapat mengoptimalkan perkembangaf, afisesuaikan
dengan tingkat usianya dan tingkat perkembangarseytg berguna untuk:

a. Pengembangan aspek fisik, yaitu kegiatan yang dapmatunjang atau
merangsang pertumbuhan fisik anak.

b. Pengembangan bahasa, dengan melatih berbicaragomaikan kalimat
yang benar.

c. Pengembangan aspek kognitif, yaitu dengan pengersglara, ukuran,
bentuk, warna, dll.

84 Andi Yudha. Op. Cit., h. 80.
8 Soetjiningsih. “Tumbuh Kembang Anak”. Jakarta: EGE@95, h. 109.
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d. Pengembangan aspek sosial, khususnya dalam hulmyagatengan
interaksi antara ibu dan anak, keluarga, dan makg&f

Menurut Elizabeth b. Hurlock, beberapa manfaat bérmyaitu:

a. Bagi perkembangan motorik (fisik), bermain secarktif aberarti
menggerakkan seluruh tubuh dan sebagai sarana unarkyalurkan
energi berlebih anak

b. Bagi perkembangan emosi, dalam bermain anak belajaang tingkah
laku mana yang dapat diterima lingkungan dan maaagydapat
mengakibatkannya tidak disenangi

c. Bagi kreatifitas, bermain mampu merangsang dorongamuk

bereksperimen dan anak yang bermain dengan bebapak sangat
kreatif &’

Menurut Piaget, peranan praktek dan konsolidasialmelbermain
sangat penting karena keterampilan yang baru dgferakan segera hilang
kalau tidak dipraktekkan dan dikonsolidasikan. Memnu/ygotsky, selain
untuk perkembangan kognisi, bermain juga mempupgaan penting bagi
perkembangan sosial dan emosi anak. Bodrova dangLemenambahkan,
dalam bermain, anak dapat menciptakeaffolding (bantuan khusus) secara
mandiri baik dalam kontril diri, penggunaan bahagaya ingat, dan kerja
sama dengan teman lain. Menurut Jerome Bruner,sfubpgrmain adalah
sarana mengembangkan kreatifitas dan fleksibfiftas.

Menurut Jerome Singer, bermain memberikan suata bagi anak
untuk memajukan kecepatan masuknya perangsangarulésti), baik dari
dunia luar maupun dari dalam yaitu aktivitas selkoyang secara konstan

memainkan kembali dan merekam pengalaman-pengalavigalui bermain,

8 Soetjiningsih. Ibid.

87 George Prasetya Tembong. “Smart Parenting”. Jaktex Media Komputindo. 2006, h. 105.

8 Mayke S. Tedjasaputra. Bermain, Mainan, dan Peramaiintuk Pendidikan Anak Usia Dini. Jakarta : PT.
Grasindo. 2001, h. 8.
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anak dapat mengoptimalkan laju stimulasi dari tlean dari dalam, karena itu
mengalami emosi yang menyenangkan. Menurut tesrousal yang
dikembangkan oleh Berlyne dan Ellis, bermain dib&ba adanya kebutuhan
atau dorongan agar sistem saraf pusat tetap bel@den keadaan terjaga.
Kalau seseorang kurang stimulasi, akan timbul rdagsan sebab tingkat
arousal menurun tajam. Ellis menganggap bermain sebadditak mencari
rangsang (stimulus) yang dapat meningkatkauosal secara optima?ﬁ
Menurut Effiana, ada banyak cara agar anak dapearaeaktif
meningkatkan kemampuan pada tingkat kecerdasan yaikg Salah satunya
dengan menggunakan permainan. Bermain merupakah saltu stimulus
(perangsang) dari lingkungan yang dapat membantuak&malkan tumbuh
kembang dan kecerdasan anak. Effiana menyarankak oremilih mainan
yang edukatif (mendidik). Mainan edukatif adalahimaa yang melatih
kemampuan fisik, merangsang kemampuan berpikir, oi@mgajari anak
tentang nilai kemanusiaan seperti keikhlasan, lggrbsikap sabar, dan
kesadaran akan pentingnya kerjasama. Manfaat berndg@ntaranya
memberikan kesempatan untuk mengembangkan kemamemomensional,
fisik, sosial, dan penalara?ﬂ. Dalam Mukhtar, sebuah penelitian BEA

mengungkapkan bahwa siswa yang mengikuti permasetama 2 minggu,

8 Mayke S. Tedjasaputra. Op. Cit., h. 12.
% Effiana Yuriastien, dkk. “Games Therapy untuk Kelesan Bayi dan Balita”. Jakarta: Wahyu Media.
2009, h. 18.
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dan siswa yang mengikuti ceramah selama 6 bulamempuh ujian
pengetahuan kognitif dengan hasil yang sama®aik.

Menurut Utami Munandar, orang tua bisa mengusahakgm belajar
merupakan bermain, dan bermain merupakan belajarm&n di sini
hendaknya juga bersifat melatih proses pemikirakamerangsang penalaran
dan pemikiran logis di satu pihak, dan pemikiragekif di lain pihak’

Berdasarkan penjelasan dari para ahli di ataspdidaahwa permainan
mampu meningkatkan kecerdasan, intelektual, dartivkes. Menurut
Slameto, pengetahuan mengenai tingkat kemampuaelektual atau
intelegensi siswa akan membantu pengajar menenaysakah siswa mampu
mengikuti pelajaran yang diberikan, serta meranmalkaberhasilan atau
gagalnya siswa yang bersangkutan bila telah metigp@ngajaran yang
diberikan®®

Slameto menambahkan, kreativitas adalah hasil delajalam
kecakapan kognitif, sehingga untuk menjadi kredéipat dipelajari melalui
proses belajar mengaj¥r.Menurut John Carroll, kecerdasan dan jumlah
waktu belajar merupakan persyaratan bagi pesertBk dintuk dapat
memperoleh hasil belajar secara turitas.

Beberapa manfaat dari penggunaan permainan, yagoingkatkan

proses pembelajaran, intelektual/ kognisi, kecendadan kreativitas sehingga

91 Mukhtar dan Martinis Yamin.“Metode Pembelajaramyaerhasil”. Jakarta: CV Sasama Mitra Suksesa.
2003, h. 54.

92 Anita Lie. Op. Cit., h. 84.

% Slameto.Op. Cit., h. 128.

% Slameto.Op. Cit., h. 138.

% Tim Pengembang llmu Pendidikan FIP UP1.Op. Cit186.
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mampu mempengaruhi hasil belajar. Salah satu jeeignainan adalah
monopoli. Hal ini sejalan dengan Richie yang meakah bahwa ada dua
permainan yang cukup baik untuk mengajarkan kitesskp uang sehubungan
dengan dunia bisnis, yaitu permainan Monopoli pksduHasbro dan
Cashflow 101 board game karya Robert T. KiyosakicnRiinan monopoli
yang telah kita kenal sejak kecil mengajarkan uittuk membeli asset/bisnis
produktif sehingga dapat terus menghasilkan uantaupan tidak harus

bekerja dengan susah payah f4gi.

D. Perumusan Hipotesis
Hipotesis hasil () dalam penelitian ini yaitu :
"Terdapat perbedaan hasil belajar antara penggunaaedia

pembelajaran permainan monopoli dan media bukygpeta”

% Richie Indrajaya. “Jangan Takut Mulai Bisnis. Jé&aMeBook”. 2008, h. 15.
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mendapatkan p&igan
berdasarkan data atau fakta yang sahih (valid)abdan dapat dipercaya
(reliable) mengenai perbedaan hasil belajar antara penggumaedia
pembelajaran permainan monopoli dan buku pelajeedradap hasil belajar
siswa pada mata pelajaran produktif akuntansi stakdmpetensi menyusun

laporan keuangan.

B. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 8 Jakartd, Raya Pejaten,
Pasar Minggu, Jakarta Selatan 12510. Waktu yangituhkan untuk

penelitian ini adalah 2 bulan dari bulan Februampai dengan Maret 2013.

C. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode eksperimémiexperimental
research)karena melakukan tindakan perlakuan atau manipwéasbel yang
secara terencana dilakukan. Perlakuan yang dilaktdcaadap variable bebas
dilihat hasilnya pada variabel terikat. Menurut AdaRukhiyat, penelitian

experimental sungguhan adalah suatu penelitiankumtenyelidiki pengaruh

44
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suatu perlakuan terhadap suatu varidbBlenurut Ary, penelitian eksperimen
pada umumnya mempunyai tiga karakteristik pentragu:
1. Variabel bebas yang dimanipulasi
2. Variabel lain yang mungkin berpengaruh dikontraraigtap konstan
3. Efek atau pengaruh manipulasi variabel bebas daabed terikat diamati
secara langsung oleh peneliti

Desain penelitian yang digunakan adaReémdomized Subject Posttest
Only Control Group Design. Dalam desain penelitian ini terdapat dua
kelompok yang dipilih secara random, yang terbagnjadi kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Pada kelompok erksgn diberi
perlakuan vyaitu pembelajaran dengan media pembatajgpermainan
monopoli, sedangkan kelompok kontrol menggunakanbedajaran dengan
menggunakan buku pelajaran. Setelah diberi perfgkddakukanpost test
untuk mengukur perbedaan hasil belajar dari ke@lask Haspost test yang
baik bila nilai kelompok eksperimen berbeda secsignifikan dengan
kelompok kontrol. Menurut Sukardi, desain penetitRandomized Subject

Posttest Only Control Group Design adalah sebagai berikut:

Tabel 1.1 Posttest Only Control Group Design

Grup Variabel Terikat Postest
(R) Eksperimen X Y
(R) Kontrol - Y2

97 Adang Rukhiyat. “Panduan Penelitian Bagi RemaJakarta: Dinas Olahraga dan Pemuda. 2001, h. 7.
% Sukardi. “Metodologi Penelitian Pendidikan: Konmgeti dan Praktiknya”. Jakarta: PT Bumi Aksara. 2004
h. 180.
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Keterangan:

(R)= Sampel yang dipilih secarandom (acak)

Y 2= Posttest

X = Perlakuan dengan menggunaan media pembelgaraminan monopoli

— = Perlakuan dengan menggunaan media pembeldjaka pelajarar’

| Siswa ]

Kelas eksperimer Kelas kontrol
(X AK 2) (X AK 3)
Media pembelajarary Media pembelajarary
permainan monopoli buku pelajaran
Hasil belajar [ Perbedaar Hasil belajar

Menyusun laporan keuanga|

Gambar Ill.1 Desain Penelitian

D. Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel
Menurut Adang Rukhiyat, populasi adalah keselunultari subjek
penelitian'®® Populasi penelitian yaitu siswa kelas X Jurusanomnsi SMK

Negeri 8 Jakarta pada tahun akademik 2012/2018 peijumlah 126 orang,

yang terdiri dari 4 kelas yaitu X AK 1, X AK 2, XKA 3, dan X AK 4.

% |bid., h. 185.
100 Adang Rukhiyat, op. cit., h. 35.
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Sedangkan populasi terjangkau pada penelitiandniy& menggunakan dua
kelas yang dibagi menjadi kelas kontrol dan kelkaperimen.

Menurut Sutrisno Hadi, sampel adalah sebagiarvithdiyang diselidiki
dari keseluruhan individu penelitian. Sampel yamgk byaitu sampel yang
memiliki populasi atau yang representatif, artinggng menggambarkan
keadaan populasi atau mencerminkan populasi seceisimal, tetapi
walaupun mewakili sampel bukan merupakan dupliksitmbpulast’*

Untuk menentukan kelas kontrol dan kelas eksperintaaka
pemilihannya dilakukan secara acak. Oleh karenatéknik pengambilan
sampel adalah dengan caPaoportional Random Sampling. Teknik ini
digunakan karena semua individu dalam populasirdikesempatan yang
sama untuk dipilih menjadi anggota sampel. Setelitsdkukan pengundian
kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah sebagaub, kelas X AK 2
sebagai kelas eksperimen dan kelas X AK 3 sebagjas kontrol sehingga
total populasi terjangkau berjumlah 60 siswa. Mahiiabel Isaac & Michael
dengan taraf kesalahan 5%, didapat jumlah sampelifan yang diambil
sebanyak 51 orang.

Tabel 111.2 Sampel Penelitian

No. Populasi Terjangkau Jumlah Siswa Sampel

1 X AK 2 29 25

2 X AK 3 31 26
Jumlah 60 51

101 Cholid Narbuko dan Abu Achmadi. “Metodologi Petiefi”. Jakarta: PT Bumi Aksara. 2009, h. 107.
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E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan cara untuk mepgikan data
yang digunakan dalam penelitian. Tujuan dari penggn teknik
pengumpulan data ini adalah mendapatkan data yapat.t Teknik
pengumpulan data yang digunakan pada penelitiagaii observasi yang
dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang tatau pendekatan yang
erat hubungannya dengan permasalahan yang sedeliy di
Beberapa hal yang berkaitan dengan variabel pemelit
Hasil Belajar:
1. Definisi Konseptual
Hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi padarta didik dalam
hal kognitif, yang mencakup ranah pengetahuan (@dmahaman (C2),
penerapan (C3), analisis (C4), sintesis (C5), danlgan (C6).
2. Definisi Operasional
Hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi padarta didik dalam
hal kognitif, yang mencakup ranah pengetahuan (@dmahaman (C2),
penerapan (C3), analisis (C4), sintesis (C5), danilgan (C6). Variabel
ini didapat dari nilai tes peserta didik. Instrumis yang digunakan
memiliki bentuk, jumlah dan sistematika yang saméuki setiap kelas
sampel. Jumlah butir instrumeost test sebanyak 30 soal yang berbentuk
pilihan ganda dengan 5 butir pilihan jawaban dagesoalnya, yaitu A, B,
C, D, dan E. Tes yang diberikan mengenai mata gralaj akuntansi

produktif pada standar kompetensi menyusun lapoeaangan.
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Media Pembelajaran:
1. Definisi Konseptual
Media pembelajaran adalah alat bantu yang dijadikebagai

penyalur pesan yang digunakan dalam rangka komsinikeauk mencapai
tujuan pembelajaran. Salah satu jenis media pefabefa adalah
permainan. Permainan adalah alat bantu yang dapatingkatkan
kesenangan, pengertian, imajinasi, kreativitasstpse dan hasil belajar,
serta melibatkan peserta didik untuk mengenal lingiannya yang dapat
memberikan hasil yang terukur. Monopoli adalah lsadatu permainan
papan yang dapat digunakan sebagai media pemlaglagian bertujuan
untuk mengumpulkan kekayaan semua petak di atasnpapelalui
pembelian, penyewaan, dan pertukaran properti da@stem ekonomi
yang disederhanakan.

2. Definisi Operasional

Media pembelajaran adalah alat bantu yang dijadikebagai

penyalur pesan yang digunakan dalam rangka komsinikeuk mencapai
tujuan pembelajaran. Salah satu jenis media pefab@ta adalah
permainan. Permainan adalah alat bantu yang dapatingkatkan
kesenangan, pengertian, imajinasi, kreativitasstpeg dan hasil belajar,
serta melibatkan peserta didik untuk mengenal iinglannya yang dapat
memberikan hasil yang terukur. Monopoli adalah fsadatu permainan
papan yang dapat digunakan sebagai media pemiagiajian bertujuan

untuk mengumpulkan kekayaan semua petak di atasnpapelalui
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pembelian, penyewaan, dan pertukaran properti da@stem ekonomi
yang disederhanakan.

Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitiaberupa
permainan monopoli dan buku pelajaran.Media penjdrela permainan
monopoli diterapkan pada kelas eksperimen dan npegiigbelajaran buku
pelajaran diterapkan pada kelas kontrol. Permamanopoli untuk kelas
eksperimen dipilih sebagai media pembelajaran iiovdan dapat
menimbulkan suasana yang menyenangkan dan memb&ma untuk
lebih memahami materi pembelajaran. Sedangkan, pelajaran untuk
kelas kontrol dipilih sebagai media pembelajaramgygaling sering

digunakan.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam pengambilan dataladaal test hasil
belajar post-test). Instrumen penelitian perlu dilakukan uji cobatukn
mengukur atau mengetahui instrumen yang akan dikgunmapakah telah
memenuhi syarat sebagai alat pengambil data atambéstrumen tersebut
layak untuk digunakan setelah dilakukan analisihaap validitas dan
reliabilitas.

Berdasarkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (FSeddar
Kompetensi Menyusul Laporan Keuangan, di dapat bakigi-kisi instrumen

mengacu pada kompetensi dasar dan indikator sebagilt:
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Tabel 111.3 Kisi-Kisi Instrumen Tes

Ranah Butir

Kompetensi Dasar Indikator Kognitif Soal

= Membukukan jurnal = Akun-akun yang
penyesuaian memerlukan
penyesuaian
diidentifikasi

= Jurnal penyesuaian yar
diperlukan dicatat

= Jurnal penyesuaian telg
diposting

= Saldo dalam buku besa
setelah penyesuaian

%c3 1,23,
lrgPenerapan 4

=~

= Menyusun laporan | = Neraca lajur disajikan

keuangan = Laporan laba rugi
disajikan 5.6 7.
= Laporan neraca 8 9
disajikan = C5 T
. ) . 10, 11,
= Laporan ekuitas (Sintesis)
N 12, 14,
disajikan
15, 16
= Laporan arus kas
disajikan
» Membukukan jurnal| = Akun yang didebet dan
penutup dikredit diidentifikasi 13, 17,
= Jurnl penutup dicatat | = C3 18, 19,
= Jurnal penutup (Penerapan) 20, 21,
dibukukan 22
= Menyusun dafta = Daftar saldo aku
saldo akun setelah setelah penutupan
penutupan diidentfikasi . C3
= Daftar saldo akun 23, 24
(Penerapan

setelah penutupan
disajikan

1. Uji Validitas Data
Validitas sering diartikan dengan keshahihan. Swdéh ukur disebut

memiliki validitas bilamana alat ukur tersebut y@nlayak mengukur obyek
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yang seharusnya diukur dan sesuai dengan kritertentu. Artinya ada
kesesuaian antara alat ukur dengan fungsi pengukifra
Untuk menguji validitas instrumen, peneliti menggkan rumus

Korelasi Point Biseral, sebagai berikut :

T -X

p,
F o = R
LIEERY 5\... ql
Keterangan :
r'vis iy = Koefisien korelasi antara skor butir soal nomdemgan skor total

X1 = Rata-rata skor total responden yang menjawabrlirna soal nomor i

Xt = Rata-rata skor total seluruh responden

St = Standar deviasi semua responden
Pi = Porporsi jawaban benar untuk butir soal nomor
gi = Proporsi jawaban salah untuk butir soal non8t

Setelah didapat nilai koefisien korelasi antarar dkatir soal nomor i
dengan skor total, bandingkan r butir dengan rltak@abila r butir > r tabel
maka butir soal berarti valid, sedangkan apabbatir < r tabel maka butir
soal berarti tidak valid. Jika dari seluruh butekada butir yang tidak valid
maka dilakukan perhitungan untuk menghitung koefidiorelasi antara skor
butir yang valid dengan skor total baru. Hasilnyfzaddingkan dengan r tabel

sehingga didapat butir soal yang benar-benar vBlidir tes yang valid dapat

192\, Chabib Thoha. “Teknik Evaluasi Pendidikan”. dak: PT Raja Grafido. 2001, h. 112.
193 pjaali dan Pudji Muljono.“Pengukuran dalam Bidd®endidikan”. Jakarta: Grasindo. 2008, h. 90.
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digunakan untuk penelitian, sedangkan butir tesgydrmop tidak dapat
digunakan.

Uji validitas instrumen dilakukan pada kelas X Ak#elas yang tidak
dijadikan subjek penelitian dengan jumlah respondebanyak 27 orang.
Hasilnya dari 30 butir soal, dinyatakan 80% ataup@dr soal valid. Butir soal
yang tidak valid yaitu nomor 1, 2, 4, 8, 9, danstlanjutnya ditiadakan dan
penomoran instrumen yang akan disebar kepada spbjeXitian diganti agar

urut.

2. Uji Reliabilitas Data
Uji reliabilitas (keterandalan) pada penelitian ménggunakan metode
KR-20.Adapun langkah secara umum vyang ditempuh kunteencari
reliabilitas dengan rumus ini adalah:
1. Membuat tabel analisis butir tanpa harus dikelorkpaknomor ganjil dan
genap.
2. Menghitung proporsi yang mejawab benar dan propgsg menjawab
salah pada masing-masing butir dalam tabel analigis
3. Mengalikan proporsi yang menjawab benar dan yangan@ab salah.
4. Mencari varians(standar deviasi kuadrat) dari sétad.
5. Menghitung reliabilitas tes dengan rumus KRX20.

Adapun Rumus KR-20 adalah:

10M. Chabib Thoha. Op. Cit, h. 133.
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. _{ k }{Sg—zpiﬂh'}
Iy = 5

Keterangan :

ri1 = reliabilitas tes

k = banyaknya butir pertanyaan (soal)
p = proporsi subyek yang menjawab betul dalam tiepbutir
q = proporsi subyek yang menjawab salah dalantigggpbutir

>'pq = jumlah total p x q pada masing-masing butir
§Z = varians skor totdl®

Setelah mengetahui hasil uji validitas, maka imetro yang valid diuji
kembali dengan uji reliabilitas. Hasilnya, reliatiais tes sangat tinggi, yaitu

sebesar 84%.

G. Teknik Analisis Data

Setelah mengumpulkan data maka peneliti perlu metigés data. Data
yang diperoleh dari hasil penelitian merupakan daentah yang belum
memiliki makna yang berarti sehingga agar dataetersdapat lebih bermakna
dan dapat memberikan gambaran nyata mengenai pEahas yang diteliti,
perlu diolah terlebih dahulu. Karena data dalamepigan ini berupa data
kuantitatif, maka cara pengolahannya dilakukan dengeknik statistik.
Pengolahan data dilakukan dengan uji normalitashainogenitas dan uiji

hipotesis. Sebelum diuji, data skoost test yang telah terkumpul dianalisis

1% Djaali dan Pudji Muljono.Op. Cit., h. 93.
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dengan rumus jumlah skor yang benar tiap siswagdjnenlah soal dikalikan

100 sehingga diperoleh skor dengan rentangan 1-100.

1. Uji Normalitas Data

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakaha ddalam
penelitian berdistribusi normal atau tidak. Dalajinnermalitas inidigunakan
uji Lilliefors. Teknik ini digunakan untuk menguwignifikansi perbedaan dan
menggunakan pendekatan pemeriksaan data individamd&eseluruhan
(kelompok). Teknik Liliefors biasanya digunakan wktrentang data yang
relatif sedikit. Dalam teknik ini akan diuji hipaie nol bahwa sampel berasal
dari populasi berdistribusi normal. Dan akan digngan rumus liliefors pada
taraf signifikana = 0,05, yaitu resiko kesalahan hanya sebesar 52tinigkat
kepercayaan sebesar 95%. Data akan berdistribimahapabila Lo < Lt, dan
sebaliknya data tidak berdistribusi normal apaliita > Lt. Rumus yang
digunakan vyaitu :

Lo = |[F(z) - S(z)] *°

2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dimaksudkan untuk mengetahui apakampel berasal
dari variansi yang sama atau tidak. Uji yang didgamedalam uji homogenitas

adalah uji F. Rumus uji F tersebut ditunjukkan gebaerikut :

_VariansTerbesar

F hitung=

VariansTerkecil

1% sydjana. “Metoda Statistik”. Jakarta: Tarsito. 200. 467.
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Harga Fhitung selanjutnya dibandingkan dengan harglael dengan dk
pembilang = n2 — 1 dan dk penyebut = n1 — 1. Bénkonus Ftabel:

VariansTerbesar dk Pembilan,
F tabel = = g

VariansTerkecil  dk Penyebut

Lalu dilihat pada tabel distribusi F dengan targhikansi sebesar 0,05.
Kriteria :

Jika f hitung < f tabel maka sampel homogen

Jika f hitung > f tabel maka sampel tidak homogeny

H. Hipotesis Statistika
Setelah uji normalitas dan homogenitas variansgkiain selanjutnya

adalah uji hipotesis. Menurut Sugiyono, bila 42, varian homogen, dapat

digunakan rumus t-test dengan Polled Varian. Dekalaebasannya (dk) = n1

+ n2 — 2!Berikut adalah rumus uji-t dengan model Polled &fari

_ X1 —x2
(n1—1)5%+(n2—1)55(i+ L)
ni+n2-2 ni n2

Keterangan :

x1 = rata-rata nilai X AK 2
X2 =rata-rata nilai X AK 3
nl = jumlah sampel X AK 2
n2 = jumlah sampel X AK 3

S; =varians kelas X AK 2

197 Sugiyono. “Metoda Penelitian Pendidikan : Pendmkakuantitatif, kualitatif, dan R&D”. Bandung:
Alfabeta. 2012, h. 273.
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SZ =varians kelas X AK 3
Kriteria :
Jika t hitung < t tabel maka Ho diterima
Jika t hitung > t tabel maka Ho ditolak
Hipotesis statistik penelitian ini dirumuskan sedidgerikut:
Hipotesis nol (Ho) pl =p2

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara pewa@n media
pembelajaran permainan monopolidan siswa yang mewrdg@n media
pembelajaran buku pelajaran.
Hipotesis Hasil (Ha) pl # p2

Terdapat perbedaan hasil belajar antara penggunedia pembelajaran
permainan monopoli dan siswa yang menggunakan npedidelajaran buku
pelajaran.
Keterangan:
pl : Rata- rata hasil belajar siswa kelas eksperimen

p2 : Rata- rata hasil belajar siswa kelas kontrol



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data

Hasil perhitungan data skpost test penelitian diperoleh dari siswa yang
menggunakan media pembelajaran permainan mon(YolK 2) sebagai
kelas eksperimenmemiliki sampel sebanyak 25 siswa dan siswa yang
menggunakan media bukupelajaran (X AK 3) sebagdaiskeontrol,memiliki
sampel sebanyak 26 orang.

Berdasarkan data siswa X AK 2, skor terendah ssetesar 41,67 dan
skor tertinggi siswa sebesar 91,67 dengan total sMoesar 1891,67. Rata-rata
skor siswa X AK 2 sebesar 75,67 dengan median aetd@32 dan modus
sebesar 80,32. Standar deviasi skor siswa X AKb2ss# 10,32 dan varians
sebesar 106,60.

Berdasarkan data siswa X AK 3, skor terendah ssabasar 50 dan skor
tertinggi siswa sebesar 87,5 dengan total skorssell/95,83. Rata-rata skor
siswa X AK 3 sebesar 69,07 dengan median sebesardda® modus sebesar
49,32. Standar deviasi skor siswa X AK 3 sebesa® #lan varians sebesar
190,52.

Berikut adalah distribusi frekuensi data hasil [@lasiswa yang
menggunakan media pembelajaran permainan mon@p@K 2) dan siswa

yang menggunakan media bukupelajaran (X AK 3).
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Tabel IV.1
Distribusi FrekuensHasil Belajar Siswa X AK 2
~ Batas Nyata Titik Frekuens
No.| Kelas Interve Bawah | Atas| Tengah| Absolut Relatif
1 42-47 41.5 47.5| 445 1 4%
2 48-53 47.5 53.5 50.5 0 0%
3 54-59 53.5 59.5 56.5 0 0%
4 60-65 59.5 65.5 62.5 1 4%
5 66-71 65.5 71.5 68.5 6 24%
6 72-77 71.5 77.5 74.5 3 12%
7 78-83 77.5 83.5 80.5 11 | 44%
8 84-89 83.5 89.5 86.5 2 8%
9 90-95 89.5 95.5 92.5 1 4%
25 100%

Setelah dibuat tabel distribusi frekuensi di atsslanjutnya dibue

histogram hasil belajar siswa kelas X A, sebagai berikut.

Grafik Histogram
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Gambar IV1: Grafik HistograrmrHasil Belajar Siswa X AK 2
Dari grafik di atas dapat diperlihatkan bahsiswayang memiliki nilai
terendah dengan batas ny42 - 47 frekuensinya adalah 1 dsiswa yan¢

memiliki nilai tertinggi dengan batas nya90 - 95 frekuensinya juga.
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Sedangkan frekuendertinggi hasil belajar siswa X AK 2Znemiliki titik

tengah nilai 80,%engan frekuensi sebesar 11 si. Lihat Tabel V.1

Tabel IV.2
Distribusi FrekuensHasil Belajar Siswa X AK 3
_ Batas Nyata Titik Frekuens
No.| Kelas Interve | =5 vah | Atas| Tengah| Absolul Relatif
1 50-55 45.5 55.5| 50.5 7 27%
2 56-61 55.5 61.5/ 58.5 3 12%
3 62-67 61.5 67.5| 64.5 2 8%
4 68-73 67.5 73.5| 70.5 1 4%
5 74-79 73.5 79.5| 76.5 6 23%
6 80-85 79.5 85.5| 825 4 15%
7 86-91 85.5 91.5| 88.5 3 12%
26 100%

Setelah dibuat tabel distribusi frekuensi di atsslanjutnya dibue

histogram padaasil belaja siswa kelas X AK 3, sebagai berikut.

Grafik Histogram
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Gambar IV2: Grafik HistogranHasil Belajar Siswa X AK 3
Dari grafik di atas dapat diperlihatkan bahwa sigaag memiliki nilai
terendah dengan batas ny50 -55 frekuensinya adalah 7, yang merupe

frekuensi tertinggi hasil belajar siswa X AK 3 dangtitik tengah nilai 50,
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dan siswa yang memiliki nilai tertinggi dengan dsatnyata 86 — 91

frekuensinya adalah 3. Lihat Tabel IV.2.

B. Pengujian Hipotesis
1. Uji Persyaratan Analisis Data
a. Uji Normalitas

Uji normalitas data yang diperoleh sebagai persagar sebelum
pengujian analisis dilakukan dengan menggunakahiligfors. Pengujian
ini dilakukan baik pada kelas eksperimen, yaitwaiyang menggunakan
media pembelajaran permainan monopoli (kelas X AKnzaupun kelas
kontrol, yaitu siswa yang menggunakan media buKajg@an (kelas X
AK 3).

Dari sejumlah sampel yang telah ditetapkan padavasikelas
eksperimen sebanyak 25 orang didapat Lo = 0,1096g yhila
dihubungkan denganse pada taraf signifikan 95%: (= 0,05) dari daftar
nilai kritis Lyiis didapat harga e = 0,1772. Hasil perhitungan
menunjukkan bahwa harga Lo lebih kecil dari harggel: Lo < Lt yaitu
0,1096 < 0,1772 yang membuktikan sampel siswa kelesperimen
berdistribusi normal.

Uji normalitas pada siswa kelas kontrol yang djiktan sebanyak 26
orang didapat Lo = 0,1669 yang bila dikonsultasik@mgan ke pada
taraf signifikan 95%d = 0,05) dari daftar nilai kritis luis didapat harga

Liabel = 0,1738. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa hagdebih
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kecil dari harga Ltabel : Lo < Lt yaitu 0,1669 < B87 yang

membuktikan sampel siswa kelas kontrol berdistrihosmal.

b. Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas varians (persamaan varidlauldlan pada
kedua sampel untuk mengetahui apakah sampel homatgen tidak.
Pengujian homogenitas ini dilakukan dengan mendgmaiji-F. Dengan
membagi varians dari kedua kelompok, didapat il&itung yaitu 1,79.
Nilai F tabel dengan taraf signifikan 0,05 dan ¢rakebebasan
(dk=n1+n2-2) sebesar 51 yaitu 1,97. Hal ini menurgmkkahwa F hitung
(1,79) < F tabel (1,97) maka Ho diterima dan Haldk. Ho diterima

berarti varians homogen.

2. Pengujian Hipotesis

Setelah diketahui bahwa data hasil penelitian beidusi normal dan
homogen, maka perbedaan nitakedua kelompok sampel tersebut dianalisa
dengan uji-T. Nilai X hasil belajar siswa yang menggunakan media
pembelajaran permainan monopoli adalah 75,67. DknXh hasil belajar
siswa yang menggunakan media buku pelajaran a@aléf.

Perbedaan ini dianalisa dengan Uji-T model Pollediah didapatkan
harga rasionkungSebesar 1,91. Harga rasigd dengan taraf signifikansi 0,05
adalah 1,68. Didapat bahwa harggn> tanes 1,91 > 1,68 sehingga hipotesis

nol (Ho) ditolak. Dengan demikian, didapat kesingpulbahwa terdapat
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perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan ampdmbelajaran
permainan monopoli dengan siswa yang menggunakatianpembelajaran
buku pelajaran. Hasil menunjukkan bahwa hasil belagiswa yang
menggunakan media pembelajaran permainan monath tinggi daripada

hasil belajar siswa yang menggunakan media bulajgrah.

C. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian eksperimen dengarkelias perbandingan
yaitu kelas X AK 2 sebagai kelas eksperimen dan K 3 sebagai kelas
kontrol di SMK Negeri 8 Jakarta diketahui bahwadégrat perbedaan hasil
belajar siswa yang menggunakan media pembelajegamgman monopoli
dengan siswa yang menggunakan media pembelajakarplelajaran.

Berdasarkan perhitungan pengujian hipotesis deogaerbedaan (Uji-
T), diketahui bahwa harga T yang diperoleh darihjpengan sebesar 1,91
yang ternyata lebih tinggi dari.del pada taraf signifikan 1,68 maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dapdtesis penelitian (bl
diterima.

Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian sghala yang dilakukan
oleh Riyanti dan Wawan Kurniawan yang menyatakamMaapembelajaran
dengan menggunakan media monopoli dapat meningkalticesil belajar
siswa’’® Mereka berpendapat bahwa saat guru masih menerapi@de dan

teknik pembelajaran yang monoton dan kurang vérihgsil belajar siswa

108 Riyanti dan Wawan Kurniawan.Op.Cit., h. 55.



64

rendah. Setelah diterapkan permainan monopoli dakiperapa waktu, hasil
belajar siswa semaikn meningRat.

Begitu juga dengan penelitian yang dilakukan olehf Ausanto,
Raharjo dan Muji Sri Prastiwi yang menyatakan balpeanainan monopoli
yang diterapkan dalam sub materi sel dapat mempaikatian siswa dengan
persentase kelayakan sebesar 95%, memperjelasjipengasan dan tidak
bersifat verbalitas (dalam bentuk kata-kata testaliau lisan) sebesar 95%,
mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya irsddaesar 85%,
pembelajaran lebih komunikatif dan produktif selbe8a%, meningkatkan
motivasi siswa dalam mempelajari sesuatu/ meninabuligairah belajar
sebesar 95%, melayani gaya belajar siswa yang él@aaiagam sebesar 90%
dan meningkatkan kegiatan siswa dalam kegiatan ekjaban sebesar
95%!° Dengan demikian, disimpulkan bahwa media permaimamopoli
layak dan dapat digunakan dalam kegiatan pembatgjahususnya pada sub
materi sef*

Dalam hasil penelitian Robert O’ Halloran, dinyatakbahwa alat-alat
pengajaran yang efektif, termasuk simulasi dan peram pendidikan dapat
membantu untuk mencapai hasil pembelajaran yangerldg@an dan

tampaknya menjadi pilihan alami untuk instrukturndaiswa karena

191pjid., h. 50.

110 sysanto, Arif, Raharjo dan Muiji Sri Prastiwi. “Retinan Monopoli Sebagai Media Pembelajaran Sub
Materi Sel Pada Siswa SMA Kelas XI IPA”, Jurnal Bau (Volume 1, Nomor 1), 2012, dalam
http://ejournal.unesa.ac.id/index.php/bioedu, h. 4.

1 pid., h. 6.
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permainan menjadi bagian fundamental dari pengalanmaanusia:?
Permainan atau simulasi juga dapat mewakili 80%agrej pembelajaran bagi
peserta didik® Beliau menambahkan bahwa melalui proyek pengenamang
permainan monopoli ini, para murid dan instruktien@mukan bahwa suatu
permainan dapat menjadi perangkat pembelajaran gégigif, menghibur,
dan bertujuan pada proses bagi peserta ditlik.

Dalam hasil penelitian Stephen B. Shanklin and ¢Ri Ehlen juga
dinyatakan bahwa penggunaan permainan monopolwdi aembelajaran,
memfasilitasi sikap belajar yang lebih baik terhmadaateri dan dengan
demikian meningkatkan kemungkinan keberhasilan aiswDalam
penelitiannya mereka lebih menekankan bahwa pemggurpermainan
monopoli adalah alat pembelajaran yang efektifrdat@engenalkan akuntansi
keuangar®

Proses belajar merupakan sebuah pengalaman berpamngadimiliki
peserta didik untuk memperoleh sebuah pengetaltaanmeawasan keilmuan.
Kegiatan belajar akan dikatakan berhasil jika gaseidik memperoleh hasil
belajar yang tinggi. Disamping itu hasil belajapdadiukur secara kuantitatif
berupa nilai atau angka-angka yang dilihat pada @kbses belajar mengajar.
Bentuk penilaian hasil belajar dapat berupa tem]igulisan, essay, dan tes

objektif. Dalam penelitian ini, bentuk penilaianngadigunakan adalah tes

112 O'Halloran, Robert with Cynthia Deale. “DesigningGame Based on Monopoly as a Learning Tool for
Lodging Development”, Journal of Hospitaity and Tism Education (Vol. 22, No. 3), 2010, p. 35.

13 pid., h. 46.

14 1pid., h. 44.

115 Shanklin, Stephen B and Craig R. Ehlen.”Using T™enopoly Board Game As An Efficient Tool In
Introductory Financial Accounting Instruction”, Joal of Business Case Studies (Vol.3, No.3), 2@020.
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objektif. Post test digunakan untuk mengetahui sejauh mana usahadiksuali
yang diselenggarakan dengan menggunakan media [sganhe yang
bersangkutan dalam jangka waktu tertentu telah apsic hasil yang
diinginkan. Untuk itu, pemberian nilai dalam bensildor hasil belajar menjadi

hal yang perlu dilakukan.

. Keterbatasan penelitian

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini tidak sefeya sampai pada
kebenaran yang mutlak. Peneliti menyadari bahwsirmbhanyak kekurangan
dan kelemahan yang dilakukan selama melakukanipanehi, diantaranya:

1. Permainan monopoli bukan satu-satunya media pepabeia yang
menyenangkan yang dapat lebih memotivasi siswainggd masih
diperlukan penelitian terhadap media pembelajasmya.

2. Dalam praktik pelaksanaan permainan monopoli,n&trimasih ada siswa
yang cenderung lebih menyukai media pembelajaramalmebuku
pelajaran

3. Peningkatan hasil belajar siswa tidak hanya dipertgaoleh media
pembelajaran tetapi juga masih ada pengaruh da@rfdainnya seperti
gaya guru mengajar, metode pembelajaran, lingkursgeial dan lain

sebagainya.



BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pengolahan data, pengetahuan deskepaljsis dan
interpretasi data yang telah dilakukan dan diuraikpada bab-bab
sebelumnya, maka disimpulkan bahwa terdapat peabeldasil belajar siswa
yang menggunakan media pembelajaran permainan ralbbragngan siswa
yang menggunakan media pembelajaran buku pelajagmtara rinci,
kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini yaitu

1. Salah satu media efektif dalam meningkatkan hasilajar siswa
berdasarkan rata-rata hasil belajar adalah dengamggunakan media
pembelajaran melalui permainan. Dengan menggungk@mainan,
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkantidak monoton
sehingga dapat meningkatkan kegiatan pembelajaramjaadi lebih
bergairah.

2. Salah satu media permainan yang cocok diaplikasigada standar
kompetensi menyusun laporan keuangan adalah pemaimonopoli.
Dengan menggunakan permainan monopoli, siswa nidakgimulasi
langsung terhadap transaksi yang harus dicatatkutepembuatan
laporannya.

3. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan padaesikelas X AK 2

sebagai kelas eksperimen dan siswa kelas X AK &gsglixelas kontrol di

67
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SMK Negeri 8 Jakarta, menunjukkan bahwa hasil belajswa yang
menggunakan media pembelajaran permainan monopbih Itinggi
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan meHiagslajaran.

4. Dari uji hipotesis diperoleh hasil bahwa hipotesd (Ho) ditolak dan
Hipotesis Penelitian (Bl diterima dimana t hitung > t tabel. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil belajar syjgng menggunakan
media pembelajaran permainan monopoli dan siswg ya@nggunakan
media buku pelajaran.

5. Diterimanya hipotesis penelitian ini terjadi karerweeberapa faktor
pendukung, diantaranya adalah suasana pembelaj&@asana yang
menyenangkan yang dihasilkan dengan menggunakam rpednainan
monopoli, serta sifatnya yang aplikatis terhadaptemapembelajaran

membantu siswa untuk lebih memahami materi pelajara

B. Implikasi

Implikasi hasil penelitian ini berupa:

1. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini menunjukikaahwa hasil belajar
siswa lebih tinggi dengan menggunakan media perabata permainan
monopoli dibandingkan buku pelajaran. Hal ini menkan penjelasan
dan penegasan bahwa pembelajaran dengan mediaimemmmaonopoli
merupakan salah satu faktor yang menjadi perhatiink meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran akuntansilugtif standar

kompetensi menyusun laporan keuangan. Hal inidekarena suasana
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yang menyenangkan dan siswa berpartisipasi aktlandakegiatan
pembelajaran.

2. Penggunaan media pembelajaran permainan monopoimpiasi
kepada guru. Dengan menerapkan media ini, gurutdapmbangkitkan
keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dan dapanciptakan suasana
belajar yang efektif untuk mencapai tujuan pembeda.

3. Penelitian ini juga memberikan implikasi kepada yeeha media
pembelajaran/ pengajar standar kompetensi dan peddgaran lain untuk
membuat/ menggunakan media pembelajaran permaimgopali yang

disesuaikan dengan SK dan mata pelajaran yangriggugan.

C. Saran

Pada penelitian ini saran yang dapat disampaikatald

1. Bagi guru akuntansi, hasil penelitian ini dapaadikan sebagai masukan
untuk meningkatkan proses pembelajaran pada stakdarpetensi
menyusun laporan keuangan di kelas.

2. Bagi pengajar bidang studi lainnya, hasil penelitini dapat menjadi
masukan untuk melaksanakan kegiatan pembelajaranmanyenangkan
dan tidak monoton.

3. Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dapat dijgan acuan dalam
melakukan penlitian yang sejenis, serta memberkesempatan kepada

peneliti lain untuk mengembangkan penelitian ini.
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4. Bagi kepala sekolah, hasil penelitian ini dapatdifan acuan dalam
membuat kebijakan tentang peningkatan kualitas péajayan di sekolah
melalui pelatihan tentang media pembelajaran, aekedar penyegaran
ingatan melalui pelatihan sederhana tentang mexfidoplajaran.

5. Bagi siswa, penelitian ini bermanfaat untuk menatgin keaktifan dalam
proses pembelajaran karena suasana pembelajasfatoerenyenangkan
dan semua siswa terlibat aktif dalam pembelajarahingga akan

meningkatkan hasil belajar siswa.
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Lampiran 1: HASIL UJI VAIDITAS INSTRUMEN
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Lampiran 2: HASIL UJI RELIABILITAS INSTRUMEN
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Lampiran 3: DATA MENTAH HASIL BELAJAR SISWA KELAS XAK 2

No. | No. Absen Jumlah Soal | Jumlah Soal| Njijai (X1)
yang Benar | yang Salah
1 3 21 3 87.50
2 4 19 5 79.17
3 5 19 5 79.17
4 6 19 5 79.17
5 7 19 5 79.17
6 8 16 8 66.67
7 9 21 3 87.50
8 10 20 4 83.33
9 11 19 5 79.17
10 12 22 2 91.67
11 13 19 5 79.17
12 14 16 8 66.67
13 15 10 14 41.67
14 16 17 7 70.83
15 17 19 5 79.17
16 18 19 5 79.17
17 19 18 6 75.00
18 20 16 8 66.67
19 21 15 9 62.50
20 22 20 4 83.33
21 23 18 6 75.00
22 24 17 7 70.83
23 25 19 5 79.17
24 26 20 4 83.33
25 27 19 5 79.17
26 28 19 5 79.17
27 29 18 6 75.00
28 30 20 4 83.33
29 31 16 8 66.67
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Lampiran 4: DATA MENTAH HASIL BELAJAR SISWA KELAS XAK 3

Jumlah Soal

Jumlah Soal

No. | No. Absen Nilai (X>)
yang Benar | yang Salah
1 1 22 2 91.67
2 2 14 10 58.33
3 3 19 5 79.17
4 4 13 11 54.17
5 5 16 8 66.67
6 6 21 3 87.50
7 7 19 5 79.17
8 8 21 3 87.50
9 9 20 4 83.33
10 10 20 4 83.33
11 11 22 2 91.67
12 12 12 12 50.00
13 13 21 3 87.50
14 15 12 12 50.00
15 16 13 11 54.17
16 17 12 12 50.00
17 18 13 11 54.17
18 19 21 3 87.50
19 20 15 9 62.50
20 21 18 6 75.00
21 22 18 6 75.00
22 23 12 12 50.00
23 24 20 4 83.33
24 25 12 12 50.00
25 26 14 10 58.33
26 27 18 6 75.00
27 28 20 4 83.33
28 29 17 7 70.83
29 30 21 3 87.50
30 31 14 10 58.33
31 32 19 5 79.17
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Lampiran 5 : PERHITUNGAN MEAN, VARIANS, DAN STANDARDEVIASI
SISWA KELAS X AK 2

Untuk memudahkan perhitungan varians dan standaasie berdasarkan data
mentah hasil belajar siswa kelas X AK 2 maka dajifadat kolom perhitungan

sebagai berikut :

X]_ F]_ X12 F]_ X Xl F]_ X X12
41.67 1 1736.39 41.67 1736.39
62.5 1 3906.25 62.50 3906.25
66.67 4 4444.89 266.68 17779.56
70.83 2 5016.89 141.66 10033.78
75 3 5625.00 225.00 16875.00
79.17 7 6267.89 554.19 43875.22
83.33 4 6943.89 333.32 27775.56
87.5 2 7656.25 175.00 15312.50
91.67 1 8403.39 91.67 8403.39
Total 25 1891.69 145697.64
>f1X1 _ 1891,69
Mean () :Z_Jlﬁ =—_—=7567
Varians (%) = anli%(;Ezlf )

(25 x 145697,64)—(1891,69)?
a 25(25-1)

3642441-3578491
B 25(24)

_63949,92
T 600

=106,60

Standar Deviasi (S) 106,60
=10,32
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Lampiran 6 : PERHITUNGAN MEAN, VARIANS, DAN STANDARDEVIASI
SISWA KELAS X AK 3

Untuk memudahkan perhitungan varians dan standaasie berdasarkan data
mentah hasil belajar siswa kelas X AK 3 maka dajifadat kolom perhitungan
sebagai berikut :

X5 F, X,* Fo X X, Fo X X,

50 4 2500.00 200.00 10000.00
54.17 3 2934.39 162.51 8803.17
58.33 3 3402.39 174.99 10207.17
62.5 1 3906.25 62.50 3906.25
66.67 1 4444 .89 66.67 4444 .89
70.83 1 5016.89 70.83 5016.89

75 3 5625.00 225.00 16875.00
79.17 3 6267.89 237.51 18803.67
83.33 4 6943.89 333.32 27775.56
87.5 3 7656.25 262.50 22968.75

26 1795.83 128801.33
_Yf,X2 179583 _
Mean f) = le’z =——=169,07
Varians () _ nY fx3- (X f2x2)*
nn-1)

(23 x 117544,44)—(1610)?
a 26(26—1)

3348834,7-3225005,4
B 26(25)

1238293
T 650

=190,52

Standar Deviasi (S) 190,52
=13,80
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Lampiran 7 : PERHITUNGAN TABEL DISTRIBUSI FREKUENSMEDIAN,
DAN MODUS SISWA KELAS X AK 2

Untuk memudahkan dalam menghitung nilai median dadus maka dilakukan
perhitungan terlebih dahulu untuk membuat tabetibissi frekuensi.

Nilai terendah = 42

Nilai tertinggi = 92

Jangkauan = nilai tertinggi — nilai terendah = 92—= 50

Interval = 1+3,3(log n) = 1+3,3(1,40) = 5,62 (dibukatkmenjadi 6)
Panjang kelas = jangkauan / interval = 50 / 5,&96 (dibulatkan menjadi 9)

Berikut adalah tabel distribusi frekuensi :

Batas Nyata Titik Frekuensi
No. | Kelas Interval Bawah | Atas| Tengah| Absolut Relatif
1 42-47 41.5 47.5 44.5 1 4%
2 48-53 47.5 53.5 50.5 0 0%
3 54-59 53.5 59.5 56.5 0 0%
4 60-65 59.5 65.5 62.5 1 4%
5 66-71 65.5 71.5 68.5 6 24%
6 72-77 71.5 77.5 74.5 3 12%
7 78-83 77.5 83.5 80.5 11 44%
8 84-89 83.5 89.5 86.5 2 8%
9 90-95 89.5 95.5 92.5 1 4%
25 100%

Setelah itu, dilakukan perhitungan median dan medbsgai berikut :

1 8
Median = Tb +<5Fn;::> i =S @)
1 = 77,5 +2,82
_ 775+ 525—11) . = 80,32
11

=77.5+(2) 6

= 77,5 +0,82

= 78,32

Modus =Tb + (515:52)
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Lampiran 8 : PERHITUNGAN TABEL DISTRIBUSI FREKUENSMEDIAN,
DAN MODUS SISWA KELAS X AK 3

Untuk memudahkan dalam menghitung nilai median Madus maka dilakukan
perhitungan terlebih dahulu untuk membuat tabetidissi frekuensi.

Nilai terendah = 50

Nilai tertinggi = 87,5

Jangkauan = nilai tertinggi — nilai terendah = 8450 = 37,5

Interval = 1+3,3(log n) = 1+3,3(1,41) = 5,65 (didikdan menjadi 6)
Panjang kelas = jangkauan / interval = 37,5 / 56563 (dibulatkan menjadi 7)

Berikut adalah tabel distribusi frekuensi :

No Kelas Batas Nyata Titik Frekuensi

| Interval Bawah | Atas| Tengah| Absolut Relatif
1 50-55 45.5 55.5 50.5 7 27%
2 56-61 55.5 61.5 58.5 3 12%
3 62-67 61.5 67.9 64.5 2 8%
4 68-73 67.5 73.5 70.5 1 4%
5 74-79 73.5 79.5 76.5 6 23%
6 80-85 79.5 85.5 825 4 15%
7 86-91 85.5 91.5 88.5 3 12%

26 100%

Setelah itu, dilakukan perhitungan median dan medbagai berikut :

1
Median = Tb «(2"_”"') i
F med

_ %26—12
=67,5+H 6

1
= 67,5 +(§) 8
=67,5+7
= 74,5

Modus =Tb +H (515:52)

=455 + e(ﬁ)
= 45,5 + 3,82

= 49,32
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Lampiran 9 : TABEL DAN HASIL UJI NORMALITAS LILIEFARS HASIL
BELAJAR SISWA X AK 2

n X1 V4) fZl Sz IfZ]_-SZ]_I
13 41.67 -3.29 0.0005 0.0400 0.0395
19 62.50 -1.28 0.1003 0.0800 0.0203
6 66.67 -0.87 0.1922 0.2400 0.0478
12 66.67 -0.87 0.1922 0.2400 0.0478
18 66.67 -0.87 0.1922 0.2400 0.0478
29 66.67 -0.87 0.1922 0.2400 0.0478
14 70.83 -0.47 0.3192 0.3200 0.0008
22 70.83 -0.47 0.3192 0.3200 0.0008
17 75.00 -0.06 0.4761 0.4400 0.0361
21 75.00 -0.06 0.4761 0.4400 0.0361
27 75.00 -0.06 0.4761 0.4400 0.0361
2 79.17 0.34 0.6331 0.72Q0 0.08p9
3 79.17 0.34 0.6331 0.72Q0 0.08p9
4 79.17 0.34 0.6331 0.7200 0.08p9
5 79.17 0.34 0.6331 0.72Q0 0.08p9
9 79.17 0.34 0.6331 0.72Q0 0.08p9
11 79.17 0.34 0.6331 0.7200 0.0869
15 79.17 0.34 0.6331 0.7200 0.0869
8 83.33 0.74 0.7704 0.8800  0.1096
20 83.33 0.74 0.7704 0.8800  0.1096
24 83.33 0.74 0.7704 0.8800  0.1096
28 83.33 0.74 0.7704 0.8800  0.1096
1 87.50 1.15 0.8749 0.9600 0.08p1
87.50 1.15 0.8749 0.9600 0.08p1

10 91.67 1.55 0.9394 1.0000 0.0606

N =25

X total =1891,67

X rata-rata = X total / N =1891,67/ 25 = 75,67

Varians LS =@ SD” _ 63949 92 /600 = 106,60

n(n-1)
Standar Deviasi 106,60 = 10,32

Dari data diatas, didapat Lo = 0,1096
0,886 0,886 0,886
“Vn V25 5

Nilai Kritis L > Lo maka hipotesis nol diterima sagga data berdistribusi normal

Nilai Kritis L (taraf signifikansi 0,05) =0,1772
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Lampiran 10 : TABEL DAN HASIL UJI NORMALITAS LILIEFORS HASIL
BELAJAR SISWA X AK 3

n X2 y2) fz, Sz [fzo-s2)|
14 50.00 -1.38 0.0838 0.1538 0.0700
16 50.00 -1.38 0.0838 0.1538 0.0700
22 50.00 -1.38 0.0838 0.1538 0.0700
24 50.00 -1.38 0.0838 0.1538 0.0700
4 54.17 -1.08 0.1401 0.2692 0.12p1
15 54.17 -1.08 0.1401 0.2692 0.1201
17 54.17 -1.08 0.1401 0.2692 0.1201
2 58.33 -0.78 0.2177 0.3846  0.1669
25 58.33 -0.78 0.217f 0.3846  0.1669
30 58.33 -0.78 0.217f 0.3846  0.1669
19 62.50 -0.48 0.3156 0.4231 0.1075
5 66.67 -0.17 0.4325 0.4615 0.02p0
28 70.83 0.13 0.5517 0.50Q0 0.0517
20 75.00 0.43 0.6664 0.6154 0.0510
21 75.00 0.43 0.6664 0.6154 0.0510
26 75.00 0.43 0.6664 0.6154 0.0510
3 79.17 0.73 0.7678 0.7308 0.03p5
7 79.17 0.73 0.7673 0.7308 0.03p5
31 79.17 0.73 0.7678 0.7308 0.0365
9 83.33 1.03 0.8485 0.8846 0.03p1
10 83.33 1.03 0.8485 0.8846 0.03p1
23 83.33 1.03 0.8485 0.8846 0.03p1
27 83.33 1.03 0.8485 0.8846 0.03p1
6 87.50 1.34 0.9099 1.0000 0.09p1
13 87.50 1.34 0.9099 1.0000 0.09p1
18 87.50 1.34 0.9099 1.0000 0.09p1

N =26

X total =1795,83

X rata-rata = Xtotal / N = 1795,83/ 26 = 69,07

Varians n2f ‘T’i;ﬁ)f 20" - 123829,28/ 650 = 190,52

Standar Deviasi §190,52 = 13,80
Dari data diatas, didapat Lo = 0,1669
0,886 0,886 0,886

“Vyn V26 51

Nilai Kritis L > Lo maka hipotesis nol diterima sagga data berdistribusi normal

Nilai Kritis L (taraf signifikansi 0,05) =0,1738
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Lampiran 11 : PERHITUNGAN UJI-F HOMOGENITAS DATA HaIL
BELAJAR X AK 2 DAN X AK 3

Berdasarkan perhitungan sebelumnya, didapat vadiam&edua sampel, yaitu :
Varians kelas X AK 2 = 106,60

Varians kelas X AK 3 =190,52

Oleh karena itu, dapat langsung di hitung nilaitbrig dan diketahui nilai F

tabel, sebagai berikut :

. VariansTerbesar
F hitung  — -
VariansTerkecil
190,52
= =1,79
106,60
VariansTerbesar dk Pembilang NA—1
F tabel = =

" VariansTerkecil  dk Penyebut _nB—1

26—1 25

=" (lihat pada F tabley 1,97

Karena F hitung (1,79) lebih kecil dari F tabeb{@ maka Ho diterima dan Ha

ditolak. Ho di terima berarti varians homogen
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Lampiran 12 : PERHITUNGAN UJI-T HIPOTESIS DATA HASBELAJAR X

AK 2 DAN X AK 3

N1 =25
N2 = 26
S2 =106,60
S2 =190,52

X Kelas X AK2 = 75,67
X Kelas X AK3 = 69,07

t=

X1 -x2

(n1—1)5%+(n2—1)S%( 1 " 1 )
ni+nz2-2 ni n2

75,67—69,07 6,6

(25—1)106,60 + (26—1)190,52 (Ly l) J(24)106,60

+(25)190,52 (0,04 + 0,04)

25+26-2 \25" 26 49
_ 6,6 _ 6,6 __66 _ 66 _
J2558,44; 4763 () 08) - /149,42 (0,08) T JIL,95 346 1,91
t hitung = 1,91
t tabel ¢ = 0,05, dk =49) = 1,68
Kesimpulan :

t hitung > t tabel maka Ho ditolak sehingga terdgmabedaan hasil belajar
antara siswa yang menggunakan media permainan robram siswa yang

menggunakan media buku pelajaran

Rata-rata kelas X AK 2 > Rata-rata kelas X AK 3 mdilasil belajar siswa
yang menggunakan media permainan monopoli lebtgiidari siswa yang

menggunakan media buku pelajaran
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Lampiran 13 : INSTRUMEN SOAL TES DAN KUNCI JAWABAN

1. Pembayaran kepada seorang kreditur (pemberi pimpdieatat dengan jalan...
Mendebet perkiraan kas dan mengkredit perkiraamgutaaha

Mendebet perkiraan utang usaha dan mengkreditrparkkas

Mendebet perkiraan kas dan mengkredit perkiraatapgiusaha
Mendebet perkiraan piutang usaha dan mengkreditrpan kas

Mendebet perkiraan utang usaha dan mengkreditrparkpersediaan

P20 T

2. Bila saldo perkiraan peralatan sebesar Rp. 22.800dan saldo perkiraan penyusutan

peralatan tersebut Rp. 14.000.000, maka nilai lpgkalatan tersebut ialah...

a. Rp. 36.500.000
b. Rp. 22.500.000
c. Rp. 14.000.000
d. Rp. 8.500.000
e. Rp. 7.000.000

3. Kalau pada akhir suatu periode harus diadakan pemtgn atas gedung sebanyak Rp500.000,

maka ayat jurnal penyesuaian untuk mencatat petgmisersebut adalah...
Beban penyusutan debet, gedung kredit Rp. 500.000

Gedung debet, beban penyusutan kredit Rp. 500.000

Beban penyusutan debet, akumulasi penyusutan iRed$00.000
Akumulasi penyusutan debet, beban penyusutan Krgdis00.000
Gedung debet, akumulasi penyusutan kredit Rp. 500.0

P20 T

4. Pada awal periode, saldo perlengkapan sebesar R@D5Gedangkan pada akhir periode,

persediaan perlengkapan masih tersisa Rp 30.088a ayat penyesuaiannya adalah...
Beban perlengkapan debet, perlengkapan krediB&®p00

Perlengkapan debet, beban perlengkapan kredit(Rp03

Beban perlengkapan debet, perlengkapan kredit ZpOQ0

Perlengkapan debet, beban perlengkapan kreditZ/p00Q0

Beban perlengkapan debet, perlengkapan kredit 5p0Q0

o0 TQ

5. Berkut ini adalah fungsi neraca lajur, kecuali ...

Mempermudah penyusunan laporan keuangan

Mengetahui laba/ rugi perusahaan

Melihat daftar nilai akun/ perkiraan

Memeriksa kembali keseimbangan nilai sisi debit kizulit setiap laporan
Memindahkan akun nominal (pendapatan dan bebaalle riil

P20 T

6. Pada neraca lajur, untuk mengisi neraca, saldoitijatdpada...
Ayat jurnal penyesuaian

Neraca saldo setelah penyesuaian

laporan laba rugi

Laporan perubahan modal

Neraca saldo

20T

7. Dalam siklus akuntansi, neraca lajur dibuat setedlembuat laporan...
Jurnal penyesuaian

Buku besar

Laporan keuangan

Neraca saldo setelah penyesuaian

Jurnal penutup

o0 T
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Saldo laba dapat diketahui dengan melihat neraga (&ertas kerja) pada sisi dan dari
laporan...

Sisi kredit pada jumlah laporan laba rugi

Sisi debet pada jumlah laporan laba rugi

Sisi debet pada jumlah laporan laba rugi dan s&dikpada jumlah laporan neraca

Sisi kredit pada jumlah laporan laba rugi dandéhit pada jumlah laporan neraca

Sisi kredit pada jumlah neraca

o0 T

Dibawabh ini berikut elemen dari laporan neraca...
Aktiva Lancar + Hutang

Aktiva + Passiva

Kas besar + Kas Kecil

Laba Rugi + Perubahan Modal

Beban + Pendapatan

P20 T

Laporan Laba Rugi berisikan...
Biaya-biaya ditambah modal
Pendapatan ditambah modal
biaya-biaya dikurangi pendapatan
Pendapatan dikurangi beban-beban
Pendapatan dikurangi modal

P20 T

Laporan Perubahan Modal (Ekuitas) merupakan lapkeaangan yang berisi...
Modal ditambah Kewajiban

Arus Kas Masuk dan Keluar

Aktiva ditambah Modal

Modal Awal ditambah rugi/Laba dikurangi Prive

Modal dikurangi kewajiban

o0 T

Pasiva sebuah perusahaan dapat dibagi ke dalakethmpok berikut...
Aktiva dan modal

Piutang dan modal

Kewajiban dan modal

Utang dan piutang

Hutang jangka panjang dan htang jangka pendek

P20 T

Yang manakah dari rekening-rekening dibawah ini gydmrus ditutup dengan jalan
memindahkan saldonya ke rekening Laba Rugi pada sikatu periode...

Pendapatan reparasi dan beban gaji

Asuransi dibayar di muka

Modal dan utang dagang

Peralatan kantor

Kas

P20 T

Sebuah daftar yang menggambarkan sebab-sebab apemy@han-perubahan yang timbul
dalam modal pemilik selama periode akuntansi yetahtdilalui disebut...

Neraca

Perhitungan laba rugi

Laporan perubahan modal

Laporan keuangan

Neraca saldo

P20 T O

Suatu laporan yang berisi harta (aktiva), utangvéiban), serta modal (ekuitas) dari suatu
perusahaan pada periode tertentu.adalah...
a. Laporan Laba Rugi



16.

17.

18.

19.

20.

90

b. Neraca Saldo

c. Laporan Perubahan Modal
d. Buku Besar

e. Neraca

Bila besarnya pendapatan adalah Rp. 45.000.00@nksdbesar Rp. 37.500.000 maka jumlah
laba /rugi bersih adalah...

Laba bersih Rp. 45.000.000

Laba bersih Rp. 7.500.000

Rugi bersih Rp. 37.500.000

Rugi bersih Rp. 2.500.000

Rugi bersih Rp. 35.000.000

P20 oT®

Pencatatan pemindahan saldo akun nominal (pendegdatabeban) ke akun modal melalui
akun ikhtisar laba-rugi disebut...

a. Jurnal umum

b. Jurnal penyesuaian
c. Jurnal penutup

d. Buku bssar

e. Neraca Saldo

1) Akun pendapatan

2) Akun prive

3) Akun beban

4) Akun ikhtisar laba/rugi atau saldo laba/rugi

Akun di atas, merupakan akun yang perlu ditutugkdiir periode adalah nomor...

a. ldan3
b. 2dan4
C. 1,2dan3
d. 4
€. Benar semua
Jurnal penutup untuk menutup akun prive adalah...
a. Modal xxxx

Prive xxxx
b. Prive xxxx

Modal xxxx
c. Prive xxxx

Kas xxxx
d. Kas xxxx

Prive xxxx
e. Kas xxxx

Modal xxxx

Akun pendapatan jasa saldonya Rp.800.000,00. Jpemaitup yang perlu dibuat adalah...
a. lkhtisar Laba/Rugi Rp.800.000,00

Pendapatan Jasa Rp.800.000,00
b. Pendapatan Jasa Rp.800.000,00

Ikhtisar Laba/Rugi Rp.800.000,00
c. Pendapatan Jasa Rp.800.000,00

Modal Rp.800.000,00
d. Modal Rp.800.000,00

Pendapatan Jasa Rp.800.000,00
e. Prive Rp.800.000,00

Pendapatan Jasa Rp.800.000,00
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21. Pada kertas kerja diketahui saldo laba (lkhtisavalBugi) Rp.1.500.000,00. Jurnal penutup
untuk ikhtisar laba rugi tersebut adalah...
a. Modal Rp.1.500.000,00
Ikhtisar Laba Rp.1.500.000,00
b. Ikhtisar Laba/Rugi Laba Rp.1.500.000,00
Modal Rp.1.500.000,00
c. Modal Rp.1.500.000,00
Kas Rp.1.500.000,00
d. Kas Rp.1.500.000,00
Saldo Laba Rp.1.500.000,00
e. Saldo Laba Rp.1.500.000,00
Kas Rp.1.500.000,00

22. Berikut ini adalah fungsi jurnal penutup, kecuali...
a. Menghitung jumlah laba/rugi dari akun pendapatamzban.
b. Memindahkan (menolkan) saldo akun sementara ke ailadal untuk pencatatan periode
berikutnya.
c. Menghitung modal akhir periode.
d. Memindahkan saldo prive ke akun modal
e. Mengetahui keseluruhan laba/ rugi perusahaan

23. Neraca saldo setelah penutupan adalah...

Daftar saldo akun setelah akun buku besar ditdispsuaikan
Daftar saldo akun yang disusun dengan rapi

Daftar saldo yang digunakan untuk mengetahui juratdtio laba/rugi
Daftar saldo yang berisi daftar harta dan moda saj

Daftar saldo yang diberi dua garis mendatar di tejwanlah

P20 T O

24. Akun yang akan muncul pada saat penyusunan Needda Setelah Penutupan adalah ...
Akun riil

Akun nominal

Akun riil dan nominal

Akun buku besar

Akun jurnal umum

P20 T®

Kunci JTawaban

13.
14
15,
16.
i
18.
19.
20.
21

7

2.
24,
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Lampiran 14 : PAPAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN MEOPOLI
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Lampiran 15: KARTU MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN MONXDPOLI

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membeli peralatan?
Bila belum, hendaklah maju ke kolom
terdekat "Membeli Mesin”.

Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:

Penyusutan peralatan yang telah dinilai
sampai saat ini sejumlah Rp250.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah menerima
pendapatan kredit?
Bila belum, hendaklah maju ke kolom

terdekat “Menerima Pendapatan Kredit".

Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:
Diterima cicilan pendapatan jasa dari
pelanggan sebesar Rp100.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah melakukan hutang
listrik, air dan telepon?
Bila belum, abaikan pesan ini.
Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:

Dilakukan pembayaran atas hutang

beban listrik, air, dan telepon sebesar
Rp450.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membayar sewa
tempat usaha? Bila belum, hendaklah
maju ke kolom terdekat “Bayar Sewa
Tempat Usaha”.
Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:
Beban sewa yang telah terjadi sampai
saat ini Rp100.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah melakukan hutang

dagang?
Bila belum, hendaklah maju ke kolom
terdekat “Hutang Dagang”.
Bila sudah, buatah jurnal transaksi

berikut:

Dibayar cicilan hutang dagang sebesar

Rp100.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah menerima
pendapatan kredit?

Bila belum, hendaklah maju ke kolom
terdekat “Menerima Pendapatan Kredit”.
Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:

Diterima cicilan pendapatan jasa dari
pelanggan sebesar Rp50.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda masih memiliki

hutang?
Bila salah, abaikan pesan

ini.

Bila benar, ini kesempatan bai

untuk Anda.
Majulah ke kolom “Membayar
seluruh hutang”

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membeli
perlengkapan?

Bila belum, hendaklah maju ke kolom
terdekat “Membeli Perlengkapan”.
Bila sudah, buatah jurnal transaksi

berikut:
Perlengkapan yang masih tersisa saat ini
sebesar Rp50.000

Transaksi Kejutan

Keadaan mengharuskan Anda untuk
membayar asuransi di muka sebesar
Rp100.000
Bila sudah mendapatkan kartu ini,
buatah jurnal transaksi berikut:
Premi asuransi sudah kadaluwarsa
sebesar Rp20.000

Transaksi Kejutan

Keadaan mengharuskan Anda untuk
membayar asuransi di muka sebesar
Rp100.000
Bila sudah mendapatkan kartu ini,
buatah jurnal transaksi berikut:
Premi asuransi sudah kadaluwarsa
sebesar Rp20.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membeli peralatan?
Bila belum, hendaklah maju ke kolom
terdekat “Membeli Mesin”.

Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:

Penyusutan peralatan yang telah dinilai
sampai saat ini sejumlah Rp80.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membeli
perlengkapan?

Bila belum, hendaklah maju ke kolom
terdekat "Membeli Perlengkapan”.
Bila sudah, buatah jurnal transaksi

berikut:
Perlengkapan yang masih tersisa saat ini
sebesar Rp100.000

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membayar listrik, air
dan telepon?
Bila sudah, abaikan pesan ini.
Bila belum, buatah jurnal transaksi
berikut:
Dilakukan hutang beban terhadap
pembayaran listrik, air, dan telepon
sebesar Rp450.000

tan

eju

Transaksi

Apakah total pendapatan yang
Anda miliki telah lebih atau sama

dengan Rp400.000?
Bila belum, majulah ke kolom

terdekat
“Menerima Pendapatan”
Bila sudah, majulah ke kolom
“Kerugian”
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Pertanyaan Teori

Suatu laporan yang terdiri dari
pendapatan dan beban disebut?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Dalam penyusunan neraca lajur,
yang dibuat terlebih dulu adalah?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Laporan Perubahan Modal (Ekuitas)
merupakan laporan keuangan yang
berisi?

Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Sebutkan minimal 3 jenis laporan
keuangan!

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Jurnal yang dibuat untuk menutup
akun-akun nominal disebut?

Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Dua elemen dari laporan neraca
yaitu?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori
Apa fungsi laporan keuangan?
Jawablah dengan benar, bila

tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Arus kas dapat dikelompokkan
menjadi 3, yaitu?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Dalam siklus akuntansi, neraca lajur
dibuat pada saat sebelum membuat
laporan keuangan: benar/salah?

Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Apa pengertian laporan
keuangan?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori
Sebutkan 2 Bentuk Neraca!
Jawablah dengan benar, bila

tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Urutan siklus akuntansi secara
ringkas yaitu?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

but laporan?

I1s€

Pertanyaan Teori
Pencatatan pemindahan saldo akun
nominal ke akun modal melalui akun
ikhtisar laba-rugi
Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori
Pasiva sebuah perusahaan dapat
dibagi ke dalam dua kelompok,
yaitu?
Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”
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Pertanyaan Teori

Sebutkan 4 akun yang perlu
ditutup di akhir periode!

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Penerimaan uang kas dari
pelanggan untuk pelunasan piutang
harus dicatat dengan jurnal?

Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Transaksi Kejutan

Apakah Anda telah membeli mesin?
Bila belum, maju ke kolom terdekat
“Membeli Mesin”.

Bila sudah, buatah jurnal transaksi
berikut:

Dilakukan reparasi atas kerusakan
mesin sebesar Rp50.000

Pertanyaan Teori

Fungsi jurnal penutup adalah
me-nol-kan saldo akun sementara ke
akun modal: benar/salah?

Jawablah dengan benar, bila tidak,
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Pertanyaan Teori

Majulah ke kolom terdekat
“Transaksi Kejutan”

Transaksi Kejutan

Maaf, Anda kurang beruntung.
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Transaksi Kejutan

Majulah ke kolom terdekat
“Pertanyaan Teori”

Pertanyaan Teori

Maaf, Anda kurang beruntung.
Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”

Transaksi Kejutan

Selamat! Ini adalah hari
keberuntungan Anda.
Anda berhak mendapat giliran
lagi untuk bermain.

Transaksi Kejutan

Apakah Anda masih memiliki
piutang?

Bila salah, abaikan pesan ini.
Bila benar, ini kesempatan baik
untuk Anda.

Majulah ke kolom “Menerima seluruh
pembayaran piutang”

Pertanyaan Teori

Selamat! Ini adalah hari
keberuntungan Anda.
Anda berhak mendapat giliran
lagi untuk bermain.

Pertanyaan Teori

Pembayaran kepada seorang
kreditur dicatat dengan jurnal?

Jawablah dengan benar, bila
tidak, Anda harus maju ke kolom
“Kerugian”
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Lampiran 16 : TATA CARA MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN
PERMAINAN MONOPOLI

1. Membagi peserta didik ke dalam beberapa kelompekgan jumlah 4-5
orang per kelompok.

2. Mempersiapkan papan permainan, Kkartu transaksitdtejudan kartu
pertanyaan teori.

3. Tiap pemain dalam kelompok menyiapkan pioner, ybénda kecil apa pun

yang dapat menjadi tanda seseorang dalam petakeyaain monopoli.

Tiap pemain menyiapkan lembar kerja & alat tuligyg kalkulator bila perlu.

Tiap pemain memulai permainan dari petak “memusaiha” dan mengentri

transaksi awal berupa penanaman modal di jurnahumu

Penentuan tanggal dan bulan sesuai kesepakatanpga{dermain.

Untuk menentukan giliran maju, dilakukan hompimgarbreng.

Saat giliran untuk bermain, tiap pemain mempetkiaatjari seperti “ABC 5

Dasar” namun dengan angka dan jumlah jari tiap pemaksimal 2 jari.

9. Pemain maju sesuai jumlah jari yang terlihat padarsh pemain.

10.Bila sudah berhenti di suatu petak, pemain yangdmgkutan melakukan
penjurnalan, baik pada jurnal umum maupun jurnalypsuaian. Apabila ada
transaksi yang tidak dimengerti, pemain harus hga&epada guru / tutor.

11.Apabila pemain mendapatkan transaksi kejutan malemam yang
bersangkutan harus mengikuti perintah yang tertidam kartu. Apabila
belum melakukan transaksi yang dimaksud maka pemmju ke kolom
terdekat transaksi biasa dan mengentri di jurnalmmApabila pemain sudah
melakukan transaksi biasa yang terdapat dalam kagka pemain harus
mengentri transaksi kejutan pada jurnal penyesuaian

12.Apabila pemain mendapatkan pertanyaan teori makaishanenjawab
pertanyaan yang tertera dalam kartu dengan lawain tamnya sebagai
penilai / juri. Penilai dapat melihat buku, sedaagk pemain yang
mendapatkan kartu pertanyaan teori, tidak bolehhatebuku. Penilai dapat
memberikarclue, namun tidak boleh memberikan jawaban. Apabilaktidisa
menjawab maka maju ke kolom kerugian dan tidak koédan penjurnalan.

13.Permainan dengan papan dapat dilakukan hingga 2 pkahran papan
permainan, atau sesuai kebijakan guru / tutor.

14.Setelah permainan dengan papan selesai, setiaprplaras memindahkan
transaksi di jurnal umum dan penyesuaian kedalgrardam-laporan lainnya
hingga jurnal penutup.

15. Pemain yang menang adalah yang paling banyak kdantungannya.

ok

©oNO
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Lampiran 17 : RPP KOMPETENSI DASAR 1 KELAS X AK 2

Nama Sekolah : SMKN 8 Jakarta

Mata Pelajaran : Akuntansi

Kelas/semester : X/2 (genap)

Pertemuan Ke 01

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit

Standar kompetensi M enyusun laporan keuangan

Kompetensi Dasar Membukukan jurnal penyesuaian

Indikator :
= Akun-akun yang memerlukan penyesuaian diidentifikas
= Jurnal penyesuaian yang diperlukan dicatat
= Jurnal penyesuaian telah diposting

Saldo dalam buku besar setelah penyesuaian

Nilai-nilai Karakter Bangsa:
= Jujur

= Bertanggung jawab

= Mandiri

= Disiplin

= Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran :

Siswa dapat menyiapkan proses penyusunan lapotamgan
Siswa dapat menyebutkan macam-macam laporan kauanga
Siswa dapat menguraikan bentuk-bentuk laporan kguran
Siswa dapat menyediakan peralatan yang dibutuhkauk u
penyusunan laporan keuangan

= Siswa dapat menyiapkan proses penyusunan lapouamgan

II. Materi Ajar :

= Pencatatan jurnal penyesuaian

= Posting dari jurnal penyesuaian ke dalam buku belsam yang
bersangkutan

lll. Metode Pembelajaran : - Diskusi
- Permainan Monopoli

IV. Langkah-langkah Pembelajaran
A. Kegiatan awal :
1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:

1. Guru menjelaskan mengenai Ayat Jurnal Penyesuaiam@ngidentifikasi akun-akun
yang memerlukan jurnal penyesuaian

2. Peserta didik membuat ayat jurnal penyesuaian negrjcanal penyesuaian yang
diperlukan dari data-data penyesuaian yang disadialenggunakan permainan
monopoli

3. Memposting jurnal penyesuaian ke dalam buku bes#alo permainan monopoli

4. Menyajikan saldo dalam buku besar setelah penyasyaida kertas kerja permainan
monopoli yang telah disiapkan



98

5. Kegiatan akhir :
1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diajar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam

C. Kegiatan akhir :
Memberikan kesimpulan dari materi yang telah digjar

V. Alat dan bahan i~ Alat tulis
- Kertas Kerja
- Papan Permainan Monopoli dan perlengkapannya

- Kalkulator
Sumber belajar :
=  Modul
VI. Penilaian
1. Jenistes:

a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

2. Bentuktes:
a. Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)
a. Akun-akun apa saja yang memerlukan penyesuaian ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)

Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamiatarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta

kemampuan peserta didik dalam mengerjakan latiatimah yang diberikan.
(3) Contoh tes akhir (tertulis)

- Beban gaji bula desember 2006 yang belum dib@par00.000,-

- Persediaan perlengkapan per 31 Desember 20070Rf.000,-

Diminta :

Buatlah ayat jurnal penyesuaiannya !

Skor Penilaian :

Ayat jurnal penyesuaian (sesuai transaksi)mis:dfisaksi 10x2 20
Posting ke buku besar (mis : 20 akun) 20
Neraca saldo 10

50

Nilai akhir = total betul (50¥ 10
5

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzarilan remedial
dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika




Lampiran 18 : RPP KOMPETENSI DASAR 2 KELAS X AK 2

Nama Sekolah

: SMKN 8 Jakarta

Mata Pelajaran : Akuntansi

Kelas/semester : X AK 2/ 2 (genap)
Pertemuan Ke 12

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit

Standar kompetensi M enyusun laporan keuangan
Kompetensi Dasar Menyusun L aporan Keuangan

Indikator

Nilai-nilai Karakter Bangsa:

= Jujur

= Bertanggung jawab
= Mandiri

= Disiplin

= Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran

II. Materi Ajar

[ll. Metode Pembelajaran

Neraca lajur disajikan
Laporan laba rugi disajikan
Laporan neraca disajikan
Laporan ekuitas disajikan
Laporan arus kas disajikan

Siswa dapat menyusun neraca lajur
Siswa membuat laporan laba rugi
Siswa membuat laporan neraca
Siswa membuat laporan ekuitas
Siswa membuat laporan arus kas

Neraca lajur dan formatnya

Laporan laba rugi dan bentuk-bentuk laporan laga ru
Laporan neraca dan bentuk-bentuk laporan neraca

Laporan ekuitas
Laporan arus kas

. - Diskusi

Permainan Monopoli

IV. Langkah-langkah Pembelajaran

A. Kegiatan awal :

1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:
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1. Guru menjelaskan mengenai neraca lajur dan lag@aangan yang terdiri dari laba
rugi, laporan ekuitas, neraca dan arus kas besentak-bentuknya
2. Peserta didik membuat neraca lajur dan laporannigaradengan bimbingan dari guru

menggunakan media permainan monopoli dan mengergkgpada kertas kerja

permainan

3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik betrtanya terkait materi yang

diajarkan



4. Kegiatan akhir :

100

1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diagar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam

V. Alat/Bahan/sumber belajar
Alat dan bahan -

Alat tulis

- kertas kerja
- Papan Permainan Monopoli dan Perlengkapannya

- Kalkulator
Sumber balajar :
= Modul
VI. Penilaian
1. Jenistes:

a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

d.
2. Bentuktes:
a. Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)

Apa yang anda ketahui dari laporan keuangan ?
Sebutkan macam-macam laporan keuangan ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)

Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamkaiarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan latiatimah yang diberikan.

(3) Contoh tes akhir (tertulis)

Buatlah neraca lajur dan laporan keuangan daridigttayang telah disediakan

Skor Penilaian :

Soal pertanyaan (5 soal pertany: 5x 1C 50

Neraca laju 30

Lapcran keuange 4xE 20
10C

Nilai akhir = total betul (1003 10
10

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzarilan remedial
dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013

Guru Mata Pelajaran

Atika
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Lampiran 19 : RPP KOMPETENSI DASAR 3 KELAS X AK 2

Nama Sekolah : SMKN 8 Jakarta

Mata Pelajaran : Akuntansi

Kelas/semester : X AK 2/ 2 (genap)
Pertemuan Ke 13

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit

Standar kompetensi M enyusun laporan keuangan
Kompetensi Dasar Membukukan jurnal penutup
Indikator

. Akun yang didebet dan dikredit diidentifikasi
= Jurnl penutup dicatat
= Jurnal penutup dibukukan

Nilai-nilai Karakter Bangsa:
= Jujur

Bertanggung jawab
Mandiri

Disiplin

Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran
= Siswa dapat mengidentifikasi akun yang didebetdikredit
= Siswa dapat mencatat jurnal penutup
= Siswa dapat membukukan Jurnal penutup

Il. Materi Ajar :
= Jurnal penutup
= Akun riil dan akun nominal

[ll. Metode Pembelajaran : - Diskusi
- Permainan Monopoli

IV. Langkah-langkah Pembelajaran
A. Kegiatan awal :
1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti :

1. Guru menjelaskan mengenai jurnal penutup dan rmesijeh mengenai akun riil dan akun
nominal

2. Guru meminta peserta didik menyebutkan pertanyaag termasuk akun riil dan akun
nominal yang terdapat pada kartu pertanyaan teomainan monopoli

3. Peserta didik membuat jurnal penutup menggunakeaskkerja yang telah disiapkan
melalui permainan monopoli

4. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik betrtanya terkait materi yang
diajarkan

C. Kegiatan akhir :
1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diaar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam
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V. Alat/Bahan/sumber belajar

Alat dan bahan :-  Alat tulis
- Papan permainan monopoli dan perlengkapannya
- Kalkulator
Sumber balajar :
= Modul
VI. Penilaian
1. Jenistes:

a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

2. Bentuktes:
a. Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)
Mengapa kita harus membuat jurnal penutup ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)
Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamiatarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan lati&gimah yang diberikan.

(3) Contoh tes akhir (tertulis)
Pertanyaan :
Sebutkan akun riil dan akun nominal ?
Uraian :
Buatlah jurnal penutup dari data-data yang telabdiakan

Skor Penilaian :

Soal pertanyaan (10 soal pertanyi 10x £ 50
Jurnal penutu 20
70

Nilai akhir = total betul (70¥ 10
7

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzsaridlan remedial
dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika
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Lampiran 20 : RPP KOMPETENSI DASAR 4 KELAS X AK 2

Nama Sekolah
Mata Pelajaran
Kelas/semester
Pertemuan Ke
Alokasi Waktu
Standar kompetensi
Kompetensi Dasar

Indikator

: SMKN 8 Jakarta

: Akuntansi

: X AK 2/ 2 (genap)

14

: 2 X 45 menit

M enyusun laporan keuangan

Menyusun daftar saldo akun setelah penutupan

» Daftar saldo akun setelah penutupan diidentfikasi
= Daftar saldo akun setelah penutupan disajikan

Nilai-nilai Karakter Bangsa:

= Jujur

Bertanggung jawab
Mandiri

Disiplin

Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran

II. Materi Ajar

= Siswa dapat mengidentifikasikan daftar saldo alatelah
penutupan
= Siswa dapat menyajikan daftar saldo akun setelabtppan

= Daftar saldo akun setelah penutup

[ll. Metode Pembelajaran : - Diskusi

- Permainan Monopoli

IV. Langkah-langkah Pembelajaran

A. Kegiatan awal :

1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:

1. Guru menjelaskan mengenai daftar saldo akun sepelahtupan

2. Peserta didik membuat daftar saldo akun setelatitppan menggunakan kertas kerja
yang telah guru sediakan melalui permainan monopoli

3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik befrtanya terkait materi yang

diajarkan

C. Kegiatan akhir :

3. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diegjar
4. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam

V. Alat/Bahan/sumber belajar

Alat dan bahan

Sumber balajar

:-  Alat tulis
- Papan permainan monopoli dan perlengkapannya
- Kalkulator

u Modul



104

VI. Penilaian
1. Jenistes:
a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

2. Bentuktes:
Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)
Mengapa kita harus membuat daftar saldo setelaltypgsn ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)
Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamkaiarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan lati&gimah yang diberikan.

(3) Contoh tes akhir (tertulis)
Pertanyaan :
Sebutkan akun riil dan akun nominal ?
Uraian :
Buatlah jurnal penutup dari data-data yang telabdlakan

Skor Penilaian :
Membuat daftar saldo setelah penutupan dengan dandengkap skornya 100

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzarilan remedial
dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika
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Lampiran 21 : RPP KOMPETENSI DASAR 1 KELAS X AK 3

Nama Sekolah
Mata Pelajaran
Kelas/semester
Pertemuan Ke
Alokasi Waktu
Standar kompetensi
Kompetensi Dasar

Indikator

: SMKN 8 Jakarta

: Akuntansi

: X AK 3/ 2 (genap)
01

: 2 X 45 menit

M enyusun laporan keuangan
Membukukan jurnal penyesuaian

Akun-akun yang memerlukan penyesuaian diidentifikas
Jurnal penyesuaian yang diperlukan dicatat

Jurnal penyesuaian telah diposting

Saldo dalam buku besar setelah penyesuaian

Nilai-nilai Karakter Bangsa:

= Jujur

= Bertanggung jawab
= Mandiri

= Disiplin

= Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran

II. Materi Ajar

lll. Metode Pembelajaran

Siswa dapat menyiapkan proses penyusunan lapouamgan
Siswa dapat menyebutkan macam-macam laporan kauanga
Siswa dapat menguraikan bentuk-bentuk laporan kguran
Siswa dapat menyediakan peralatan yang dibutuhkauk u
penyusunan laporan keuangan

= Siswa dapat menyiapkan proses penyusunan lapouamgan

= Pencatatan jurnal penyesuaian
= Posting dari jurnal penyesuaian ke dalam buku belsam yang

bersangkutan

: - Diskusi

- Tanya Jawab
- Penugasan

IV. Langkah-langkah Pembelajaran

A. Kegiatan awal :

1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:

1. Guru menjelaskan mengenai Ayat Jurnal Penyesuaiam@ngidentifikasi akun-akun
yang memerlukan jurnal penyesuaian

2. Peserta didik membuat ayat jurnal penyesuaian negrjicanal penyesuaian yang
diperlukan dari data-data penyesuaian yang disadiging tertera pada buku pelajaran

3. Memposting jurnal penyesuaian ke dalam buku bessaras dengan instruksi buku

pelajaran

4. Menyajikan saldo dalam buku besar setelah penyasyaida kertas kerja permainan
monopoli yang telah disiapkan



C. Kegiatan akhir :
1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diagar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam

D. Kegiatan akhir :
Memberikan kesimpulan dari materi yang telah digjar

V. Alat dan bahan ;- Alat tulis
- Penggaris
- Kalkulator
Sumber belajar :
=  Modul
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*=  Modul Akuntansi untuk SMK dan MAK (Jilid 1B), Dwi

Harti, Erlangga

VI. Penilaian
1. Jenistes:
a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

2. Bentuktes:
a. Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)
a. Akun-akun apa saja yang memerlukan penyesuaian ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)

Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamiatarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan lati&imah yang diberikan.

(3) Contoh tes akhir (tertulis)

- Beban gaji bula desember 2006 yang belum dib@par00.000,-
- Persediaan perlengkapan per 31 Desember 200Z0R0.000,-

Diminta :
Buatlah ayat jurnal penyesuaiannya !

Skor Penilaian :

Ayat jurnal penyesuaian (sesuai transaksi)mis:dfisaksi 10x2 20
Posting ke buku besar (mis : 20 akun) 20
Neraca saldo 10

50

Nilai akhir = total betul (50¥ 10
5

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten alaeritean remedial dan bagi siswa yang
kompeten akan diberikan pengayaan dan dapat mi{anjlke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika




Lampiran 22 : RPP KOMPETENSI DASAR 2 KELAS X AK 3

Nama Sekolah : SMKN 8 Jakarta

Mata Pelajaran : Akuntansi

Kelas/semester : X AK 3/ 2 (genap)
Pertemuan Ke 12

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit

Standar kompetensi M enyusun laporan keuangan
Kompetensi Dasar Menyusun L aporan Keuangan
Indikator

Nilai-nilai Karakter Bangsa:
= Jujur

= Bertanggung jawab

= Mandiri

= Disiplin

= Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran

II. Materi Ajar

Laporan ekuitas
Laporan arus kas

[ll. Metode Pembelajaran : - Diskusi
- Tanya Jawab
- Penugasan

IV. Langkah-langkah Pembelajaran
A. Kegiatan awal :

1. Mengucapkan salam

2. Mengecek kehadiran siswa

3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:

Neraca lajur disajikan
Laporan laba rugi disajikan
Laporan neraca disajikan
Laporan ekuitas disajikan
Laporan arus kas disajikan

Siswa dapat menyusun neraca lajur
Siswa membuat laporan laba rugi
Siswa membuat laporan neraca
Siswa membuat laporan ekuitas
Siswa membuat laporan arus kas

Neraca lajur dan formatnya
Laporan laba rugi dan bentuk-bentuk laporan laga ru
Laporan neraca dan bentuk-bentuk laporan neraca
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1. Guru menjelaskan mengenai neraca lajur dan lag@aangan yang terdiri dari laba

rugi, laporan ekuitas, neraca dan arus kas besentak-bentuknya

2. Peserta didik membuat neraca lajur dan laporannigaradengan bimbingan dari guru

sesuai pertanyaan dari buku pelajaran

3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik betrtanya terkait materi yang

diajarkan
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C. Kegiatan akhir :
1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diagar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam

V. Alat dan bahan :-  Alat tulis

- Penggaris

- Kalkulator

Sumber belajar :

= Modul

=  Modul Akuntansi untuk SMK dan MAK (Jilid 1B), Dwi
Harti, Erlangga

VI. Penilaian
1. Jenistes:
a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

2. Bentuktes:
a. Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)
Apa yang anda ketahui dari laporan keuangan ?
Sebutkan macam-macam laporan keuangan ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)
Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamkaiarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan latiatimah yang diberikan.

(38) Contoh tes akhir (tertulis)
Buatlah neraca lajur dan laporan keuangan daridigttayang telah disediakan

Skor Penilaian :

Soal pertanyaan (5 soal pertany: 5x 1C 50

Neraca laju 30

Laporan keuang:i 4xE 20
10C

Nilai akhir = total betul (1003 10
10

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzarilan remedial
dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika
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Lampiran 23 : RPP KOMPETENSI DASAR 3 KELAS X AK 3

Nama Sekolah : SMKN 8 Jakarta

Mata Pelajaran : Akuntansi

Kelas/semester : X AK 3/ 2 (genap)
Pertemuan Ke 13

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit

Standar kompetensi M enyusun laporan keuangan
Kompetensi Dasar Membukukan jurnal penutup
Indikator

. Akun yang didebet dan dikredit diidentifikasi
= Jurnl penutup dicatat
= Jurnal penutup dibukukan

Nilai-nilai Karakter Bangsa:
= Jujur

= Bertanggung jawab

= Mandiri

= Disiplin

= Peduli lingkungan

I. Tujuan Pembelajaran
= Siswa dapat mengidentifikasi akun yang didebetdilaredit
= Siswa dapat mencatat jurnal penutup
= Siswa dapat membukukan Jurnal penutup

Il. Materi Ajar :
= Jurnal penutup
= Akun riil dan akun nominal

[ll. Metode Pembelajaran : - Diskusi
- Tanya Jawab
- Penugasan

IV. Langkah-langkah Pembelajaran
A. Kegiatan awal :
1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:

1. Guru menjelaskan mengenai jurnal penutup dan rmesijeh mengenai akun riil dan akun
nominal

2. Guru meminta peserta didik menyebutkan pertanyaag termasuk akun riil dan akun
nominal yang terdapat pada buku pelajaran

3. Peserta didik membuat jurnal penutup sesuai insitedng terdapat pada buku pelajaran

4. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik betrtanya terkait materi yang
diajarkan

C. Kegiatan akhir :
1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diagar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam
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V. Alat dan bahan ;- Alat tulis

Sumber belajar

- Penggaris
- Kalkulator

E Modul
=  Modul Akuntansi untuk SMK dan MAK (Jilid 1B), Dwi
Harti, Erlangga

VI. Penilaian

1.

D)

)

®3)

Jenis tes :

a. Tes awal (lisan)

b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

Bentuk tes :
a. Uraian

Contoh tes awal (lisan)
Mengapa kita harus membuat jurnal penutup ?

Contoh tes perbuatan (proses)

Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamkaiarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan latiatimah yang diberikan.

Contoh tes akhir (tertulis)

Pertanyaan :

Sebutkan akun riil dan akun nominal ?

Uraian :

Buatlah jurnal penutup dari data-data yang telabdiakan

Skor Penilaian :

Soal pertanyaan (10 soal pertanyaan) 10x5

50

Jurnal penutup 20

70

Nilai akhir = total betul (70¥ 10
7

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzaridan remedial

dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika
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Lampiran 24 : RPP KOMPETENSI DASAR 4 KELAS X AK 3

Nama Sekolah : SMKN 8 Jakarta

Mata Pelajaran : Akuntansi

Kelas/semester : X AK 3/ 2 (genap)

Pertemuan Ke 14

Alokasi Waktu : 2 X 45 menit

Standar kompetensi M enyusun laporan keuangan

Kompetensi Dasar Menyusun daftar saldo akun setelah penutupan
Indikator

» Daftar saldo akun setelah penutupan diidentfikasi
= Daftar saldo akun setelah penutupan disajikan

Nilai-nilai Karakter Bangsa:
= Jujur
= Bertanggung jawab
= Mandiri
= Disiplin
= Peduli lingkungan
I. Tujuan Pembelajaran
= Siswa dapat mengidentifikasikan daftar saldo alatelah
penutupan
= Siswa dapat menyajikan daftar saldo akun setelabtppan

II. Materi Ajar :
= Daftar saldo akun setelah penutup

[ll. Metode Pembelajaran : - Diskusi
- Tanya Jawab
- Penugasan

IV. Langkah-langkah Pembelajaran
A. Kegiatan awal :
1. Mengucapkan salam
2. Mengecek kehadiran siswa
3. Menyampaikan topik dan tujuan pembelajaran

B. Kegiatan inti:
1. Guru menjelaskan mengenai daftar saldo akun sepelabtupan
2. Peserta didik membuat daftar saldo akun setelabtppan sesuai instruksi yang terdapat
pada buku pelajaran
3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik betrtanya terkait materi yang
diajarkan

C. Kegiatan akhir :
1. Memberikan kesimpulan dari materi yang telah diaar
2. Menutup kegiatan pembelajaran dan mengucapkan salam

V. Alat dan bahan :-  Alat tulis
- Penggaris
- Kalkulator
Sumber belajar :
= Modul
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=  Modul Akuntansi untuk SMK dan MAK (Jilid 1B), Dwi
Harti, Erlangga

VI. Penilaian
1. Jenistes:
a. Tes awal (lisan)
b. Tes perbuatan (proses)
c. Tes akhir (tertulis)

2. Bentuktes:
a. Uraian

(1) Contoh tes awal (lisan)
Mengapa kita harus membuat daftar saldo setelaliyesn ?

(2) Contoh tes perbuatan (proses)
Penilaian tes perbuatan dilakukan melalui pengamkaiarja peserta didik selama proses
belajar. Penilaian meliputi frekuensi kehadirakapidan keaktifan peserta didik serta
kemampuan peserta didik dalam mengerjakan latiagimah yang diberikan.

(38) Contoh tes akhir (tertulis)
Pertanyaan :
Sebutkan akun riil dan akun nominal ?
Uraian :
Buatlah jurnal penutup dari data-data yang telabdiakan

Skor Penilaian :
Membuat daftar saldo setelah penutupan dengan dandengkap skornya 100

Keterangan : Bagi siswa yang belum kompeten akzaridan remedial
dan bagi siswa yang kompeten akan diberikanggran dan dapat
melanjutkan ke kompetensi berikutnya.

Jakarta, Mei 2013
Guru Mata Pelajaran

Atika
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Lampiran 25 : SURAT IZIN PENELITIAN SKRIPSI

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

Kampus Universitas Negeri Jakarta, Jalan Rawamangun Muka, Jakarta 13220
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Yth. Kepala Sekolah
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Kami mohon kesediaan Saudara, untuk dapat menarima Mahasiswa Universitas Negeri
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Nama . Atika

Nomor Registrasi 1 8105021569

Program Studi . Pendidikan Ekonomi
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Untuk mengadakan : Penelitian untuk Skripsi

Di . Kelas X Kompetensi Keahlian Akuntansi, SMK Negeri 8

JI. Raya Pejaten, Pasar Minggu, Jakarta Selatan

Guna mendapatkan data yang diperlukan dalam rangka Penulisan Skripsi dengan judul
“Perbedaan Hasil Belajar Antara Penggunaan Media Pembelajaran Monopoli dan
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Atas perhatian dan kerjasama Saudara, kami ucabkan terima kasih.

Tembusan : :
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Lampiran 26 : TABEL ISAAC AND MICHAEL

TABEL 3.1
7 TUAN JUMLAH SAMPEL DARI POPULASI TERTENTU
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Lampiran 27 : NILAI KRITIS UNTUK UJI LILIEFORS

Sumbel’:SudjanaMetode Statistika, Bandung:Tarsito,2005

Liuabeuntuk n1 = 25 dengan taraf signifikan o,o%% =0,1772

NILAI KRITIS L UNTUK UJ! LILLIEFORS

DAFTAR XIX{(11}
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Liabeluntuk N2 = 26 dengan taraf signifikan 0,0%% =0,1738
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Lampiran 28: TABEL DISTRIBUSI F
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Lampiran 32 : FOTO PENGISIAN SOAL TES UJI COBA
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Lampiran 33 : FOTO PENELITIAN PEMBELAJARAN MENGGUN®AN
MEDIA PEMBELAJARAN MONOPOLI AKUNTANSI
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Lampiran 34 : FOTO PENELITIAN PEMBELAJARAN MENGGUN®AN
MEDIA BUKU PELAJARAN
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Lampiran 35 : FOTO PENGISIAN SOAL TES OLEH SUBJEENELITIAN

(Post Test di X AK 3)
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