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Abstrak: Akuntansi sering dianggap sebagai sesuatu yang sulit, rumit dan membosankan
bagi siswa. Hal ini biasa terjadi pada siswa SMK kelas X yang baru mengenal akuntansi.
Anggapan negatif terhadap akuntansi salah satunya dipengaruhi oleh penggunaan media
yang tidak tepat dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan untuk memudahkan
siswa SMK Bisnis dan Manajemen dalam memahami mata pelajaran akuntansi khususnya
pada materi persamaan dasar akuntansi melalui pemanfaatan media pembelajaran game
edukasi akuntansi yang disingkat “gedutan” sebagai media pembelajaran yang mendukung.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Penelitian ini
mendeskripsikan pemanfaatan game edukasi untuk meningkatkan pemahaman siswa,
Populasi dari penelitian ini adalah siswa kelas X SMK PAB-02 Helvetia sebanyak 25 siswa.
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik wawancara, observasi dan
dokumentasi.. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa 88% siswa mengalami
peningkatan pemahaman terhadap materi akuntansi khususnya persamaan dasar akuntansi,
hal ini dilihat dari capaian skor yang diperoleh siswa pada game soal yang dijawab secara
mandiri. Berdasarkan hasil wawancara, 97% siswa menyatakan game edukasi akuntansi
tersebut sangat menarik dan dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap setiap sajian
materi yang terdapat dalam game. Berdasarkan hasil observasi, 100% siswa sangat serius
dalam memanfaatkan game edukasi akuntansi (gedutan) sebagai media pembelajaran
tambahan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, game edukasi, game edukasi akuntansi “Gedutan”, hasil
belajar.

Pendahuluan

Perkembangan teknologi menuntut para pelaku pendidikan untuk meningkatkan mutu
pendidikan supaya kemampuan sumberdaya manusia yang dihasilkan tidak tertinggal dalam
persaingan di era digital ini. Salah satu upayanya adalah dengan memanfaatkan game sebagai
media perantara pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan komputer sebagai
bagian digitalisasi teknologi pembelajaran. Konten pembelajaran digital yang berkembang
dewasa ini dapat dihadirkan berkat penerapan kecanggihan teknologi berbasis kecerdasan
buatan (artificial intelligence). Buku teks pelajaran yang tebal kini dapat disajikan menjadi
sebuah konten yang lebih ringkas, lebih enak dibaca dan dipahami oleh peserta didik, seperti
panduan belajar, ringkasan materi atau catatan pendek termasuk memanfaatkan game
pembelajaran yang didalamnya disajikan ringkasan materi untuk dipelajari secara mandiri
oleh siswa.

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi berbasis kecerdasan buatan dalam
pembelajaran sudah menjadi tuntutan zaman dan harus terintegrasi tidak hanya pada mata
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pelajaran TIK, tetapi juga pada lainnya seperti mata pelajaran akuntansi. Akuntansi sering
dianggap sebagai sesuatu yang sulit, rumit dan membosankan bagi siswa. Hal ini biasa terjadi
pada siswa SMK kelas X yang baru mengenal akuntansi. Anggapan negatif terhadap
akuntansi salah satunya dipengaruhi oleh penggunaan media yang tidak tepat dalam proses
belajar mengajar. Tidak dapat dipungkiri bahwa anggapan siswa ini akan mempengaruhi
motivasi dalam mempelajari akuntansi, di dalam maupun di luar waktu jam belajar-mengajar.
Akuntansi juga merupakan mata pelajaran produktif pada program keahlian Akuntansi SMK,
sehingga mata pelajaran ini mempunyai jam ajar yang lebih banyak di bandingkan dengan
mata pelajaran yang lain. Hal ini mengakibatkan siswa akan lebih cepat bosan karena
dipengaruhi oleh jumlah jam pembelajaran yang lebih banyak.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti pada bulan September 2022 di
beberapa SMK-BM yang menjadi mitra FKIP-UMSU pada saat pelaksanaan PLP-II
dilapangan, ditemukan fakta bahwa pembelajaran akuntansi yang dilaksanakan masih
bersifat verbalis dan berpusat pada guru. Guru juga jarang menggunakan media pembelajaran
dalam kegitan belajar mengajar padahal sekolah sudah memberikan banyak fasilitas yang
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Pembelajaran akuntansi yang disampaikan
hanya sebatas ceramah dan tanya jawab. Akibatnya respon siswa pada saat pelajaran
akuntansi menunjukkan sikap yang kurang baik, banyaknya siswa yang jenuh dan bosan
sehingga proses belajar mengajar tidak dapat berlangsung dengan baik. Dari masalah diatas
diperlukan adanya perbaikan dalam sistem pengajaran yang digunakan oleh guru. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang efektif
dan menyenangkan seperti game edukasi atau pembelajaran berbasis game.

Pembelajaran berbasis game (game based learning) dapat dimanfaatkan oleh guru
dalam berbagai bentuk karena game bersifat menyenangkan dan unggul dalam beberapa
aspek jika dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulan
yang signifikan adalah adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak
dapat menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan
metode pengajaran konvensional (Mariati, 2016). Beberapa literatur mengungkapkan
bahwasanya pembelajaran yang bersifat pendekatan permainan yang melibatkan partisipasi
peserta didik dalam teknologi digital, menunjukkan keingingan yang lebih besar dalam
melanjutkan  proses pembelajaran  berikutnya dibandingan pembelajaran  bersifat
konvensional. (Dony Novaliendry, 2013) menyatakan bahwa pembelajaran berlandasan
permainan merupakan alat yang dapat membantu peserta didik dalam menyelesaikan
masalah, meningkatkan pemikiran kritis dan membuat sebuah penilaian dalam proses
pembelajaran. (Sutirna dan Suntoko, 2018) Game education (permainan edukatif) adalah
sebuah permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut
mengandung unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan.

Game edukasi akuntansi yang disingkat dengan isitilah “Gedutan” merupakan salah
satu game yang pernah dikembangkan oleh peneliti pada penelitian sebelumnnya. Game ini
memiliki bentuk dan model yang tetap mengacu pada proses pembelajaran dengan program
interaktif berformat siswa dapat aktif belajar sambil bermain. Model game yang disajikan
dalam hal ini memiliki tujuan yang jelas, mulai dari awal siswa bemain tujuan telah
ditentukan secara eksplisit sehingga siswa mengetahui tujuan permainan tersebut. Tujuan
tidak semata-mata untuk hiburan, namun tujuan pembelajaran dirumuskan untuk mencapai
kompetensi dasar yang ditetapkan. Indikator pencapaian tujuan dapat dilihat dari keberhasilan
siswa untuk melewati semua tantangan dalam game tersebut serta dari score yang diperoleh.
Aturan tetap dibangun dalam permainan dengan tujuan untuk membuat permainan itu lebih
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menarik sehingga tercipta kompetisi bersaing dengan pihak lain untuk menjadi yang terbaik,
seperti melawan diri sendiri dan melawan kesempatan atau waktu yang telah ditetapkan.

Tujuan pemanfaatan game edukasi akuntansi ini adalah untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap pelajaran akuntansi sehingga mereka tertarik dalam belajar dan
dapat meningkatkan hasil belajar yang lebih baik.

Tinjauan Pustaka

Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi pelajaran kepada peserta didik dan dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar. Hal ini didukung dengan menurut (Arsyad A, 2011) dan (Umami & Adha, 2021),
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan
informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat
siswa dalam belajar. Menurut (Abdul Karim et al., 2020) dan (Sihotang, 2015), media
pembelajaran adalah suatu perentara yang menghubungkan si penyampai pesan dengan si
penerima pesan, dalam hal ini pesan berupa materi pembelajaran untuk mencapai suatu
tujuan dalam hal yang berhubungan dengan program pendidikan.

Pengertian media mengarah pada sesuatu yang dapat meneruskan informasi (pesan)
antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan. Media merupakan segala bentuk dan
saluran yang digunakan menyampaikan pesan atau informasi (AECT dalam (Arsyad A,
2011). Masih dari sudut pandang yang sama, (Endah Wredati Rahayu, 2021), mengemukakan
bahwa peran media dalam proses komunikasi adalah sebagai alat pengirim (transfer) yang
mentransmisikan pesan dari pengirim (sender) kepada penerima pesan atau informasi
(receiver) (Utami, 2019). Sejalan dengan hal tersebut (Wahyuni & Yokhebed, 2019)
menyatakan bahwa “media merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang
kondusif di mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”

Pengertian Game Edukasi

(Wahyuni & Yokhebed, 2019) dan (Vitianingsih, 2017) berpendapat bahwa game
edukasi adalah game yang dirancang untuk menunjang kegiatan pembelajaran, namun
tetap dapat digunakan untuk bermain dan bersenang-senang. Sedangkan menurut (Dony
Novaliendry, 2013) game edukasi adalah game yang diarancang khusus untuk mengajak
siswa mengembangkan konsep dan pemahaman, membimbing siswa dan meatih
kemampuan serta memotivasi siswa dalam memainkannya dalam rangka menunjang
kegiatan pembelajaran. Keberadaan game edukasi dapat menumbuhkan minat belajar
siswa terhadap materi pembelajaran yang disampaikan karena didalam game edukasi
tersebut terdapat hal menarik yang menimbulkan perasaan senang dalam mengaksesnya
sehingga diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan oleh
guru dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, penggunaan game edukasi dapat mengajak
siswa untuk berpikir kritis dan tidak gagap teknologi (gaptek). Adapun dikatakan dalam
beberapa sumber penelitian berkaitan dengan game edukasi online yang dapat
meningkatkan kemampuan siswa oleh (Wulandari et al., 2017) terbukti bahwa dengan
adanya media pembelajaran berbasis game edukasi dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa Sekolah Dasar. Peningkatan aktivitas belajar siswa mendapat perolehan
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persentase sebesar 85,05% dengan katogeri sangat baik. Peningkatan aktivitas belajar siswa
dapat terlihat dari setiap indikator yang dinilai pada saat kegiatan observasi berlangsung.

Media Pembelajaran Game Edukasi Akuntansi (Gedutan)

Gedutan digunakan sebagai singkatan kalimat “ game edukasi akuntansi”. Gedutan
(game edukasi akuntansi) merupakan nama game yang dikembangkan dari multimedia
interaktif model game. Multimedia interaktif model game merupakan salah satu dari 4 model
multimedi interaktif, yaitu: model drill, model tutorial, model simulasi dan model games. Menurut
(Dony Novaliendry, 2013), multimedia interaktif model game adalah model pembelajaran berbasis
komputer dengan menggunakan format permainan, yang bertujuan untuk menyediakan suasana atau
lingkungan yang memberikan fasilitas belajar untuk menambahkan kemampuan siswa. Untuk
pembelajaran game (Instructional Games) ini memiliki Komponen Dasar sebagai pembangkit
motivasi dengan memunculkan cara berkompetisi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
diharapkan.

Bentuk game (permainan) yang disajikan di sini tetap mengacu pada proses
pembelajaran dan dengan program interaktif berformat ini diharapkan terjadi aktifitas belajar
sambil bermain. Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa mereka sesungguhnya
sedang belajar. Permainan merupakan program yang dirancang dengan baik untuk
memotivasi peserta didik dan meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya. Kegiatan
permainan dapat mengakibatkan unsur-unsur simulasi. Seperti halnya permainan biasa
mengakibatkan unsur-unsur pengajaran, bergantung pada ada tidaknya keterampilan yang
dipraktikkan dalam permainan itu sebagai kegiatan akademis, dan hal itu berhubungan
dengan kompetensi dasar yang telah ditetapkan sebelumnya.

Model games yang disajikan dalam hal ini harus memiliki tujuan yang jelas dari awal siswa
bemain tujuan telah ditentukan secara eksplisit sehingga siswa mengetahui tujuan permainan tersebut.
Tujuan tidak semata-mata untuk hiburan, namun tujuan pembelajaran yang diambil dari kurikulum
yang digunakan. Indikator pencapaian tujuan dapat dilihat dari keberhasilan siswa untuk melewati
semua tantangan dalam games tersebut juga dari score yang diperoleh. Aturan yang dibangun dalam
permainan untuk membuat permainan itu lebih menarik sehingga tercipta kompetisi bersaing dengan
pihak lain untuk menjadi yang terbaik, seperti menyerang lawan, melawan diri sendiri, melawan
kesempatan atau waktu yang telah ditetapkan. Siswa akan senang apabila telah berhasil menjadi
pemenang, dan itu yang membuat model games menjadi menarik buat siswa. Dalam games juga harus
ada tantangan yang menyediakan beberapa level permainan mulai dari yang mudah ( easy) sedang
(middle) sampai yang sulit (dificult) adanya level tersebut menjadi tantangan tersendiri buat siswa.

Metode

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Penelitian
ini mendeskripsikan pemanfaatan game edukasi untuk meningkatkan kemampuan literasi
siswa. Populasi dari penelitian ini adalah siswa kelas X SMK PAB 02 Helvetia sebanyak 25
siswa. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik wawancara, observasi
dan dokumentasi. Dalam mengumpulkan data peneliti mengikuti beberapa kegiatan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru kelas X SMK PAB Medan Estate yang telah
mendapatkan aplikasi game yang telah dikembangkan. Data yang diperoleh kemudian
dianalisis untuk mendapatkan hasil berupa deskripsi yang mendukung tujuan penelitian ini.

Hasil dan Diskusi

Hasil pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan di SMK PAB 02 Helvetia dalam
memanfaatkan media pembelajaran berbasis game edukasi akuntansi (gedutan) mendapatkan
respon yang sangat baik. Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa ditinjau dari aspek
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motivasi belajar 100% menyatakan sangat termotivasi karena isi setiap sajian materi dalam
game didukung oleh gambar dan contoh yang relefan. Dari aspek efektivitas media 96%
menyatakan bahwa pemanfaatan gedutan ini dalam pembelajaran sangat efektiv karena
materi dapat diulang berkali-kali jika siswa lupa. Sedangkan dari aktifitas belajar siswa 93%
menyatakan membuat mereka sangat aktif untuk belajar karena diakhir game akan ada soal
yang harus mereka selesaikan. Dan dari aspek manfaat bagi siswa rata-rata tanggapan yang
diperoleh 95% menyatakan sangat bermanfaat, karena siswa dapat mempelajarinya kembali
kapan saja dan dimana saja. Hasil wawancara tersebut dapat disajikan dalam gambar berikut;

RESPON SISWA DI SMK PAB 02
HELVETIA MEDAN
102%
100% -
98% -
96% -
94% -
92% - .
90% -
88% - : : : .
ASPEK ASPEK ASPEK ASPEK
MOTIVASI EFEKTIFITAS AKTIFITAS ~ MANFAAT BAGI
BELAJAR MEDIA BELAJAR SISWA SISWA

Gambar 1. tanggapan siswa di SMK PAB 2 Helvetia Medan

Hasil observasi dan dokumentasi pembelajaran dengan memanfaatkan game edukasi
akuntansi yang dilaksanakan oleh guru disekolah diawali dari guru menyusun perencanaan
pembelajaran yang meliputi kompetensi dasar, indikator dan tujuan yang akan dicapai. Dalam
penelitian ini media yang digunakan oleh guru adalah game edukasi akuntansi yang diinstal
di komputer sekolah. Game Edukasi yang digunakan dalam pembelajaran ini adalah jenis
game yang didesain dengan menggunakan software berupa adobe flash player 9.0. Media
yang sudah dibuat di eksport ke komputer sekolah agar lebih mudah bagi guru dan siswa
untuk memanfaatkannya tanpa harus meng install software adobe flash player 9.0 untuk
membukanya. Game ini merupakan jenis game offline yang tidak membutuhkan jaringan
internet untuk memainkannya. Siswa bisa memainkan game offline kapan saja dan dimana
saja tanpa khawatir kehabisan kuota internet. Berikut halaman implementasi dari media
pembelajaran “gedutan”.
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Gambar 2. halaman pembuka

PERSAMARN DASAR AKUNTANS]

SK : Menger jakan Persama Dasar Akuntansi

NForMAS}
MATER MuiN

INDIKATOR
Menjelaskan pengertian persamaan dasar akuntansi.
Mengidentifikasi bentuk persamaan dasar akuntansi.
Mendeskripsikan pengertian aktiva, kewajiban dan ekuitas.
Mencatat fransaksi kedalam persamaan dasar akuntansi.

.

Gambar 3. halaman SK,KD dan Indikator Gambar 4. halaman pilihan menu

Made) (equty)

‘ Pendopaton (Income/Revense)

-

Bebon otou Bioyo (Expense)

Gambar 6. Informasi materi

RUMUS PERSAMAAN DASAR AKUNTANSI ADALAH

-AKTIVA = PASIVA

~HARTA = HUTANG + MODAL

-HARTA = HUTANG

~HARTA = MODAL

~HARTA = HUTANG + MODAL + PENDAPATAN - BEBAN
r s

Dari rumus tersebut dapat kita simpulkan bahwa setiap
perubahan aktiva, pasti akan diimbangi dengan perubahan
kewajiban atau modal sehingga persamaan dasar akuntansi
tetap seimbang.

CLiCk ONTUK MELANJUTRAN

Gambar 7. Informasi materi Gambar 8. Informasi materi
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Contoh model

Gambar 8. Informasi materi

|-
T T T T LTI LTI RS TS RS S e e e

Pendepoten (Income Rewrie)

Beben/Bicya (Expense)
edsloh perirghaten barta peruschosn yeng berasl der| cktvtas

eperasion peruschecn (penerimoon dor kegiaten scha)

Pendzpaton Jess (Service Revenue)

[~ Pendo;

Centoh

1. Bebm 6ajj (Weges & selares expense)
2. Beban Perlenghapan ( Suppliess expense)
3. Beban sewe (Rent experse)
4. Bebon iklan (Advertising expense)
5. Baban asurarsi (Inarence experse)
v 6. Beban Listrik (Electric expense)
7. Beban telegen (Telephene expense)
8. Pesbelion (Archase)
9. Hargo Pokok Penjalen ( Cast of goad seld)

Penjuclon (Sales) 10. Beban Pemyusuton Aktive Tetap { Depraciation expense

Gambar 10. Informasi materi

v |
Nama Kamu

LN )
v 7
MEND UTRMA l ‘

Gambar 12. halaman pembuka quis Gambar 13. halaman pembuka quis

938



Proceeding International Seminar on Islamic Studies ~ Volume 4 Nomor 1 Tahun 2023
Medan, March 15"-16", 2023 e-ISSN: 2722-7618

Setelah melakukan kegiatan pembelajaran dengan media gedutan ini peneliti
melakukan observasi dan penilaian terhadap pemahaman siswa terhadap isi materi persamaan
dasar akuntansi. Hasilnya sebanyak 22 siswa atau sebesar 88 % pemahamannya terhadap
materi persamaan dasar akuntansi meningkat. Sebanyak 24 siswa atau sebesar 97 % dapat
mengerjakan game soal persamaan dasar akuntansi dengan sempurna. Dan sepanjang proses
pembelajaran berlangsung seluruh siswa (100%) sangat serius dalam memanfaatkan game
edukasi akuntansi (gedutan) sebagai media pembelajaran tambahan.

Jadi dapat disimpulkan berdasarkan analisis hasil tanggapan siswa yang dilakukan
menyatakan bahwa media pembelajaran”’Gedutan” pada materi persamaan dasar akuntansi
mampu membuat siswa lebih tertarik belajar akuntansi dan mampu menciptakan suasana
pembelajaraan yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Disamping itu terdapat
masukkan dari siswa, mereka mengharapkan media pembelajaran ‘“gedutan” dapat
dikembangkan pada materi yang lain serta menambahkan beberapa level pada game yang ada
agar siswa lebih jauh memahami materi dan sebagi bahan latihan bagi siswa. Namun game
yang dikembangkan dalam penelitian media pembelajaran “Gedutan” ini hanya pada KD
persamaan dasar akuntansi dan game yang tersedia hanya terbatas pada 1 level.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan
media game edukasi akuntansi dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
akuntansi khususnya persamaan dasar akuntansi dengan sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari
hasil obeservasi dan penilaian sebanyak 24 siswa atau sebesar 97% dapat menyelesaikan
kasus persamaan dasar akuntansi dengan sempurna. Sebanyak 22 siswa atau sebesar 88%
pemahamannya terhadap materi akuntansi yang disajikan dalam game meningkat dengan
baik. Selain itu siswa lebih tertarik dan menyukai kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan media game.
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