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ABSTRACT

Learning media is believed to be one of the important parts of the
learning process, especially computer-based media. This study aims to
develop a computer game-based media Make a Match and to analyze its
feasibility as a media enrichment. This study provided a type of educational
Research and Development (R&D) by referring to the model of development
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The
result of validations by material experts, linguists, and media experts showed
that the average worthiness of assessment was 86,27%. The average
percentage revealed the number of 90,1% in the material aspect, 81,4% in the
linguistics aspect, and 86,7% in the media aspect. Therefore, this computer
based-game is very decent to be used as a media enrichment for students.
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PENDAHULUAN

Terwujudnya pembelajaran yang berkualitas dapat dipengaruhi oleh banyak
faktor, termasuk di dalamnya yaitu media yang digunakan dalam pembelajaran
(Setyosari, 2014). Penggunaan media pembelajaran tidak hanya dapat
memudahkan komunikasi antara guru dan peserta didik tetapi juga dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Sanjaya dalam Aghni, 2018).
Peningkatan motivasi belajar siswa diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa tersebut.

Media pembelajaran sendiri terdiri dari banyak jenis dan klasifikasi dimana
salah satunya media pembelajaran yang diklasifikasikan berdasarkan
perkembangan teknologi (Munadhi dalam Aghni, 2018). Lebih lanjut Munadhi
menyebutkan bahwa berdasarkan Seels & Glasgow, terdapat dua klasifikasi media
menurut perkembangan teknologi yaitu media tradisional dan media teknologi
mutakhir. Salah satu contoh dari media teknologi mutakhir yaitu media komputer.

Saat ini, penggunaan teknologi di bidang pendidikan berkaitan erat dengan
penggunaan komputer atau perangkat laptop. Teknologi pendidikan berbasis
komputer mengharuskan penggunanya melakukan interaksi untuk mendapatkan
informasi dan pengetahuan yang diinginkan serta sebagai bentuk berlangsungnya
proses belajar (Darmawan, 2015). Komputer merupakan sarana prasana berbasis
teknologi modern yang sering ditemui di sekolah. Salah satu upaya dalam
pengembangan teknologi pendidikan di dalam sekolah yaitu dengan menggunakan
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media pembelajaran berbasis komputer, seperti media pengayaan berbasis
komputer yang diharapkan dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa di
dalam pembelajaran.

Menurut Hamdani (2011), terdapat tiga tujuan pemakaian komputer dalam
proses pembelajaran. Pertama, tujuan kognitif yaitu komputer mampu
mengajarkan konsep aturan, prinsip, langkah-langkah, proses, dan perhitungan
yang kompleks. Kedua, tujuan psikomotor yaitu komputer mampu menciptakan
kondisi dunia kerja melalui bentuk pembelajaran permainan dan simulasi. Ketiga,
tujuan afektif yaitu komputer mampu menggugah perasaan melalui program yang
berisi potongan klip suara atau video. Akhir-akhir ini pemakaian komputer banyak
ditujukan untuk tujuan psikomotor yaitu dalam bentuk media permainan (games).

Penelitian ini meneliti mata pelajaran akuntansi keuangan dengan materi
persediaan. Dengan mempelajari materi ini diharapkan peserta didik mampu
menguasai materi dan mampu menyelesaikan permasalahan yang berhubungan
dengan aspek tranksaksi maupun kegiatan operasional yang ada di dalam materi
persediaan. Materi persediaan diajarkan kepada peserta didik dan dilanjutkan
program pengayaan bagi peserta didik yang telah mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Penetapan nilai KKM yang tepat akan menghasilkan penilaian
ketuntasan belajar yang berguna untuk memposisikan siswa. Tingkat penilaian
belajar peserta didik mempunyai perbedaan dari program pembelajaran yang
telah dilakukan. Dari hasil penilaian tersebut, guru dapat mengetahui nilai dari
peserta didik lalu menentukan program remidial untuk peserta didik yang belum
memenuhi KKM dan memberikan program pengayaan bagi peserta didik yang
telah memenuhi KKM (Mulyasa, 2014).

Pengayaan merupakan tindakan yang diberikan kepada peserta didik apabila
sudah mencapai ketentuan saat belajar agar dapat meningkatkan wawasan serta
memperdalam pengetahuannya pada materi yang telah dipelajarinya. Mukhtar &
Rusmini (2005) menjelaskan bahwa kegiatan pengayaan adalah kegiatan yang
relatif bebas, karena membantu siswa untuk memperdalam pemahaman dalam
suatu pembelajaran apabila telah tuntas dalam KKM. Dalam melakukan pengayaan,
guru memberikan tugas kepada siswa berupa kegiatan yang diantaranya menjadi
tutor sebaya, mengembangkan kemampuan dengan mengerjakan latihan soal dari
materi yang sedang dibahas, atau mengerjakan permainan yang harus dikerjakan
oleh siswa. Menurut Dirman & Juarsih (2014), kegiatan pengayaan memberikan
kesempatan untuk siswa yang memiliki kemampuan lebih dalam berfikir sehingga
siswa mampu mengembangkan minat, bakat, dan memaksimalkan
kemampuannya. Dalam upaya pelaksanaan pengayaan pada proses pembelajaran,
maka dilakukannya alternatif dengan menggunakan media pengayaan yang dapat
membantu mempermudah kegiatan pengayaan dan agar suasana pembelajar tidak
hanya dengan model direct learning oleh guru.

Berdasarkan hasil observasi di SMK Negeri 10 Surabaya, diperoleh informasi
dari guru mata pelajaran akuntansi keuangan yaitu terdapat banyak siswa yang
telah memahami dan mencapai KKM dalam materi persediaan. Hal ini terbukti dari
34 jumlah siswa dalam satu kelas XI AKL (Akuntansi dan Keuangan Lembaga) 1,
hanya 8 siswa yang belum tuntas, sedangkan 26 siswa mampu mencapai syarat
KKM yang telah ditetapkan. Berdasarkan data tersebut, kegiatan remidial
ditujukan untuk peserta didik yang belum tuntas sedangkan untuk peserta didik
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yang telah tuntas akan diberikan program pengayaan. Informasi selanjutnya yang
diperoleh bahwa media yang digunakan untuk kegiatan pengayaan yaitu media
PowerPoint. Guru merasa dengan menggunakan media PowerPoint dapat membuat
siswa mudah memahami materi dan menciptakan suasana menyenangkan dalam
pembelajaran. Tetapi justru sebaliknya kondisi ini membuat siswa bosan dan
kurangnya motivasi saat menyelesaikan soal pengayaan yang diberikan oleh guru.
Oleh karena itu harus ada inovasi dalam media pengayaan supaya dapat
meningkatkan minat belajar serta menciptakan suasana menyenangkan dalam
program pengayaan.

Berdasarkan data di atas, peneliti ingin mengembangkan alternatif media
pengayaan dalam bentuk permainan Make a Match berbasis komputer yang dapat
digunakan secara mandiri maupun berkelompok oleh peserta didik. Alasan
dipilihnya permainan Make a Match berbasis komputer sebagai media pengayaan
agar dapat meningkatkan motivasi siswa, membuat kegiatan pengayaan
menyenangkan, membangun pengalaman belajar, dan memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk melakukan eksperimen di dalam ruang bermain yang
aman dan untuk merefleksikan hasil keputusan yang mereka buat.

Make a Match atau mencari pasangan merupakan salah satu teknik dalam
pembelajaran kooperatif dimana siswa mencari pasangan sekaligus belajar
tentang suatu konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan (Lie, 2010).
Suasana yang menyenangkan memungkinkan peserta didik menjadi lebih
termotivasi dalam beajar. Penerapan model pembelajaran kooperatif dengan Make
a Match ini terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran akuntansi (Andriyani, 2015). Selain meningkatkan motivasi belajar,
implementasi teknik pembelajaran Make a Match juga dapat meningkatkan hasil
belajar atau prestasi belajar siswa terutama dalam ranah kognitif dalam
pembelajaran akuntansi (Andriyani, 2015; Wulandari, 2012; Afanty, Siswandari, &
Jaryanto, 2016).

Jenis Make a Match yang sebelumnya diterapkan lebih banyak menggunakan
bantuan media berbasis kartu, belum menggunakan media berbasis komputer.
Dengan menggunakan permainan Make a Match berbasis komputer, guru dapat
menghemat waktu untuk menjelaskan dengan rinci materi tertentu yang perlu
dijelaskan kembali secara struktural. Oleh karena itu, media ini dianggap sesuai
untuk diterapkan dalam kegiatan pengayaan mengingat adanya keterbatasan
waktu dalam pembelajaran pada saat di kelas.

Kelebihan yang terdapat dari permainan Make a Match berbasis komputer
dalam media pengayaan ini adalah game yang menggunakan desain visual yang
inovatif dilengkapi dengan feedback secara otomatis dalam bentuk penskoran dan
pembahasan materi untuk setiap pengerjaan butir latihan soal yang telah
dikerjakan. Selain itu, media didesain untuk menawarkan desain visual yang
menyenangkan bagi peserta didik yang tujuan sebenarnya adalah menghadirkan
pengalaman belajar.

Dengan permainan Make a Match berbasis komputer ini siswa merasa tidak
terbebani dengan pengulangan beberapa materi di bagian tertentu karena
disamping peserta didik kembali dihadapkan pada materi yang telah diperoleh,
disisi lain peserta didik juga dapat bermain dengan santai dan menyenangkan.
Asich (2017) mengatakan bahwa permainan kartu Make a Match  dapat
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memotivasi peserta didik, memberikan bantuan belajar sebesar 96%,
meningkatkan semangat dalam belajar, serta mampu menarik perhatian siswa
sebesar 96%. Hasil penelitian Arno, Atmadja, & Maryati (2017) dan Febriana
(2011) menyimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif teknik Make a Match
(mencari pasangan) dapat meningkatkan aktivitas siswa. Menurut Mardati &
Wangid (2015), permainan kartu gambar dengan teknik Make a Match ini efektif
dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Media pengembangan permainan
Make a Match berbasis komputer ini dapat dikatakan lebih unggul dibandingkan
dengan media konvensional karena, media pembelajaran berbasis komputer
mempermudah proses pembelajaran agar lebih berjalan secara efektif dan efisien.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini ialah pengembangan atau
disebut Research and Development (R&D). Metode yang diterapkan yakni analysis,
design, development, implementation, dan evaluation atau ADDIE yang
dikembangkan oleh Pribadi (2011). Subjek uji coba penelitian ini mencakup
beberapa para ahli yang terdiri ahli materi, ahli media yang telah profesional pada
pengembangan media berbasis komputer (dosen Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan), dan ahli bahasa yang berkompeten dalam tatanan bahasa (dosen
Bahasa Indonesia).

Teknik pengumpulan data menggunakan angket terbuka dan tertutup. Hasil
dari angket tersebut kemudian dianalisis menggunakan lembar telaah berupa
masukan dan koreksi. Hal ini dimaksudkan agar kekurangan dalam produk yang
berhubungan dengan kualitas dan format produk serta konsep produk yang
dikembangkan dapat diperbaiki. Sedangkan lembar validasi berupa data
kuantitatif yang disajikan dalam persentase dengan skala likert 1-5.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Permainan Make a Match Berbasis Komputer Sebagai Media
Pengayaan

Berdasarkan tahapan dalam pengembangan media, peneliti mengadakan
analisis kebutuhan yang diperlukan untuk mengembangkan sebuah media. Pada
tahap ini, analisis dilakukan terhadap materi yang akan dilaksanakan dalam
kegiatan pengayaan. Selanjutnya peneliti menganalisis rumusan tujuan
pembelajaran dengan melakukan analisis kompetensi dasar, kompetensi inti, serta
indikator yang dilaksanakan untuk pengembangan permainan Make a Match
berbasis komputer. Hasil perumusan tujuan pembelajaran digunakan untuk dasar
penyusunan desain perangkat. Penerapan Make a Match banyak digunakan oleh
peneliti sebelumnya untuk meningkatkan kemampuan membaca komprehensif
(Irwanto & Nurpahmi, 2017). Dari hasil analisis di atas maka media yang akan
dikembangkan adalah permainan Make a Match berbasis komputer sebagai media
pengayaan. Hal tersebut mampu melibatkan partisipasi antar siswa yang sudah
tuntas yang bertujuan menumbuhkan motivasi dan keaktifan siswa dalam kegiatan
pengayaan, sebagaimana pada penelitian sebelumnya (Juliani, Mustadi, &
Lisnawati, 2020). Karakteristik siswa yang dapat dijadikan subjek uji coba
berdasarkan kemampuan dan pengalaman belajar yaitu siswa kelas XI Akuntansi
yang sudah menempuh materi persediaan.
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Pada tahap design, hasil analisis kemudian dibuat desain awal permainan Make
a Match berbasis komputer untuk program pengayaan di kelas. Dengan
menggunakan media yang inovatif dan variatif, pembelajaran dapat berlangsung
menyenangkan dan menarik. Konsep awal menentukan materi di dalam
permainan ini yaitu menyesuaikannya dengan silabus yang berdasarkan
Kurikulum 2013 revisi 2018 sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan No. 37 Tahun 2018 pada materi persediaan. Selanjutnya, membuat
dan memasukkan isi dan pertanyaan yang sesuai dengan materi. Kemudian
merancang desain permainan Make a Match menggunakan aplikasi Construct 3 dan
Photoshop. Terdapat beberapa menu dalam permainan ini diantaranya yaitu
tampilan awal atau icon permainan Make a Match (home), profil, materi, petunjuk
penggunaan, tutorial permainan, dan masuk game.
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Gambar 1.

Tampilan Awal Make a Match

Berikutnya yakni tahap development dimana produk yang dikembangkan
berupa rancangan media (storyboard) yang telah didesain, sehingga dapat
memperoleh produk desain awal media pengayaan Make a Match berbasis
komputer pada materi persediaan. Gambar 1 merupakan tampilan awal pada
permainan Make a Match. Peserta akan dihadapkan pada pemilihan beberapa
menu seperti data peneliti, isi materi dan panduan permainan serta tombol start.

Setelah tombol start ditekan, maka peserta akan masuk dalam permainan utama
yang tergambar pada Gambar 2 dan Gambar 3.

PERSEDIAAN BARANG DAGANG

-
Berdasarkan PSAK No. 14 Tahun 2015, bersediaan adalah aset yang tersedia untuk dijual

dalam kegiatan usaha biasa, dalam proses produksi untuk penjualan atau dalam bentuk
perlengkapan untuk digunakan dalam proses produksi atau pemberian jasa. Persediaan me

| liputi barang yang dibeli dan dimiliki unfuk dijual kembali, seperti barang dagangan yang
L dibeli oleh pengecer untuk dijual kembali, atauv pengadaan fanah dan properfi lninnya
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Pertama ketika masuk per
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yang berisi soal dari sebuah

untok dijual kembali. P{rsediaan Jvga mencakup barang jadi yang diproduksi, atau barang
dalam penyelesaian yang sedang diproduksi oleh entitas serta fermasuk bahan dan per
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lih

lengkapan yang akan digunakan dalam prases produksi. Menvrut Harti 201543 mengemuka

kan bahwa persediaan bgrang dagang merchandise inventory merupakan barang yang
tmu dengan tujuan dijual kemball dengan harapan memperoleh laba.

Gambar 2.
Persiapan Make a Match
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Selanjutnya, media yang ada ditelaah oleh para ahli yang sesuai di bidangnya.
Penilaian tersebut nantinya akan menjadi dasar yang digunakan untuk revisi dan
penyempurnaan produk lebih lanjut. Peneliti menerima komentar beserta saran
yang diperoleh dari ketiga para ahli yang menilai kelayakan dalam pemainan Make
a Match berbasis komputer sebagai media pengayaan materi persediaan. Ahli
materi 1 (dosen Pendidikan Akuntansi Universitas Negeri Surabaya/UNESA) dan
ahli materi 2 (guru mata pelajaran) memberikan saran untuk materi yang
disajikan harus memenuhi kriteria HOTS (Higher Order Thinking Skills). Ahli
bahasa (dosen Bahasa Indonesia UNESA) memberikan saran pada penulisan
kalimat, huruf miring pada istilah asing, kata baku, konjugasi (kata penghubung),
dan funguatus (tanda baca). Ahli media (dosen Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan UNESA) memberika saran untuk media berupa pemilihan warna dalam
permainan dan menambahakan fitur jeda (pause) dalam pengerjaan soal.

(> Make A Match Accounting

AP KE A MATCH
@ ACCOUNT!

MAKE A\

ACCOUNTING

o e o B o e e B o MAe 1o N g MK A 15 I @R MAKE A iy

ACCOUNTING ACCOUNTIN ACGOUNTING ACCOUNTIN

Penentuan persediaan akhit tidak perlu lagi

i el Rﬂhmlnqln fisi-

uk' bahan _perlengkapan (supplies) A an untuk tujuan penga-

untuk digunakan dalam proses produksi p persediaan barang &:‘;M
dan pemberian jasa.

Persediaan barang dagang Sistem inventarisasi isk / sistem periodik

5 = -~ 11:22PM
P Type here to search i - P &£ ~ Qr=28e m om0 T

Gambar 3.
Permainan Make a Match

Setelah menerima hasil telaah dari para ahli, maka dilakukan revisi produk
sesuai dengan saran hingga media permainan Make a Match berbasis komputer ini
dinilai layak oleh para ahli. Hasil revisi dianalisis dan divalidasi. Selanjutnya
menganalisis hasil validasi untuk mengetahui persentase kelayakan permainan
Make a Match berbasis komputer yang dikembangkan.

Penelitian ini telah selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Asich
(2017)dimana penelitian yang dilakukan adalah pengembangan permainan kartu
Make a Match dengan mengaplikasikan model pengembangan yang selaras yaitu
ADDIE yang mengadaptasi dari Pribadi (2011) yang terdiri dari tahap analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Penelitian yang dilakukan
Asich belum menggunakan berbasis teknologi komputer dalam mengembangkan
permainan Make a Match. Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh Asrini &
Susanti (2017) mengembangkan permainan Merchandise Inventory berbasis
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komputer dengan menggunakan metode pengembangan yang selaras yaitu
pengembangan ADDIE yang mengadaptasi dari Pribadi (2011).

Validasi dan Kelayakan Permainan Make a Match Berbasis Komputer sebagai
Media Pengayaan

Kelayakan permainan Make a Match berbasis komputer sebagai media
pengayaan materi persediaan dihitung dari hasil validasi ahli materi, bahasa, dan
media. Lembar validasi dari para ahli dinilai sesuai dengan skala likert kemudian
hasil penilaian akan didefinisikan dalam bentuk presentase dimana media tersebut
dapat disebut layak jika rata-rata validasi =2 61%.

Terdapat dua validator yang melakukan validasi terhadap materi permainan
Make a Match berbasis komputer yakni validator 1 dari dosen Pendidikan
Akuntansi UNESA dan validator 2 dari guru Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan
Kelas XI SMK N 10 Surabaya. Hasil yang diperoleh dari aspek kualitas isi dan
tujuan sebesar 90,66% dan kualitas instruksional sebesar 90%. Dengan demikian,
diperoleh rata-rata keseluruhan aspek sebesar 90,71% dimana dapat dikatakan
sangat layak. Menurut Pratiwi, Hidayah, & Martiana (2017), penggunaan soal-soal
yang beradaptasi pada HOTS dapat menuntut siswa mempunyai kemampuan
berpikir tingkat tinggi. Validasi bahasa untuk permainan Make a Match berbasis
komputer ini dilakukan oleh Dosen Bahasa Indonesia UNESA. Hasil validasi dari
ahli bahasa menunjukkan bahwa rincian aspek kelayakan kebahasaan
mendapatkan hasil persentase 81,4% sehingga media dapat dikatakan sangat
layak. Selanjutnya validasi media untuk permainan Make a Match berbasis
komputer dilakukan oleh Dosen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan UNESA.
Hasil validasi dari ahli media menunjukkan bahwa rincian aspek perangkat lunak
dan komunikasi visual memperoleh persentase 86,7% yang termasuk dalam
intrerpretasi kategori sangat layak. Oleh karena itu, materi persediaan yang
dikembangkan dengan permainan Make a Match berbasis komputer ini tergolong
pada kriteria sangat layak untuk digunakan sebagai media pengayaan bagi siswa
yang telah mencukupi KKM.

Seluruh hasil validasi yang telah dinilai kelayakannya oleh para validator
memperoleh rata-rata validasi dapat diketahui pada Tabel 1 berikut ini:

Tabel 1.
Rekapitulasi Hasil Validasi Para Ahli
No Validasi Presentase (%) Kriteria Kelayakan
1. Ahli Materi 90,71% Sangat Layak
2. Ahli Bahasa 81,4% Sangat Layak
3. Ahli Media 86,7% Sangat Layak
Rata-rata 86,27% Sangat Layak

Sumber : Data diolah oleh peneliti (2020)

Hasil rekapitulasi validasi dari para ahli menunjukkan bahwa pengembangan
permainan Make a Match berbasis komputer memperoleh rata-rata penilaian
kelayakan sebesar 86,27% yang artinya media ini dapat dikatakan sangat layak.
Dengan demikian, hasil penelitian ini telah sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Asich (2017) yang menyatakan bahwa permainan kartu Make a
Match sangat layak digunakan untuk mendukung program pengayaan. Hal ini
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dikarenakan media yang dikembangkan dapat memberikan bantuan belajar,
memotivasi peserta didik, membantu siswa belajar secara mandiri, meningkatkan
semangat dalam belajar, dan mampu menarik perhatian siswa. Adapun penelitian
lain yang relevan yaitu penelitian dari Mardati & Wangid (2015) yang
membuktikan bahwa permainan kartu gambar dengan teknik Make a Match telah
sangat layak untuk digunakan guna mendukung kegiatan pembelajaran yang
efektif dan praktis. Demikian juga pada penelitian dari Dianayanti & Sumantri
(2020) dan Wibowo & Marzuki (2015) yang mengulas tentang peningkatan
motivasi, rasa percaya diri siswa, dan keaktifan siswa dalam pembelajaran melalui
Make a Match.

KESIMPULAN

Pengembangan permainan Make a Match berbasis komputer sebagai media
pengayaan dinyatakan layak untuk diterapkan dalam program pengayaan bagi
peserta didik yang telah mencukupi KKM. Kelayakan ini diperoleh berdasarkan
hasil validasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media dengan menggunakan
data kuantitatif yang menghasilkan penilaian berbentuk persentase dengan skala
likert. Media ini perlu diuji implementasi pada peserta didik yang telah mencapai
KKM untuk mengukur efektivitas media ketika diimplementasikan. Media yang
dibangun masih memungkinkan untuk dilakukan revisi apabila hasil implementasi
menunjukkan efektivitas yang rendah.
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