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RINGKASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa desain pembelajaran model
role-playing yang efektif untuk pembelajaran pada kompetensi dasar mempraktikkan
siklus akuntansi perusahaan jasa untuk siswa kelas XI SMA. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (research and development). Prosedur penelitian
dilakukan berdasarkan Model ADDIE. Desain produk yang dikembangkan divalidasi
oleh ahli materi pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan
ahli pendidikan karakter. Produk diujicobakan kepada siswa-siswa baik kelompok kecil
maupun kelompok besar. Instrumen pengumpulan data penelitian adalah kuesioner dan
wawancara. Hasil validasi dari para ahli dan hasil ujicoba kepada siswa-siswa
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan dinyatakan sangat baik. Artinya,
desain model role-playing untuk pembelajaran pada kompetensi dasar mempraktikkan
siklus akuntansi perusahaan jasa untuk siswa kelas XII SMA layak untuk
diimplementasikan dalam praktik pembelajaran.

Kata kunci: model role-playing, penelitian dan pengembangan, siklus akuntansi
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PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Maha Kuasa atas segala anugerah-Nya sehingga
peneliti telah dapat menyelesaikan tahapan pertama Penelitian Hibah Terapan (Tahun
ke-2 dari rencana 3 tahun) dengan tema penelitian “Pengembangan Desain
Pembelajaran Model Role-Playing Pada Kompetensi Dasar Mempraktikkan Siklus
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Kelas XII SMA Jurusan IPS”
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peneliti susun dalam bentuk artikel. Artikel telah peneliti kirim ke jurnal nasional
terakreditasi “Jurnal Kependidikan: Penelitian Inovasi Pembelajaran” terbitan dari LPM
Universitas Negeri Yogyakarta. Jurnal “Jurnal Kependidikan: Penelitian Inovasi
Pembelajaran” terakreditasi Dikti pada tahun 2001 dan 2015 dengan Surat Keputusan
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pada seminar nasional yang diselenggarakan oleh Ikatan Keluarga Alumni Universitas
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Pengembangan Direktorat Jenderal Penguatan Riset dan Pengembangan melalui
Direktorat Riset dan Pengabdian kepada Masyarakat (DRPM), Kementerian Riset,
Teknologi, dan Pendidikan Tinggi yang menyediakan dukungan keuangan untuk
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Berbagai hasil riset yang dipublikasikan dalam berbagai jurnal ilmiah nasional

maupun internasional menunjukkan bukti bahwa problematika dalam pembelajaran

akuntansi masih terjadi di berbagai negara. Di Indonesia, misalnya, Warsono (2010)

telah mengumpulkan data melalui wawancara dan observasi dengan para guru di

beberapa kota dan menemukan beberapa permasalahan pembelajaran akuntansi di

sekolah menengah, antara lain: 1) variasi pengetahuan guru tentang akuntansi yang

cukup tinggi; 2) model pembelajaran yang masih perlu diuji reliabilitas dan

validitasnya; 3) persepsi guru yang kurang tepat tentang kemampuan siswa; dan 4)

persepsi siswa tentang arti penting akuntansi yang hanya sekedar pencatatan. Warsono

(2010) berkesimpulan bahwa meskipun akuntansi telah diajarkan selama berabad-abad,

namun faktanya hingga saat ini belum ditemukan metode yang dipandang efektif untuk

diterapkan dalam pembelajaran akuntansi secara umum.

Kondisi pembelajaran sebagaimana diuraikan di atas jelas perlu segera

mendapatkan perhatian dan solusi yang tepat. Sudah sangat lama materi pembelajaran

akuntansi sering dipandang oleh para siswa SMA sebagai materi yang sulit. Kondisi ini

diperparah oleh cara guru dalam membelajarkan materi akuntansi yang tidak menarik

minat para siswa untuk belajar. Oleh karenanya, guru pelajaran ekonomi ditantang

untuk berkemampuan untuk mendesain pembelajaran yang tepat sesuai konteks

pembelajaran akuntansi. Guru perlu memiliki teknik-teknik atau strategi pembelajaran

sehingga para siswa tidak hanya menjadi lebih tertarik terhadap subjek pembelajaran,

tetapi mereka juga lebih menguasai materi pembelajaran yang pada gilirannya mereka

tertantang untuk memberikan kontribusi yang positif kepada masyarakatnya di

kemudian hari (Dawood, 2006).

Ada berbagai model pembelajaran yang dapat dipilih guru untuk membelajarkan

akuntansi. Pilihan guru atas model pembelajaran tersebut haruslah inovatif dan

menjamin efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran. Model pembelajaran yang dipilih

juga diharapkan memudahkan guru dalam mendaratkan pengetahuan akuntansi yang

bersifat abstrak menjadi lebih konkrit sehingga mudah dipahami para siswa. Akuntansi

adalah sub sistem dari sistem pengelolaan keuangan, oleh karenanya model
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pembelajaran yang dipilih guru diharapkan memungkinkan siswa mendapatkan

gambaran komprehensif tentang keterkaitan antar bagian dalam suatu entitas bisnis dan

implikasinya pada pekerjaan seorang akuntan.

Untuk menjawab permasalahan di atas, penelitian ini dimaksudkan untuk

menghasilkan desain pembelajaran dengan model role-playing pada kompetensi dasar

mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan jasa untuk siswa kelas XII SMA Jurusan

IPS. Penerapan  model role-playing dalam  pembelajaran, termasuk di dalamnya

akuntansi, perlu dilakukan oleh sebab: pertama, pembelajaran berangkat dari suatu

permasalahan kehidupan sehingga proses pembelajaran lebih mudah dipahami oleh

siswa; kedua,  dengan bermain peran akan mendorong siswa untuk mengapresiasikan

perasaannya; ketiga, proses pembelajaran merupakan proses psikologis yang melibatkan

sikap, nilai, dan keyakinan (Gangel tersedia di http://bible.org/seriespage/teaching-

through-role-playing).

Melalui pembelajaran model role-playing, para siswa diajak memainkan

peran/karakter tertentu yang mereka kenali sehari-hari dan mendorong mereka untuk

saling bekerja sama dalam belajar. Pertimbangan lainnya adalah sangatlah penting

menghadirkan pembelajaran akuntansi yang aktif, kreatif, efektif, dan nuansa

pembelajaran yang menyenangkan bagi para siswa. Oleh sebab itu implementasi model

pembelajaran ini diharapkan meningkatkan pemahaman terhadap siklus akuntansi yang

mereka pelajari dan juga memiliki nurturant effect (dampak sampingan) yaitu

meningkatkan integritas diri siswa sebagaimana dituntut dalam Kurikulum 2013.

1.2. Permasalahan

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dalam penelitian

ini (Tahun II 2018) dirumuskan permasalahan sebagai berikut:

Seperti apakah desain model pembelajaran role-playing yang efektif pada kompetensi

dasar mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan jasa untuk siswa kelas XII SMA

Jurusan IPS?
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BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. State of The Art

Berbagai fakta menunjukkan bahwa meskipun dunia bisnis telah berkembang

secara dinamis, namun demikian pembelajaran akuntansi tidak banyak mengalami

perubahan (Albrech dan Sack, 2000; Sangster et al, 2007). Di banyak negara, selama ini

praktik pembelajaran akuntansi bersifat konvensional (Duff dan McKinstry, 2007), pasif

(Bonner, 1999; Boyce et al., 2001), prosedural sempit (Dempsey dan Stegmann, 2001),

kurang membekali pembelajar dengan seperangkat kompetensi yang dibutuhkan

(Mohamed dan Lashine, 2003), dan mengandalkan model transfer pengetahuan satu

arah (William, 1993; Saunders dan Christopher, 2003).

Kondisi pembelajaran sebagaimana diuraikan di atas mendorong para peneliti

akuntansi merekomendasikan dilakukannya perubahan dalam pembelajaran akuntansi.

Elliot (1992), Pincus (1997), Albrech dan Sack (2000), Mohamed dan Lashine (2003),

David et al. (2003); Goldwater and Fogarty (2007) mengusulkan bahwa pembelajaran

perlu mengikuti perubahan teknologi dan  globalisasi. Sementara, beberapa peneliti lain

mengusulkan untuk meninggalkan metode pembelajaran konvensional karena

menyebabkan pembelajar akuntansi tidak akan mampu mengembangkan kompetensi

yang sesungguhnya dibutuhkan oleh seseorang dalam praktik akuntansi (Rankin et al.,

2003; Harnett et al., 2004), seperti misalnya berpikir kritis (Saudagaran, 1996; Springer

dan Borthick, 2004).

Idealnya, pembelajaran untuk materi akuntansi terselenggara secara aktif (active

learning) (Brickner dan Etter, 2008). Pembelajaran aktif adalah pendekatan pedagogik

yang mengikutkan atau melibatkan peserta didik dalam pemerolehan pengetahuan.

Kebermanfaatan yang dirasakan oleh peserta didik dalam pembelajaran aktif adalah

mereka menjadi lebih tertarik pada materi pembelajaran, meningkatnya motivasi yang

bersifat intrinsik, meningkatnya pemahaman akibat menurunnya penolakan terhadap

materi pembelajaran, berkembangnya hasrat dan kemampuan pembelajar sepanjang

hayat, memperbaiki komunikasi, meningkatnya hubungan interpersonal, pemecahan

masalah, analisis kritis, dan keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Sejalan dengan pandangan di atas, Warsono (2010) mengungkapkan tentang

perlunya pengembangan metode pembelajaran agar para pembelajar lebih termotivasi
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dalam mengembangkan pengetahuan setinggi dan seluas mungkin. Pengembangan

metode pembelajaran tersebut dibutuhkan untuk menggantikan pembelajaran

konvensional yang selama ini dianggap hanya menceritakan hal-hal yang diatur dalam

standar ataupun yang dianggap sebagai praktik-praktik baik (best practices) yang

berlaku di dunia nyata (real world). Ada Pilihan metode pembelajaran tersebut juga

perlu mempertimbangkan beberapa faktor, utamanya adalah: karakteristik siswa,

kesesuaian metode dengan materi pembelajaran, dan tujuan pembelajaran.

Dengan memperhatikan beberapa faktor sebagaimana tersebut di atas, role-

playing dapat dipilih sebagai salah satu alternatif model yang dapat diterapkan dalam

pembelajaran akuntansi khususnya pada kompetensi dasar siklus akuntansi perusahaan

jasa. Beberapa riset sebelumnya menunjukkan bahwa role-playing akan meningkatkan

minat dan pemahaman siswa terhadap subjek pembelajaran (Poorman, 2002; Fogg,

2001),  meningkatkan keterlibatan  dan empati siswa (Steindorf, 2001), dan

mengembangkan pemikiran dalam perspektif berbeda karena siswa mengambil karakter,

belajar, dan bertindak dalam suatu situasi yang dikondisikan (Poorman, 2002).

Beberapa hasil riset lainnya menunjukkan desain model pembelajaran meningkatkan

aktivitas (Kurniati, 2012), hasil belajar (Kurniati, 2012; Arumingdyah, 2008;

Handayani, 2011; Mardiyan tersedia di http://pakarpendidikan.ppipm-unp.com/index.

php/pakar/article/view/40), motivasi (Handayani, 2011), keaktivan (Mardiyan tersedia

di http://pakarpendidikan.ppipm-unp.com/index.php/ pakar/article/view/40).

Desain penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa: 1) model pembelajaran role-

playing sebagian besar didesain oleh siswa/mahasiswa sehingga variasi kualitas desain

pembelajaran berbeda-beda; 2) desain pembelajaran tidak dilakukan validasi oleh ahli

materi, ahli media, ahli desain pembelajaran, dan ahli pendidikan sehingga desain yang

dihasilkan belum dapat dikatakan valid; 3) penerapan model role-playing tidak didesain

untuk diterapkan dalam lingkup yang luas, umumnya 1 kelas saja. Penelitian ini

dimaksudkan untuk menghasilkan desain pembelajaran model role-playing yang

tervalidasi dan dapat diterapkan dalam lingkup yang luas.

2.2. Pembelajaran Akuntansi di SMA

Dilihat dari perspektif tujuan akuntansi, ada dua aliran (mainstream) yang

berkembang, yaitu akuntansi yang bersifat normatif dan positif (Chariri dan Ghozali,

2003). Akuntansi yang bersifat normatif berusaha menjelaskan tentang apa dan
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bagaimana akuntansi seharusnya dipraktikkan. Sedangkan, akuntansi positif

dimaksudkan untuk menjelaskan dan memprediksi konsekuensi yang terjadi jika

manajer menentukan pilihan tertentu. Penjelasan dan prediksi dalam akuntansi positif

didasarkan pada proses kontrak (contracting process) atau hubungan keagenan (agency

relationship) antara manajer dengan kelompok lain seperti investor, kreditor, auditor,

pihak pengelola pasar modal, dan institusi pemerintah (Gozhali, 2004).

Pengajaran akuntansi, baik sebagai teori yang normatif maupun positif, akan

membantu mahasiswa dan siswa memahami praktik yang lebih baik, siap menghadapi

perubahan-perubahan dalam praktik, dan akhirnya mampu membuat keputusan yang

lebih baik. Argumen ini cocok dengan apa yang saat ini diterima secara luas bahwa

akuntansi adalah sains sosial (Belkaoui, 2000). Sebagai sains sosial, akuntansi

berurusan dengan unit bisnis sebagai kelompok sosial. Akuntansi berkaitan  dengan

transaksi dan peristiwa ekonomi lainnya yang memiliki konsekuensi sosial, yaitu

menghasilkan pengetahuan yang berguna dan bermakna bagi manusia yang terlibat

dalam aktivitas yang memiliki implikasi sosial.

Materi pembelajaran akuntansi di SMA diberikan sebagai bagian dari mata

pelajaran ekonomi. Siswa belajar akuntansi sebagai teori yang normatif dan positif.

Cakupan materi pembelajaran akuntansi adalah akuntansi untuk perusahaan jasa dan

dagang. Berdasarkan Kurikulum 2013, secara spesifik kompetensi yang diharapkan dari

pembelajaran akuntansi adalah siswa mampu mendeskripsikan akuntansi sebagai sistem

informasi, mendeskripsikan konsep persamaan dasar akuntansi, menerapkan konsep

persamaan dasar akuntansi, menganalisis siklus akuntansi perusahaan jasa, dan

mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan jasa maupun perusahaan dagang.

Sementara pada sisi afektif, pembelajaran diharapkan memiliki nurturant effect (siswa

bersikap jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, responsif dan proaktif dalam

melakukan kegiatan tahapan akuntansi perusahaan jasa dan perusahaan dagang .

2.3. Pembelajaran Model Role-Playing untuk Materi Akuntansi

Istilah role-playing (bermain peran) dan simulasi sering dipisahkan, meskipun

dalam praktik keduanya sering digunakan secara bergantian (Crookal dan Oxford,

1990). Simulasi adalah sebuah konsep yang lebih luas daripada bermain peran.

Ladousse (1987), misalnya, memandang bahwa simulasi bersifat lebih kompleks,

panjang, dan cenderung kaku. Sementara bermain peran sebaliknya cukup sederhana,
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singkat, dan fleksibel. Simulasi dimaksudkan untuk memberikan gambaran situasi

kehidupan nyata, sementara dalam bermain peran peserta mewakili dan mengalami

beberapa tipe karakter/peran yang dikenalnya dalam kehidupan sehari-hari (Scarcella

dan Oxford, 1992). Dengan demikian, simulasi  selalu menyertakan unsur role-playing

(Ladousse, 1987). Agar kegiatan simulasi dapat terlaksana dengan baik, peserta harus

menerima tugas dan bertanggung jawab atas peran dan fungsi mereka serta berupaya

melakukan yang terbaik dalam situasi yang dikondisikan (Jones, 1982). Peserta akan

berhubungan dalam orang lain dan mereka harus terlatih menggunakan keterampilan

sosialnya. Karenanya, baik role-playing maupun simulasi, keduanya merupakan sarana

bagi terjadinya hubungan interpersonal yang efektif dalam suatu transaksi sosial.

Tujuan, aturan main, serta penciptaan kondisi kelas yang menyenangkan harus

dilakukan dalam role-playing agar interaksi sosial dapat berjalan efektif (Ardiansyah,

2011 tersedia di http://www.majalahpendidikan.com/2011/03/metode-pembelajaran-

role-playing.html). Para siswa perlu didorong lebih proaktif dan mampu membuat

keputusan yang tidak cukup hanya mengandalkan pengalaman mereka (Burns dan

Gentry, 1998). Karenanya, Burns dan Gentry (1998) merekomendasikan bahwa

instruktur (guru) harus sungguh memahami tingkat pengetahuan siswa saat mereka

dibawa dalam situasi yang dikondisikan (dunia nyata) dan juga lebih berperhatian agar

mereka tidak berkecil hati dalam melaksanakannya. Hal-hal  demikian penting

dilakukan mengingat pembelajaran dilaksanakan dalam kelas, sementara  para siswa

diajak berimajinasi tentang  sosok yang bukan dirinya.

Terapan model pembelajaran role-playing dalam pembelajaran akuntansi

diharapkan memungkinkan siswa lebih mengenali terapan akuntansi di dunia nyata.

Para siswa diajak untuk bermain peran sebagai orang yang bekerja pada bagian

akuntansi atau akuntan, memiliki pemahaman tentang bagaimana bagian akuntansi

berinteraksi dengan bagian-bagian lainnya, dan bagaimana seorang akuntan bereaksi

terhadap informasi akuntansi yang tersedia bagi mereka. Melalui model ini,  para siswa

memainkan peran/karakter tertentu yang mereka kenali sehari-hari (Scarcella dan

Oxford, 1992) dan juga mengembangkan kerja sama di antara mereka dalam

pembelajaran (Joyce dan Weil, 2000). Dengan demikian, mereka bukan hanya belajar

tentang bagaimana suatu proses  perekayasaan informasi akuntansi terjadi, tetapi secara

tidak langsung berlatih menjalankan fungsi pengendalian intern dalam suatu sistem

pengelolaan keuangan.
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2.4. Integritas Pribadi

Implementasi kurikulum 2013 menggunakan modus pembelajaran langsung dan

tidak langsung. Pembelajaran langsung adalah pembelajaran yang mengembangkan

pengetahuan, kemampuan berpikir dan keterampilan menggunakan pengetahuan peserta

didik melalui interaksi langsung dengan sumber belajar yang dirancang dalam silabus

dan RPP. Pembelajaran tidak langsung adalah pembelajaran yang terjadi selama proses

pembelajaran langsung yang dikondisikan menghasilkan dampak pengiring.

Pembelajaran tidak langsung berkenaan dengan pengembangan nilai dan sikap yang

terkandung dalam KI-1 dan KI-2. Pengembangan nilai dan sikap sebagai proses

pengembangan moral dan perilaku, dilakukan oleh seluruh mata pelajaran dan dalam

setiap kegiatan yang terjadi di kelas, sekolah, dan masyarakat.

Menurut Mulyasa (2013), pendidikan karakter dalam Kurikulum 2013 bertujuan

untuk meningkatkan mutu proses dan hasil pendidikan yang mengarah pada

pembentukan budi pekerti dan akhlak mulia peserta didik secara utuh, terpadu,

seimbang, sesuai dengan standar kompetensi lulusan pada setiap satuan pendidikan.

Ada 18 nilai yang ingin dikembangkan dalam pembelajaran berdasarkan Kurikulum

2013, salah satunya adalah jujur. Jujur sendiri memiliki pengertian perilaku yang

didasarkan pada upaya menjadikan dirinya sebagai orang yang selalu dapat dipercaya

dalam perkataan, tindakan, dan pekerjaan. Menurut Lickona (2013), kejujuran adalah

salah satu bentuk nilai yang harus diajarkan di sekolah yaitu jujur dalam berurusan

dengan orang lain, tidak menipu, mencurangi, atau mencuri dari orang lain merupakan

sebuah cara mendasar untuk menghormati orang lain.

Sikap dan perilaku kejujuran, dapat dipercaya, adil, dan membela kebenaran

sangat penting untuk dibentuk pada diri peserta didik agar dapat menjadi pribadi yang

sukses pada jalan yang benar. Kegiatan belajar yang dilakukan untuk pembentukan

integritas diri tersebut pada peserta didik menurut Sani (2014): (1) siswa menunjukkan

perilaku jujur, (2) siswa menunjukan perilaku sebagai orang yang dapat dipercaya, (3)

siswa menunjukan perilaku sebagai orang yang adil, (4) siswa mampu menegakkan

kebenaran.
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BAB 3

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

3.1. Tujuan Penelitian

Pada tahun kedua, tujuan penelitian adalah menghasilkan produk berupa desain

pembelajaran model role-playing yang efektif untuk pembelajaran pada kompetensi

dasar mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan jasa untuk siswa kelas XII SMA

Jurusan IPS.

3.2. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan bagi guru mata pelajaran

dalam melakukan pengembangan pembelajaran ekonomi SMA yang inovatif khususnya

pada kompetensi dasar mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan jasa dan menarik

bagi para siswa. Di samping itu, desain model pembelajaran role-playing ini juga

diharapkan dapat dijadikan referensi dalam rangka meningkatkan pemahaman dan

integritas diri siswa yang sejalan dengan tuntutan Kurikulum 2013.
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BAB 4

METODE PENELITIAN

4.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian adalah penelitian dan pengembangan (research and

development). Penelitian dimaksudkan untuk mengembangkan dan menvalidasi produk

pembelajaran berupa desain pembelajaran model role-playing yang efektif

diimplementasikan pada kompetensi dasar mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan

jasa untuk siswa kelas XII SMA.

4.2. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dilakukan dengan mengacu Model ADDIE (Analysis,

Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluations) yang

dikembangkan oleh Carey dan Dick (1990) untuk merancang sistem pembelajaran.

Tahap pengembangan produk dilakukan dengan menyusun design yaitu merancang

perangkat pengembangan produk baru secara rinci, development yaitu mengembangkan

perangkat produk (materi/bahan dan alat) yang diperlukan dalam pengembangan, dan

implementation yaitu memulai menggunakan produk baru dalam pembelajaran atau

lingkungan yang nyata dalam lingkup yang terbatas (kelompok kecil dan besar).

4.3. Validasi dan Uji Coba Produk

a. Desain Validasi dan Uji Coba

Prototipe produk yang dikembangkan selanjutnya akan divalidasi oleh para

ahli. Berdasarkan analisis atas saran/masukan dan penilaian mereka, peneliti akan

merevisi produk untuk kepentingan penyempurnaan produk yang dikembangkan. Tahap

uji coba produk dilakukan setelah produk divalidasi oleh ahli. Kegiatan uji coba  terdiri

dari  uji coba kelompok kecil dan  uji coba kelompok besar/lapangan di SMA Kolese

De Britto. Pada setiap tahapan uji coba tersebut dilakukan analisis dan revisi sehingga

pada akhir tahun 2018 dihasilkan prototipe produk desain pembelajaran model role-

playing yang efektif.

b. Validator dan Subjek Uji Coba

Validator rancangan produk pembelajaran terdiri dari 4 orang, yaitu: 1) ahli

materi, 2) ahli media, 3) ahli desain pembelajaran, dan 4) ahli pendidikan karakter.
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Subjek uji coba produk adalah siswa kelas XII SMA Kolese De Britto Jurusan IPS.

Kelompok kecil terdiri dari 8-12 siswa, dan uji coba kelompok besar 30-40 siswa..

4.4. Lokasi Penelitian

Penelitian dilaksanakan di lingkungan kampus Universitas Sanata Dharma dan

SMA Kolese  De Britto, Sleman, Yogyakarta.

4.5. Jenis Data

Jenis data penelitian yang dikumpulkan adalah data kuantitatif dan data

kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil penilaian ahli materi, ahli media, ahli desain

pembelajaran, ahli pendidikan karakter, dan siswa tentang kualitas produk desain

pembelajaran model yang dikembangkan, sedangkan data kualitatif berupa masukan

(pendapat/ide, saran, dll) dari para ahli sebagai dasar untuk melakukan revisi produk.

4.6. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data penelitian adalah kuesioner untuk memperoleh

data tentang kualitas produk yang dikembangkan dan masukan/saran untuk merevisi

produk dari para validator dan subjek uji coba dan pedoman wawancara. untuk

melengkapi data yang diperoleh melalui kuesioner.

4.7. Teknik Analisis Data

Data kualitatif dari ahli media, ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli

pendidikan karakter, dan siswa dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif untuk

memperbaiki desain pembelajaran. Proses revisi produk diuraikan secara deskriptif

dengan memaparkan tahapan validasi dan uji coba baik sebelum dan sesudah revisi.

Sementara, data kuantitatif tentang kualitas desain pembelajaran dari responden

dianalisis dengan statistik deskriptif. Langkah-langkahnya sebagai berikut: (a)

pengumpulan data kasar; (b) pemberian skor; (c) pengonversian data kuantitatif menjadi

data kualitatif berdasarkan acuan Pedoman Acuan Patokan (Sukarjo, 2008).

Tabel 4.1: Konversi Nilai Skala Lima Berdasarkan Penilaian Acuan Patokan

Kategori Interval Skor
Sangat Baik x > Xi + 1,80SBi

Baik Xi + 0,60SBi <  x ≤ Xi + 1,80SBi

Cukup Baik Xi - 0,60SBi <  x ≤ Xi + 0,60SBi
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Kategori Interval Skor
Kurang Baik Xi - 1,80SBi <  x ≤ Xi - 0,60SBi

Sangat Kurang Baik x ≤ Xi - 1,80SBi

Keterangan:
Xi : Rerata ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
SBi : Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal ideal)
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BAB 5

HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI

5.1.1. Hasil Penelitian

5.1.1. Analisis (Identifikasi produk sesuai kebutuhan)

Pengembangan desain pembelajaran model role-playing dilakukan berdasarkan

permasalahan-permasalahan pembelajaran akuntansi yang terjadi di sekolah menengah

atas. Identifikasi permasalahan pembelajaran dilakukan dalam forum focus group

discussion (FGD) antara peneliti dan guru-guru ekonomi di Kabupaten Sleman.

Masalah-masalah utama pembelajaran akuntansi yang disampaikan para guru saat FGD

sebagai berikut: 1) motivasi siswa-siswa untuk belajar akuntansi dirasakan cukup

rendah. Para guru melaporkan bahwa sebagian besar siswa umumnya tidak belajar

secara mandiri di rumah. Sebagian besar siswa mengerjakan pekerjaan rumah sebelum

pembelajaran akuntansi diselenggarakan di kelas; 2) selama proses pembelajaran, siswa-

siswa pada umumnya pasif. Keterlibatan siswa-siswa dalam pembelajaran akuntansi di

kelas utamanya saat mereka mengerjakan tugas/latihan soal yang diberikan guru.

Antusiasme siswa-siswa untuk bertanya atau berpendapat juga dirasakan guru sangat

rendah bahkan hampir dapat dikatakan tidak ada; 3) kepercayaan diri siswa dalam hal

penguasaan materi cenderung rendah. Siswa-siswa umumnya mengalami kebingungan

pada saat mereka harus mengerjakan soal yang dikemas secara berbeda; 4) secara umum

hasil belajar siswa belum sesuai dengan harapan guru.

Sumber permasalahan pembelajaran yang dapat diidentifikasi melalui FGD

sebagai berikut: 1) guru-guru menyadari bahwa pembelajaran akuntansi yang mereka

selenggarakan cenderung berlangsung satu arah, guru aktif sedangkan siswa pasif; 2)

guru-guru menyadari bahwa mereka tidak melaksanakan pembelajaran dengan metode

yang bervariasi. Guru-guru umumnya menerapkan metode pembelajaran ceramah dan

tanya jawab, selebihnya mereka memberikan tugas/latihan soal kepada para siswa.

Metode pembelajaran tersebut dipilih para guru oleh sebab metode tersebut dipandang

mudah untuk diterapkan dalam pembelajaran; 3) guru-guru menyadari bahwa mereka

masih merasa bingung untuk memilih metode pembelajaran yang lebih efektif untuk

diterapkan pembelajaran akuntansi. Mereka juga kurang memiliki keyakinan bahwa

penerapan metode pembelajaran yang lebih berorientasi siswa akan memberikan proses

dan hasil pembelajaran yang lebih baik.
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Forum FGD merekomendasikan bahwa perubahan pembelajaran akuntansi

perlu dilakukan dengan mempertimbangkan hal-hal berikut ini: 1) siswa adalah subjek

dalam pembelajaran. Sehubungan dengan hal ini, guru-guru harus memiliki kemauan

untuk memilih model pembelajaran yang lebih tepat sesuai dengan tujuan pembelajaran,

materi pembelajaran, dan juga karakteristik siswa; 2) model pembelajaran yang dipilih

guru seharusnya memungkinkan siswa-siswa untuk lebih banyak terlibat dalam

pembelajaran, lebih tertarik pada materi pembelajaran, meningkatkan motivasi siswa

yang bersifat intrinsik, mengembangkan hasrat dan kemampuan pembelajar sepanjang

hayat, memperbaiki komunikasi, dan meningkatkan hubungan interpersonal; 3)

pengembangan model pembelajaran diharapkan mengembangkan pengetahuan setinggi

dan seluas mungkin, meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, menganalisis

secara kritis, dan meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Sejalan dengan rekomendasi di atas, penelitian ini mengembangkan desain

model role-playing untuk pembelajaran akuntansi, khususnya pada kompetensi dasar

siklus akuntansi perusahaan jasa. Pengembangan desain pembelajaran ini untuk

menghadirkan pembelajaran akuntansi yang lebih kontekstual dan sekaligus menjawab

permasalahan pembelajaran akuntansi sebagaimana diuraikan di atas. Desain

pembelajaran n divalidasi oleh para ahli yang kompeten di bidangnya masing-masing

dan siswa-siswa dalam kelompok yang jumlahnya terbatas agar produk yang

dikembangkan dapat diterapkan dalam lingkup sekolah yang lebih luas.

5.1.2. Design (Rancangan pengembangan produk baru)

Langkah-langkah pengembangan desain pembelajaran role-playing dilakukan

peneliti dengan mengadaptasi dari Chesler dan Fox (1966) dan Cherif dan Somervill

(1995).

Langkah 1: Persiapan dan instruksi. Pada langkah pertama ini, peneliti

mendesain sebuah kasus yang bersifat sederhana tentang transaksi keuangan perusahaan

jasa yang berukuran kecil. Desain kasus tersebut didasarkan hasil studi yang

sebelumnya telah dilakukan peneliti. Perusahaan dirancang memiliki 3 bagian/divisi

(keuangan, akuntansi, dan penjualan/pembelian) yang saling berkaitan dalam proses

pencatatan keuangan, sementara 1 pihak lainnya yaitu pihak luar perusahaan yang

bertransaksi keuangan dengan perusahaan. Jumlah transaksi keuangan dirancang

sebanyak 8 transaksi. Peneliti menyusun transaksi-transaksi keuangan mendekati
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transaksi keuangan riil yang terjadi pada perusahaan dan sekaligus merancang

bagaimana setiap devisi yang terkait saling berhubungan. Rancangan permainan peran

disusun dalam bentuk naskah yang secara ekplisit memaparkan urutan

tindakan/instruksi sehingga siswa-siswa mendapatkan gambaran yang jelas tentang apa

yang mereka harus lakukan pada peran tertentu. Sejalan dengan rancangan ini,  siswa-

siswa akan bekerja dalam kelompok, satu kelompok terdiri dari 4 siswa. Pembentukan

suatu kelompok mempertimbangkan variasi kemampuan akademik siswa, namun

karakteristik antar kelompok relatif homogen. Dengan demikian, perancangan suatu

kelompok memiliki tujuan bahwa siswa-siswa akan saling bekerja sama dalam

mengerjakan tugasnya.

Agar proses pembelajaran dengan lancar, peneliti menyusun aturan main untuk

memastikan proses pembelajaran dapat berjalan lancar. Aturan main sebagai berikut: a)

saat pembelajaran, setiap siswa harus menempati tempat duduk yang telah disiapkan

sesuai dengan kelompoknya. Setiap tempat duduk tersebut menunjukkan peran tertentu

(staf divisi penjualan jasa atau pembelian, staf divisi akuntansi, dan staf divisi

keuangan, dan pihak luar perusahaan); b) setiap siswa menjalankan peran masing-

masing sesuai instruksi yang dibuat untuk setiap peran; c) penyelesaian transaksi

dilakukan dalam waktu 3 menit/transaksi pada putaran pertama, waktu penyelesaian

pada putaran kedua sampai dengan ketiga 2 menit/transaksi, waktu penyelesaian pada

putaran keempat 1,5 menit/transaksi (hal ini mempertimbangkan bahwa siswa-siswa

semakin lama akan semakin memahami bagaimana mereka memainkan suatu peran dan

agar siswa-siswa mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda pada peran yang

berbeda); d) setiap penyelesaian transaksi dimulai dengan bunyi peluit sebanyak 1x dan

diakhiri dengan bunyi peluit 2x; e) siswa-siswa tidak diperkenankan berdiskusi baik

dengan teman satu kelompok maupun dengan kelompok lain; e) pembayaran transaksi

diharuskan membayar dengan uang mainan dalam jumlah yang pas; f) saat waktu

pengerjaan telah habis, siswa yang berperan sebagai staf akuntansi mendapatkan

tambahan waktu 10 menit untuk menyelesaikan  laporan keuangan. Setelahnya, semua

berkas yang ada di setiap bagian dimasukkan kembali ke dalam amplop yang telah

disediakan, kecuali instruksi untuk masing-masing peran; g) apabila ada siswa yang

melanggar aturan main ini sebanyak satu kali, maka akan diberi peringatan oleh guru

berupa kartu kuning. Apabila ada siswa melakukan pelanggaran untuk kedua kalinya,
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maka akan diberi kartu merah dan yang bersangkutan tidak diperkenankan

menyelesaikan transaksi pada tanggal tersebut.

Di samping aturan main, peneliti menyiapkan media antara lain: a) divisi

akuntansi berupa instruksi peran dan buku jurnal umum; b) divisi keuangan berupa

instruksi peran, buku kas, bukti kas keluar, slip gaji, bukti kas masuk, dan uang mainan

untuk transaksi; c) divisi penjualan/pembelian berupa instruksi peran, nota kontan dan

faktur; d) pihak luar perusahaan berupa instruksi peran, gambar pengganti untuk meja

dan alat tulis kantor, faktur, bukti fotokopi, nota kontan, slip bank, uang mainan untuk

transaksi. Contoh-contoh media pembelajaran untuk role-playing ini tampak pada

gambar 5.1. Agar proses pembelajaran di kelas dapat berjalan lancar, guru perlu

memilih 4 siswa untuk dilatih sebelum pembelajaran di kelas. Ke-4 siswa tersebut akan

memperagakan suatu contoh penyelesaian transaksi keuangan.

Gambar 5.1: Contoh-contoh media pembelajaran

Langkah 2: Tindakan dan diskusi. Pada prinsipnya proses pembelajaran sama

seperti halnya proses pembelajaran pada umumnya. Pada awal pembelajaran, guru

membuka pembelajaran, apersepsi dan motivasi, menyampaikan tujuan pembelajaran,

dan memberikan penjelasan singkat tentang model pembelajaran role-playing. Guru

perlu memberikan motivasi agar mereka sungguh berkemauan untuk terlibat dan tidak

merasa cemas saat menjalankan peran tertentu yang menjadi tugasnya. Setelahnya, guru

meminta siswa-siswa untuk berkumpul dalam kelompoknya. Guru menunjuk 4

orang siswa yang telah dilatih sebelumnya untuk melakukan simulasi di depan kelas

tentang bagaimana bermain peran sesuai dengan skenario yang telah disusun, sementara

siswa lainnya diminta untuk mengamati secara seksama, dan jika ada yang merasa

belum jelas siswa-siswa diminta untuk bertanya. Guru menyampaikan aturan main,

membagikan media pembelajaran untuk setiap peran pada seluruh kelompok, dan

memberikan tanda dimulainya permainan.

Langkah 3: Evaluasi dan refleksi. Pada akhir setiap putaran role-playing, guru

memfasilitasi siswa-siswa untuk berdiskusi dalam kelompok masing-masing tentang

No. : BKK-01

Dibayarkan kepada   : Toko swalayan "Lotte Mart"

Uang sejumlah              :Tiga ratus lima puluh ribu rupiah

Untuk membayar         : Biaya pembelian perlengkapan kantor/
alat tulis kantor (ATK)

Yogyakarta, 3 Desember 2016

Dikeluarkan oleh: Disetujui oleh: Dibukukan oleh:

Bagian Keuangan Ka. Bagian Keuangan Bagian Pembukuan

Lembar 1 = Bagian akuntansi; Lembar 2 = Bagian keuangan

SADEWA CAR RENTAL

BUKTI KAS KELUAR

Jumlah Rp. 350.000

Jl. Mozes Gatotkaca No. 1, Condong Catur, Depok, Sleman, Yogyakarta 55002

Telp. 081808620973, Fax. (0274) 562383, Website: www.SCRjogja.blogspot.com

No. : BKM-01

Telah diterima dari   : Hotel "Artha Graha"

Uang sejumlah             : Seratus tiga puluh ribu rupiah

Untuk pembayaran    : Uang muka 20% sewa 2 unit mobil (Avanza & Xenia)
Paket Wisata D.1 untuk 1 hari (20% x 2 x Rp. 325.000,00)
(Catatan: jumlah yang dibayar termasuk PPN 10%)

Yogyakarta,  4 Desember 2016

Diterima oleh: Diketahui: Dibukukan oleh:

Bagian Keuangan Kepala Bagian Keuangan Bagian Pembukuan

Lembar 1 = Bagian akuntansi; Lembar 2 = Bagian keuangan

Jl. Mozes Gatotkaca No. 1, Condong Catur, Depok, Sleman, Yogyakarta 55002

Telp. 081808620973, Fax. (0274) 562383, Website: www.SCRjogja.blogspot.com

SADEWA CAR RENTAL

Rp. 130.000

BUKTI KAS MASUK

Jumlah

PENGUSAHA KENA PAJAK

Nama : PT Lotte Shopping Indonesia Halaman : 001
Alamat : Jl. Lingkar Luar Sel. KV. 5-6 CIRACAS JAK-TIM No. Seri : 010.016.13.06347010
Telepon : 0274-442616 Kasir : 100166039 No. 2006
NPWP : 01.562.024.8-092.000 Tanggal : 03 Desember 2016
SK Pengukuhan : 01.562.024.8-092.001
PEMBELI BKP/PENERIMA BKP
Nama : SADEWA CAR RENTAL No. Plgn : 201600511106231
Alamat : Jl. Mozes Gatotkaca, Mrican Tgl. Beli : 03 Desember 2013
NPWP : 112013 Jam : 11:00:03

No KWANTUM
1 1 paket

PPn.BM Jumlah
….%  x DPP = Rp. ….. PPN
….%  x DPP = Rp. … Jumlah harus dibayar
Jumlah          = Rp …..

HARGA JUAL
Rp. 318.181,82 Rp. 318.181,82

Rp. 318.181,82

FAKTUR PAJAK

Perlengkapan kantor (alat  tulis)
NAMA BARANG HARGA SATUAN

Rp.  350.000,00

FAKTUR PENJUALAN

Rp.    31.818,18
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apa yang sudah berhasil dan yang gagal dilakukan. Evaluasi tersebut penting bagi

siswa-siswa agar mereka dapat mengurangi tingkat kekeliruan dalam menjalankan suatu

peran pada putaran berikutnya. Pada akhir pelaksanaan pembelajaran, siswa-siswa

diminta untuk melakukan evaluasi tentang sikap-sikap yang berkembang pada diri

mereka sendiri dan teman-teman dalam satu kelompoknya. Setelahnya, mereka secara

individual diminta untuk menyampaikan refleksi pembelajaran secara tertulis. Melalui

refleksi, siswa diharapkan dapat memaknai pengalaman belajar yang diperoleh serta

perasaan-perasaan mereka selama mengikuti pembelajaran. Berbeda dengan siswa, guru

melaksanakan evaluasi selama proses dan akhir pembelajaran. Selama proses

pembelajaran berlangsung guru melakukan pengamatan tentang seberapa baik siswa

terlibat dalam pembelajaran. Sedangkan pada akhir pembelajaran, guru menilai

perkembangan sikap/karakter dan pengetahuan yang siswa.

Skenario umum pembelajaran role-playing sebagai berikut: a) guru menyiapkan

skenario, media pembelajaran, dan tata letak meja  dan kursi untuk setiap peran dalam

kelompok; b) guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok sebelum kegiatan

pembelajaran agar saat awal pembelajaran siswa-siswa sudah berkumpul dengan

kelompoknya. Setiap kelompok beranggotakan 4 siswa yang memiliki karakteristik

yang heterogen.; c) guru membuka pembelajaran, menjelaskan tujuan pembelajaran,

memotivasi siswa, dan memberikan penjelasan singkat untuk model pembelajaran yang

diterapkan; d) guru meminta 4 siswa yang telah dilatih sebelumnya untuk

memperagakan tentang bagaimana bermain peran di depan kelas untuk satu contoh

transaksi keuangan. Siswa lainnya diminta untuk mengamati dan jika ada yang merasa

belum jelas diminta untuk bertanya; e) guru menyampaikan aturan main untuk

pembelajaran model role-playing; f) Guru membagikan media pembelajaran dan

instruksi untuk setiap peran pada seluruh kelompok; g) guru memberikan instruksi

sebagai tanda dimulainya permainan. Siswa melaksanakan kegiatan sesuai dengan

perannya masing-masing. Contoh ilustrasi untuk instruksi guru kepada siswa untuk

pengerjaan setiap transaksi sebagai berikut ”silahkan selesaikan transaksi tanggal ...

dengan waktu pengerjaan 3 menit (peluit 1x)...waktu habis (peluit 2x)”. Setelah semua

transaksi diselesaikan pada setiap putaran, siswa yang berperan sebagai staf akuntansi

mendapatkan tambahan waktu 10 menit untuk menyelesaikan  laporan keuangan.

Setelahnya, semua berkas yang ada di setiap bagian dimasukkan kembali ke dalam

amplop yang telah disediakan, kecuali instruksi untuk masing-masing peran karena akan
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gunakan pada putaran berikutnya.  Sebelum masuk pada putaran berikutnya, setiap

kelompok diberikan waktu 5 menit untuk mengevaluasi penampilan setiap anggota

kelompok; h) guru menyelenggarakan evaluasi dan refleksi pembelajaran; i) guru

menutup kegiatan pembelajaran.

5.1.3. Development (Pengembangan perangkat produk)

Perangkat produk yang dikembangkan dalam penelitian ini divalidasi oleh satu

ahli materi pembelajaran, satu ahli media pembelajaran, satu ahli desain pembelajaran,

dan satu ahli pendidikan karakter. Ahli desain pembelajaran melakukan penilaian

produk pada aspek pembelajaran, ahli materi pembelajaran melakukan evaluasi produk

pada aspek isi/materi pembelajaran, ahli media pembelajaran memberikan evaluasi

produk pada aspek tampilan/penyajian dari media yang digunakan, dan ahli pendidikan

karakter melakukan evaluasi pada aspek muatan nilai-nilai pembelajaran. Para ahli yang

dipilih adalah dosen yang memiliki kompetensi yang memadai untuk melakukan

validasi produk sesuai dengan bidang kompetensinya masing-masing.

Hasil validasi keempat ahli berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data

kuantitatif merupakan hasil penilaian para ahli terhadap indikator-indikator dari objek

yang dinilai, sedangkan data kualitatif merupakan masukan/saran atau kritik para ahli

terhadap produk yang dikembangkan. Berdasarkan hasil penilaian dan masukan para

ahli, peneliti melakukan analisa data.  Hasil analisa data menjadi dasar peneliti untuk

melakukan revisi desain pembelajaran. Berikut ini disajikan analisis data dari hasil

validasi keempat ahli.

5.1.3.1. Validasi dan revisi dari ahli desain pembelajaran

Hasil validasi ahli desain pembelajaran diperoleh tanggal 10 Januari 2018. Data

hasil penilaian ahli desain pembelajaran berupa data kuantitatif yang dikonversi menjadi

data kualitatif. Penilaian ahli desain pembelajaran menunjukkan bahwa kualitas desain

pembelajaran model role-playing pada mata pelajaran akuntansi, yaitu kelengkapan

komponen pembelajaran, kesesuaian antar komponen pembelajaran, kejelasan rumusan

kompetensi dasar dan indikator, kesesuaian rumusan kompetensi dasar dan indikator,

kejelasan sasaran/pengguna, kesesuaian materi buku praktik dengan kompetensi dasar

dan indikator, materi buku praktik bersifat kontekstual, sistematika penyajian materi,

kejelasan penyajian materi, kesesuaian soal dengan standar kompetensi dan indikator,

kesesuaian soal dengan materi, kesesuaian jumlah soal dengan cakupan materi,



18

ketepatan jenis/bentuk soal, kejelasan petunjuk pengerjaan, ketersediaan lembar kerja

untuk mengaktifkan mahasiswa, ketersediaan lembar kerja untuk memungkinkan

mahasiswa berdiskusi/ kerja kelompok secara rerata sebesar 4,75 dan dikategorikan

“sangat baik”.

Saran ahli desain pembelajaran untuk produk yang dikembangkan sebagai

berikut: 1) prosedur dan aturan main role-play dibuat lebih sederhana; 2) pengaturan

waktu untuk role-playing untuk setiap transaksi pada setiap putaran dibedakan (putaran

2 dan 3 dibuat lebih cepat); 3) pemberian nomor pada setiap gambar agar mempercepat

dan memudahkan siswa dalam  bermain role-playing; 4) perlu dibuatkan papan nama

untuk setiap peran. Berdasarkan saran ahli materi, rancangan telah dilakukan revisi

sebagai berikut: 1) dilakukan penyederhanaan prosedur dan aturan main, di samping itu

dilakukan revisi pada aspek pembahasaan agar lebih mudah dipahami dan informatif; 2)

dilakukan revisi pengaturan waktu untuk setiap penyelesaian suatu transaksi: putaran

pertama, waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan satu transaksi adalah 3 menit per

transaksi; putaran kedua dan ketiga,  waktu yang diperlukan adalah 2,5 menit per

transaksi; putaran keempat adalah 1,5 menit per transaksi; 3) dilakukan penomoran pada

setiap gambar yang bersesuaian dengan transaksi; 4) dibuatkan papan nama pada setiap

peran untuk siswa pada setiap kelompok. Ahli desain pembelajaran menyatakan bahwa

desain model role-playing untuk pembelajaran akuntansi sudah layak untuk digunakan

setelah dilakukan revisi-revisi seperti telah disebutkan di atas.

5.1.3.2. Validasi dan revisi dari ahli materi

Hasil validasi ahli materi pembelajaran diperoleh tanggal 14 Januari 2018. Data

hasil penilaian ahli materi pembelajaran adalah data kuantitatif yang selanjutnya

dikonversi menjadi data kualitatif. Penilaian ahli materi menunjukkan bahwa materi

pembelajaran siklus akuntansi perusahaan jasa yang mencakup kelengkapan bukti

transaksi, urutan penyajian bukti transaksi, kejelasan setiap bukti transaksi, kebenaran

isi setiap bukti transaksi, kebenaran format masing-masing bukti transaksi, kelengkapan

data/informasi yang dibutuhkan, kebenaran format setiap formulir, kelengkapan

formulir yang dibutuhkan, tingkat kesulitan kasus, kejelasan gambar/tabel, kejelasan

bahasa, efektifitas kalimat, kebenaran penulisan, tingkat kesulitan soal, kejelasan

rumusan soal untuk desain yang disusun peneliti menunjukkan rerata sebesar 4,80 dan

dikategorikan “sangat baik”.

Ahli materi pembelajaran tidak menemukan kesalahan materi yang bersifat
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elementer untuk desain produk yang dikembangkan. Ada satu saran ahli pembelajaran,

yaitu perlu dituliskan satuan uang (Rp) pada judul buku jurnal umum, buku besar, dan

buku laporan keuangan agar siswa-siswa tidak perlu menuliskan satuan uang secara

berulang pada setiap catatan transaksi yang diselesaikannya. Komentar ahli materi

pembelajaran untuk produk yang dikembangkan sebagai berikut “... materi

pembelajaran dari sisi kualitasnya sudah baik; materi telah sesuai dengan tujuan,

kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator capaian pembelajaran; materi juga

telah disajikan secara jelas sehingga mudah dipahami oleh para siswa”.

5.1.3.3. Validasi dan revisi dari ahli media

Hasil validasi ahli media pembelajaran diperoleh tanggal 20 Januari 2018. Hasil

penilaian ahli media pembelajaran berupa data kuantitatif yang selanjutnya dikonversi

menjadi data kualitatif. Penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran untuk desain

pembelajaran yang disusun meliputi kemenarikan desain cover, keserasian warna dan

tulisan, ketepatan, pemilihan warna teks, ketepatan pemilihan jenis huruf, ketepatan

ukuran huruf, kejelasan gambar/formulir/tabel, warna gambar/formulir/tabel, ukuran

gambar/formulir/tabel, layout bukti transaksi, layout formulir, layout buku jurnal, layout

buku besar, layout kertas kerja, layout laporan keuangan, layout teks secara rerata

menunjukkan sebesar 4,40 dan dikategorikan “sangat baik”.

Ahli media pembelajaran menilai bahwa aspek tampilan dan aspek penyajian

untuk desain produk yang dikembangkan memberikan gambaran yang lebih riil tentang

transaksi keuangan perusahaan dan bagaimana informasi keuangan tersebut diolah dan

dilaporkan oleh perusahaan. Oleh ahli media pembelajaran, produk yang dikembangkan

dinilai sudah sangat memadai dan dapat dipergunakan dalam pembelajaran. Saran dari

ahli pembelajaran adalah perlu lebih teliti dalam penulisan nilai uang dalam bentuk

angka dan pembahasaannya. Berdasarkan saran ini, peneliti telah mengoreksi dan

merevisinya. Komentar ahli materi pembelajaran untuk produk yang dikembangkan

sebagai berikut “... desain model role-playing pada pembelajaran akuntansi materi

siklus akuntansi perusahaan jasa yang dikembangkan layak untuk digunakan/uji coba

lapangan”.

5.1.3.4. Validasi dan revisi dari ahli pendidikan karakter

Hasil validasi ahli pendidikan karakter diperoleh tanggal 25 Januari 2018. Data

hasil penilaian ahli pendidikan karakter berupa data kuantitatif yang selanjutnya

dikonversi menjadi data kualitatif. Penilaian menunjukkan bahwa pendidikan karakter



20

untuk desain pembelajaran role-playing yang dikembangkan meliputi relevansi

penilaian karakter dengan model pembelajaran yang dikembangkan, cakupan penilaian

karakter, kejelasan instruksi penilaian pendidikan karakter, kelengkapan form penilaian

karakter, kemudahan dalam penilaian karakter secara rerata menunjukkan sebanyak

4,60 dan dikategorikan “sangat baik”.

Ahli pendidikan karakter menilai bahwa muatan pendidikan karakter pada

desain pembelajaran ini, yaitu kepercayaan diri, ketelitian, kerja sama, dan kejujuran

adalah karakter yang tepat untuk produk desain produk yang dikembangkan. Saran dari

ahli pendidikan adalah penilaian pendidikan perlu lebih disederhanakan (mudah) agar

penilaian karakter memungkinkan dilakukan dalam proses pembelajaran. Komentar ahli

pendidikan karakter untuk produk yang dikembangkan sebagai berikut “... muatan

pendidikan karakter model role-playing pada pembelajaran akuntasi materi siklus

akuntansi perusahaan jasa yang dikembangkan sudah sesuai dengan tujuan dan

kompensi dasar yang akan dicapai. Penilaian karakter yang dilakukan oleh siswa

terhadap diri sendiri dan terhadap teman-temannya dalam satu kelompok pada akhir

pembelajaran sangat realistis untuk dilakukan jika dibandingkan dengan penilaian

karakater dilakukan oleh guru selama pembelajaran”.

5.1.4. Implementasi dan evaluasi (uji coba dan revisi produk)

Berdasarkan masukan para ahli, desain pembelajaran model role-playing yang

telah direvisi dan telah dinyatakan layak selanjutnya oleh peneliti dilakukan uji coba

pada siswa dalam kelompok kecil dan kelompok besar. Kelompok kecil terdiri dari 12

siswa dan kelompok besar terdiri dari 40 siswa dari SMA Kolese de Britto. Kedua uji

coba dimaksudkan untuk merevisi produk akhir sebelum dilakukan pengujian

efektivitas desain pembelajaran pada beberapa sekolah.

5.1.4.1. Analisis terhadap hasil uji coba dan revisi dari kelompok kecil

Uji coba pada kelompok kecil yang terdiri dari 12 siswa dilaksanakan pada

tanggal 10 Februari 2018. Data yang dikumpulkan dari uji coba ini adalah data kualitatif

yang berupa komentar dan saran. Data tersebut selanjutnya dianalisis dan dijadikan

dasar untuk melakukan revisi atas desain model role-playing pada pembelajaran

akuntansi yang dikembangkan dalam penelitian ini.

Penilaian kualitas desain produk mencakup aspek desain (isi), aspek tampilan,

dan aspek penyajian. Hasil penilaian pada aspek desain (isi) menunjukkan sejumlah 11
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siswa (91,17%) memberikan penilaian dengan kriteria “sangat baik’ dan 1 siswa

(8,33%) memberikan penilaian dengan kriteria “baik”. Hasil penilaian pada aspek

tampilan sebanyak 9 siswa (75%) memberikan penilaian “sangat baik” dan 3 siswa

(25%) memberikan penilaian “baik”. Sementara, hasil penilaian pada aspek penyajian

sebanyak 10 siswa (83,33%) memberikan penilaian “sangat baik” dan 2  siswa

(16,67%) memberikan penilaian “baik”. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa

secara umum siswa-siswa memiliki persepsi yang sangat baik, artinya mereka

memandang bahwa desain produk yang dikembangkan telah sesuai dengan harapan

mereka sebagai pembelajar. Gambar 5.2 berikut ini menyajikan hasil penilaian pada

kelompok kecil.

Gambar 5.2: Hasil penilaian kelompok kecil

Komentar siswa-siswa pada uji coba kelompok kecil antara lain sebagai berikut:

(1) desain model pembelajaran role-playing yang dikembangkan pada pembelajaran

akuntansi sangat baik karena lebih mendekatkan siswa-siswa dengan praktik akuntansi

yang nyata di dunia bisnis. Mereka seakan dibawa pada suasana perusahaan dan

bertindak seperti layaknya seorang akuntan yang bekerja; (2) pada bagian instruksi

bermain peran, ada beberapa kalimat yang lengkap dan kurang dipahami oleh siswa; (3)

pada bagian bukti transaksi masih ditemukan satu bukti transaksi yang belum sesuai

antara jumlah “nilai terbilang” dengan “angka nominal”. Berdasarkan komentar siswa-

siswa ini, peneliti telah melakukan koreksi untuk kesalahan penulisan pada bukti

transaksi.

5.1.4.2. Analisis terhadap hasil uji coba dan revisi dari kelompok besar

Uji coba pada kelompok besar yang terdiri 40 siswa dilaksanakan pada tanggal

24 Februari 2018. Seperti halnya pada uji coba pada kelompok kecil, data yang
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dikumpulkan dari uji coba kelompok besar adalah data kualitatif berupa komentar dan

saran. Data tersebut selanjutnya dianalisis dan dijadikan dasar untuk melakukan revisi

final atas desain model role-playing pada pembelajaran akuntansi yang dikembangkan

dalam penelitian ini.

Penilaian kualitas desain produk meliputi aspek desain (isi), aspek tampilan, dan

aspek penyajian. Hasil penilaian pada aspek desain (isi) sejumlah 35 siswa (87,5%)

memberikan penilaian dengan kriteria “sangat baik’ dan 5 siswa (12,5%) memberikan

penilaian dengan kriteria “baik”. Hasil penilaian pada aspek tampilan sebanyak 32 siswa

(80%) memberikan penilaian “sangat baik” dan 8 siswa (20%) memberikan penilaian

“baik”. Sementara, hasil penilaian pada aspek penyajian sebanyak 30 siswa (75%)

memberikan penilaian “sangat baik” dan 10  siswa (25%) memberikan penilaian “baik”.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa secara umum siswa-siswa memiliki

persepsi yang sangat baik, artinya mereka memandang bahwa desain pembelajaran yang

dikembangkan telah sesuai dengan harapan mereka sebagai pembelajar. Gambar 5.3

berikut ini menyajikan hasil penilaian pada kelompok besar.

Gambar 5.3: Hasil penilaian kelompok besar

Komentar siswa-siswa pada uji coba kelompok besar sebagai berikut: 1) desain

model pembelajaran role-playing yang dikembangkan pada pembelajaran akuntansi

dirasakan belum pernah dilakukan guru selama pembelajaran akuntansi di kelas dan

dipandang sangat sesuai dengan tujuan pembelajaran; 2) penyelesaian transaksi-

transaksi keuangan dengan model pembelajaran ini dirasakan menantang para siswa,

sehingga membangun rasa ingin tahu dan memotivasi para siswa untuk dapat

menyelesaikannya; 3) para siswa dituntut untuk lebih teliti mengingat harus mengaitkan
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bukti transaksi internal dan eksternal dan memahami keterkaitan antar bagian dalam

perusahaan. Jumlah saran siswa-siswa pada kelompok besar sangatlah sedikit. Hal ini

mengingat hampir semua siswa memandang bahwa desain model role-playing sudah

sangat baik. Saran yang perlu ditindaklanjuti adalah perlunya memilih ruang kelas

untuk pelaksanaan  pembelajaran yang lebih besar agar interaksi siswa selama

pembelajaran menjadi lebih leluasa. Menindaklanjuti saran ini peneliti menyarankan

kepada guru sebagai calon pengguna model pembelajaran ini untuk menggunakan ruang

seperti aula atau bertukar dengan kelas lain yang memiliki kapasitas lebih besar.

Berdasarkan hasil analisis pada setiap tahap di atas, desain model role-playing

untuk pembelajaran akuntansi ini memiliki beberapa keunggulan, antara lain: 1) desain

model role-playing yang dikembangkan ini memuat informasi yang lengkap dalam hal

skenario untuk setiap peran, ketersediaan bukti transaksi, aturan main, lembar untuk

evaluasi dan refleksi; 2) bukti transaksi keuangan ditampilkan secara lengkap baik bukti

intern maupun ekstern. Hal ini memberikan gambaran yang lengkap kepada siswa

mengenai transaksi keuangan dan bukti-bukti transaksi keuangan yang menyertainya; 3)

desain model role-playing yang dikembangkan ini dapat digunakan guru sebagai upaya

menghadirkan pembelajaran yang kontekstual untuk pembelajaran siklus akuntansi

perusahaan jasa di SMA dan mengembangkan karakter yang relevan pada proses

pembelajaran.

Desain model role-playing untuk pembelajaran akuntansi ini disadari memiliki

beberapa kelemahan, antara lain: 1) bukti transaksi yang disediakan masih terlalu

sedikit sehingga terkesan belum mewakili transaksi-transaksi yang terjadi dalam

perusahaan. Namun demikian, peneliti telah mengupayakan adanya variasi jenis

transaksi yang diharapkan siswa-siswa memiliki pengalaman yang lebih banyak tentang

bagaimana transaksi berhubungan dengan pekerjaan antar bagian dalam perusahaan dan

bagaimana menganalisis dan melakukan pencatatan untuk transaksi-transaksi keuangan;

2) pengembangan desain role-playing untuk pembelajaran akuntansi memerlukan

persiapan waktu yang cukup banyak dalam penyusunan skenario dan media yang

digunakan. Penyusunannya pun memerlukan ketelitian dan daya imajinasi yang tinggi

agar proses pembelajaran dapat berjalan sebagaimana yang diharapkan dan sungguh

bermakna bagi peserta didik.
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5.2. Luaran yang Dicapai

Pada tahun ke-2 ini, telah dihasilkan hasil penelitian berupa desain pembelajaran

model role-playing pada kompetensi dasar mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan

jasa yang efektif untuk siswa kelas XII SMA Jurusan IPS. Hasil penelitian ini telah

peneliti susun dalam bentuk artikel. Artikel telah peneliti kirim ke jurnal nasional

terakreditasi “Jurnal Kependidikan: Penelitian Inovasi Pembelajaran” terbitan dari LPM

Universitas Negeri Yogyakarta. Jurnal “Jurnal Kependidikan: Penelitian Inovasi

Pembelajaran” terakreditasi Dikti pada tahun 2001 dan 2015 dengan Surat Keputusan

Nomor 118/DIKTI/Kep/2001 Tanggal 9 Mei 2001 dan Nomor 12/M/Kp/II/2015

Tanggal 11 Februari 2015, di samping itu jurnal telah terindeks Sinta, ISDJ, IPI, Google

Scholar, Cross ref. Saat ini artikel berstatus in editing oleh tim reviewer jurnal tersebut.

Selain itu, peneliti juga telah menyeminarkan hasil penelitian ini pada seminar nasional

yang diselenggarakan oleh Ikatan Keluarga Alumni Universitas Negeri Yogyakarta.
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BAB 6

RENCANA TAHAP BERIKUTNYA

Hasil penelitian ini dilakukan melalui serangkaian kegiatan penelitian dan

pengembangan. Pengembangan desain pembelajaran mengacu model prosedural, yaitu

mengikuti langkah-langkah tertentu sehingga desain produk yang dikembangkan

dinyatakan valid oleh para ahli (ahli materi, ahli media, ahli desain pembelajaran, dan

ahli pendidikan karakter) dan dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Subjek

uji coba produk adalah siswa kelas XII SMA Kolese De Britto Jurusan IPS.  Kelompok

kecil terdiri dari 8-12 siswa, dan uji coba kelompok besar 30-40 siswa. Hasil validasi

produk menunjukkan bahwa pengembangan desain model role-playing untuk

pembelajaran akuntansi termasuk dalam kategori sangat baik oleh para ahli sehingga

dinyatakan layak digunakan untuk uji coba lapangan. Uji coba dilakukan pada siswa-

siswa, baik dalam kelompok kecil maupun kelompok besar juga menunjukkan desain

produk sudah sangat baik. Oleh sebab itu, desain model role-playing hasil

pengembangan ini benar-benar siap untuk digunakan dalam pembelajaran praktik

akuntansi perusahaan jasa.

Rencana tahap berikutnya (tahap III, tahun 2019) adalah menguji efektivitas

implementasi desain pembelajaran model role-playing pada kompetensi dasar

mempraktikkan siklus akuntansi perusahaan jasa untuk meningkatkan pemahaman dan

integritas diri siswa kelas XII SMA Jurusan IPS. Pengujian efektivitas prototipe produk

desain pembelajaran dilakukan oleh  9 guru melalui FGD dan produk diuji coba di SMA

N 1 Ngaglik, SMA Angkasa, SMA N 1 Cangkringan, Sleman, Yogyakarta.

Untuk merealisasikan rencana penelitian pada tahap berikutnya (Tahun III, tahun

2018)) di atas dilakukan peneliti degan tahapan sebagai berikut:

1. Menyusun instrumen penelitian untuk menguji efektifitas produk.

2. Uji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian.

3. Mengurus perijinan ke sekolah dan berkoordinasi dengan guru.

4. Penggandaan produk untuk pelaksanaan uji efektivitas.

5. Melaksanakan uji efektivitas produk.

6. Menganalisis data.

7. Melakukan pembahasan dan memberikan masukan ke sekolah.

8. Menyusun laporan penelitian.
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9. Menyusun dan mempresentasikan artikel ilmiah pada sebuah seminar.

10. Merevisi dan mengirimkan artikel ilmiah ke jurnal nasional.

Luaran penelitian yang direncanakan pada tahap berikutnya (Tahun II 2019) sebagai

berikut:

a. Laporan penelitian berupa desain pembelajaran akuntansi model role-playing yang

telah teruji efektifitasnya dan layak digunakan secara luas sebagai model

pembelajaran yang dapat mengembangkan integritas dan hasil belajar siswa.

b. Artikel yang siap diseminasikan dan dikirim ke salah satu jurnal ilmiah nasional

terakreditasi
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BAB 7

KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Desain model role-playing untuk pembelajaran akuntansi ini disusun dengan

serangkaian kegiatan penelitian dan pengembangan. Pengembangan desain

pembelajaran mengacu model prosedural, yaitu mengikuti langkah-langkah tertentu

sehingga desain produk yang dikembangkan dinyatakan valid oleh para ahli (ahli

materi, ahli media, ahli desain pembelajaran, dan ahli pendidikan karakter) dan dapat

dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Prosedur penelitian dilakukan dengan

mengacu Model ADDIE yang dikembangkan oleh Carey & Dick (1990) untuk

merancang sistem pembelajaran. Pengembangan produk dilakukan berdasarkan hasil

identifikasi kebutuhan pembelajaran, penyusunan rancangan pengembangan produk

baru, validasi produk, dan uji coba produk. Hasil validasi produk menunjukkan bahwa

pengembangan desain model role-playing untuk pembelajaran akuntansi termasuk

dalam kategori sangat baik oleh para ahli sehingga dinyatakan layak digunakan untuk

uji coba lapangan. Uji coba dilakukan pada siswa-siswa, baik dalam kelompok kecil

maupun kelompok besar juga menunjukkan desain produk sudah sangat baik.

7.2 Rekomendasi

Berdasarkan temuan penelitian, desain model role-playing hasil pengembangan

ini benar-benar siap untuk digunakan dalam pembelajaran praktik akuntansi perusahaan

jasa dalam lingkup yang terbatas. Oleh sebab itu perlu dilakuka pengujian efektivitas

prototipe produk desain pembelajaran dilakukan dalam lingkup yang lebih luas atau

beberapa sekolah.
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Sambutan Ketua DPP IKA UNY

 Syukur alhamdulillah kita panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas 
rahmat-Nya yang terus mengalir kepada umat manusia. Berkat kekuasaan dan 
izin-Nya maka kumpulan makalah prosiding Seminar Nasional IKA UNY tahun 
2018 dengan tema “Profesionalisme Guru Abad 21” terbit dihadapan pembaca. 
Kumpulan makalah ini berisi karya-karya peserta Seminar Nasional IKA UNY 
tahun 2018 yang telah diseleksi secara objektif  oleh DPP IKA UNY.
 Dalam prosiding ini, akan ditampilkan berbagai perspektif  mahasiswa 
Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Yogyakarta. Perspektif  tersebut 
adalah buah keabadian karena hal tersebut disajikan dalam bentuk karya tulis 
penelitian. Pembaca akan dibawa keliling dalam suasana keberagaman penelitian 
karena iklim akademis yang unggul menjadi nafas kami. Tak lupa, kebaruan-
kebaruan juga menjadi salah satu kekuatan yang mendukung terbitnya buku 
ini.
 Saya selaku Ketua DPP IKA UNY menyampaikan ucapan terimakasih 
kepada mahasiswa yang telah menyumbangkan karya penelitian ilmiahnya. Tak 
lupa ucapan terimakasih juga saya haturkan kepada tim penyunting yang telah 
mengupayakan untuk menyempurnakan buku ini. Teriring do’a dan harapan 
semoga buku ini mampu menjadi bacaan yang bermanfaat bagi perkembangan 
ilmu pengetahuan. Saya berharap buku ini dapat mendorong hadirnya iklim 
akademik yang baik berlandaskan Keindonesiaan, dan nilai-nilai luhur bangsadi 
Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Yogyakarta, sehingga mendorong 
lahirnya karya-karya penelitian ilmiah selanjutnya.
 Kepada para pembaca dan pecinta ilmu pengetahuan, saya ucapkan selamat 
menikmati setiap lembaran halaman yang disajikan dalam buku ini. Semoga 
buku ini bisa memberikan inspirasi serta motivasi kepada para mahasiswa 
lainnya dalam berkarya dan berprestasi di kampus tercita Fakultas Ilmu Sosial 
Universitas Negeri Yogyakarta.

Yogyakarta, Mei 2018
Prof. Suyanto, Ph.D.
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SUATU GAGASAN TENTANG 
DESAIN PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL 
PADA MATERI PENCATATAN TRANSAKSI 
DALAM BUKU JURNAL UMUM UNTUK 

SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS

Oleh:
Natalina Premastuti Brataningrum & Laurentius Saptono

FKIP, Universitas Sanata Dharma
E-mail: premastuti@gmail.com

Abstrak

 Makalah ini bertujuan untuk memaparkan gagasan tentang bagaimana desain pembelajaran 
yang kontekstual pada materi pencatatan transaksi dalam buku jurnal umum untuk siswa sekolah 
menengah atas. Desain pembelajaran ini dimaksudkan untuk meningkatkan pemahaman siswa-
siswa terhadap subjek pembelajaran, keterlibatan siswa dalam pembelajaran, kerja sama, dan 
mengembangkan pemikiran dalam perspektif yang berbeda. Desain pembelajaran dirancang 
dengan model role-playing. Prosedur pengembangan desain pembelajaran role-playing dilakukan 
dengan mengadaptasi pandangan Chesler & Fox (1966) dan Cherif & Sommervill (1995) meliputi 
preparation and instruction, dramatic action, dan evaluation. 

Kata kunci: pembelajaran kontekstual, role-playing, pendidikan akuntansi

I.    Pendahuluan

 Sistem pembukuan berpasangan, yang saat ini lebih populer disebut akuntansi, telah 
digunakan secara luas di banyak negara. Pada awalnya sistem pembukuan berpasangan digunakan 
oleh para pedagang di Venesia, Italia (Belkaoui, 2000). Para pedagang tampaknya merasakan 
bahwa mereka dapat mengambil banyak manfaat dari penerapan sistem pembukuan berpasangan 
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dan karenanya mereka mewariskan pengetahuan dan keterampilan dalam menyelenggarakan 
pembukuan secara turun temurun kepada generasi penerusnya. Sayangnya, informasi tentang 
bagaimana para pedagang belajar dan mengajarkan kepada para pewarisnya tidak/belum diketahui 
informasinya hingga saat ini. Informasi tersebut tentu penting mengingat hal yang relatif sama 
telah dilakukan selama berabad-abad, namun faktanya hingga sekarang belum ditemukan adanya 
metode yang dipandang efektif untuk pembelajaran akuntansi (Warsono, 2010). Berbagai hasil riset 
pendidikan akuntansi yang dipublikasikan di berbagai jurnal ilmiah nasional maupun internasional 
menunjukkan masih adanya problematika pembelajaran akuntansi di berbagai negara. Pembelajaran 
akuntansi dirasakan terselenggara secara statis (Albrech & Sack, 2000; Sangster et al, 2007), bersifat 
konvensional (Duff & McKinstry, 2007), mengandalkan pembelajaran saru arah (pembelajar pasif ) 
(William, 1993; Bonner, 1999; Boyce et al., 2001; Saunders & Christopher, 2003), dan lain-lain.

Akuntansi adalah sains sosial. Sebagai sains sosial, akuntansi bertautan dengan unit organisasi 
(entitas) sebagai sebuah kelompok sosial. Transaksi atau peristiwa ekonomi yang terjadi dalam 
suatu entitas memiliki dampak sosial bagi pihak-pihak  yang berkepentingan baik di dalam/
luar entitas. Mempertimbangkan hal ini, pengajaran akuntansi baik sebagai teori yang bersifat 
normatif maupun positif idealnya membantu peserta didik memahami akuntansi secara lebih 
komprehensif, menjadikan peserta didik lebih siap menghadapi lingkungan yang berkembang 
secara dinamis, dan akhirnya mampu membuat keputusan yang tepat (Belkaoui, 2000). Mengingat 
hal demikian, pendidik akuntansi perlu melakukan perubahan terhadap metode pembelajarannya 
yang secara umum masih bersifat konvensional. Hal ini disebabkan pembelajaran konvensional 
akan menyebabkan pembelajar akuntansi tidak akan mampu mengembangkan kompetensi yang 
sesungguhnya dibutuhkan oleh seseorang dalam praktik akuntansi (Rankin et al, 2003; Harnett et 
al., 2004). 

 Brickner & Etter (2008) memandang perlunya strategi pembelajaran aktif (active learning) 
dalam pembelajaran  akuntansi. Pembelajaran aktif adalah pendekatan pedagogik yang melibatkan 
peserta didik secara aktif dalam pembelajaran. Manfaat yang dirasakan dari pembelajaran yang 
bersifat aktif adalah peserta didik akan lebih tertarik pada materi pembelajaran, meningkatkan 
motivasi, meningkatkan pemahaman, memperbaiki komunikasi, meningkatkan hubungan 
interpersonal, meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, meningkatkan kemampuan 
melakukan analisis kritis, dan memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi. Perubahan pendekatan 
pembelajaran dari pasif ke aktif diperlukan mengingat selama ini pembelajaran di kelas cenderung 
menceritakan hal-hal yang diatur dalam standar ataupun yang dianggap sebagai praktik-praktik 
baik (best practices), sedangkan dunia bisnis terus berkembang secara dinamis (Warsono, 2010). 

 Hasil riset Wygal & Stout (2015) terhadap 105 pendidik akuntansi di Amerika Serikat 
menunjukkan bahwa ada beberapa faktor yang menjadi penentu keberhasilan pengajaran akuntansi 
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secara formal. Berdasarkan urutan dari ranking tertinggi, faktor-faktor tersebut yaitu class session 
learning environment, student focus, preparation and organization, importance of the accounting practice 
environment, passion, enthusiasm, and dedication, dan course learning environment. Temuan penelitian 
ini semakin meneguhkan bahwa pembelajaran akuntansi di kelas memang harus dinamis, 
kontekstual, dan terarah pada upaya-upaya menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih 
efektif. 

 Makalah ini memaparkan gagasan tentang pembelajaran akuntansi materi pencatatan 
transaksi dalam buku jurnal umum dengan desain pembelajaran model role-playing. Model 
pembelajaran ini dipilih untuk menghadirkan pembelajaran akuntansi yang kontekstual dan nuansa 
pembelajaran yang lebih menyenangkan bagi para siswa. Pada pembelajaran model  role-playing, 
siswa-siswa diajak memainkan peran/karakter tertentu seperti staf akuntansi, staf keuangan, staf 
penjualan/pembelian dan mengajak mereka mengenali tentang bagaimana bagian-bagian tersebut 
saling berhubungan. Karenanya, implementasi pembelajaran model role-playing di samping untuk 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap subjek pembelajaran, tetapi juga untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran, kerja sama antar siswa, dan mengembangkan pemikiran 
dalam perspektif yang berbeda. 

II.     Role-playing sebagai salah satu model pembelajaran akuntansi

 Akuntansi sebagai perangkat pengetahuan pada prinsipnya dapat dipelajari seperti halnya 
bidang pengetahuan lainnya. Sementara, akuntansi sebagai seni mencakup kegiatan pencatatan 
hingga pelaporan keuangan yang dilakukan dengan penuh pertimbangan di dalam suatu praktik 
bisnis. Kegiatan tersebut menuntut pembelajar memahami sistem akuntansi dan memiliki 
keterampilan untuk menjalankan proses akuntansi yang diterapkan suatu unit organisasi (entitas). 
Sistem akuntansi adalah sub sistem organisasi. Oleh sebab itu, baik buruknya kinerja bagian 
akuntansi ditentukan oleh baik buruknya kinerja bagian-bagian lain dalam menjalankan fungsi 
organisasionalnya. Mengingat hal demikian, pembelajar akuntansi perlu memahami fungsi dan 
keterkaitan tugas antar bagian dalam organisasi sehingga mereka memiliki pengetahuan yang 
komprehensif tentang bagaimana suatu sistem bekerja dalam suatu entitas. Dengan meminjam 
istilah dari Piaget (Blatner, 2009), pembelajaran akuntansi tidak cukup jika hanya menekankan 
proses asimilasi (pengisian peta mental pembelajar), tetapi pembelajaran akuntansi menjadi proses 
akomodasi yaitu pengubahan dan pemerluasan agar pengetahuan sesuai dengan persepsi mereka 
yang baru. 

 Ungkapan klise yang mengatakan bahwa guru mengajar dengan maksud agar orang-orang 
muda berpikir adalah benar adanya, namun berpikir pada setiap kerumitan tetap memerlukan 

SUATU GAGASAN TENTANG DESAIN PEMBELAJARAN KONTEKSTUAL PADA MATERI PENCATATAN TRANSAKSI 
DALAM BUKU JURNAL UMUM UNTUK SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS
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keterampilan/latihan yang saling bertautan, yaitu: pemecahan masalah, komunikasi, dan kesadaran 
diri. Belajar yang bersifat asimilatif cenderung sangat mudah dilupakan, sementara belajar yang 
bersifat akomodatif hampir mustahil sepenuhnya akan dilupakan. Keterampilan mencerminkan 
belajar yang bersifat akomodatif dan memerlukan pengujian kinerja yang kompleks sehingga dalam 
praktiknya perlu mendapatkan perhatian yang lebih dari seorang guru (Blatner, 2009).

 Ada banyak metode pembelajaran yang efektif yang dapat dipilih oleh guru untuk kegiatan 
pembelajaran yang dijalankannya. Pilihan metode pembelajaran tersebut harus mempertimbangkan 
berbagai faktor, utamanya adalah: karakteristik siswa, kesesuaian metode dengan materi 
pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Dengan memperhatikan karakteristik materi akuntansi 
(pencatatan akuntansi pada buku jurnal) dan faktor-faktor lainnya, pembelajaran model role-playing 
dapat dipilih sebagai salah satu alternatif model pembelajaran yang diterapkan dalam pembelajaran 
akuntansi tersebut. 

 Istilah role-playing (bermain peran) dan simulasi sering dipisahkan, meskipun dalam praktik 
keduanya sering digunakan secara bergantian (Crookal & Oxford, 1990). Simulasi adalah sebuah 
konsep yang lebih luas daripada bermain peran. Ladousse (1987), misalnya, memandang bahwa 
simulasi bersifat lebih kompleks, panjang, dan cenderung kaku, sedangkan bermain peran cukup 
sederhana, singkat, dan fleksibel. Simulasi dimaksudkan untuk memberikan gambaran situasi 
kehidupan nyata, sementara dalam bermain peran peserta mewakili dan mengalami beberapa tipe 
karakter/peran yang dikenalnya dalam kehidupan sehari-hari (Scarcella & Oxford, 1992). Dengan 
kata lain, simulasi  selalu menyertakan unsur role-playing (Ladousse, 1987). Agar kegiatan simulasi 
dapat terlaksana dengan baik, peserta harus menerima tugas dan bertanggung jawab atas peran 
dan fungsi mereka serta berupaya melakukan yang terbaik dalam situasi yang dikondisikan ( Jones, 
1982). Peserta akan saling berhubungan dan mereka harus terlatih menggunakan keterampilan 
sosialnya. Karenanya, role-playing maupun simulasi, keduanya adalah sarana terjadinya hubungan 
interpersonal yang efektif dalam suatu interaksi sosial. 

 Tujuan, aturan main, serta penciptaan kondisi kelas yang menyenangkan harus dilakukan 
dalam role-playing agar interaksi sosial dapat berjalan efektif (Ardiansyah, 2011). Para siswa perlu 
didorong lebih proaktif dan mampu membuat keputusan, sehingga mereka tidak hanya mengandalkan 
pengalaman mereka (Burns & Gentry, 1998). Burns & Gentry (1998) merekomendasikan bahwa 
instruktur (guru) harus sungguh-sungguh memahami tingkat pengetahuan siswa saat mereka 
dibawa dalam situasi yang dikondisikan (dunia nyata) dan juga lebih berperhatian agar siswa-
siswa tidak berkecil hati untuk melaksanakannya. Hal-hal  demikian penting dilakukan mengingat 
pembelajaran dilaksanakan dalam kelas, sementara  para siswa diajak berimajinasi tentang  sosok 
yang bukan dirinya.  



167

 Ada empat pendekatan dalam role-playing yang seringkali digunakan sebagai rujukan, yaitu 
(Zaini et al., 2008; Ardiansyah, 2011): (1) role-playing berbasis keterampilan (skills based). Dalam 
pendekatan ini siswa diharapkan memperoleh keterampilan, kemampuan atau sikap melalui 
model keperilakuan berdasarkan seperangkat kriteria tertentu. Mereka mempelajari, berlatih, dan 
memainkan peran atau mendemontrasikan bersama siswa lainnya sampai hal yang dilakukannya 
benar-benar terinternalisasi. Biasanya pendekatan ini digunakan dengan tujuan penilaian atau 
evaluasi; (2) role-playing berbasis isu (issues based). Dalam pendekatan ini anak didik secara 
aktif mengeksplorasi suatu isu dengan mengandaikan peran-peran manusia dalam kehidupan 
sesungguhnya yang berselisih satu dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan yang diinginkan 
berdasarkan kepentingannya masing-masing; (3) role-playing berbasis problem (problems based). 
Dalam pendekatan ini anak didik diminta untuk memecahkan masalah dengan menggunakan 
pengetahuannya secara tepat. Guru boleh mengintervensi dengan memberikan informasi atau 
problem baru, krisis atau tantangan baru, sementara role-playing tetap berjalan; (4) role-playing 
berbasis spekulasi (speculative based). Dalam pendekatan ini anak didik diajak membuat spekulasi 
tentang pengetahuan masa lampau dan masa mendatang dengan menggunakan aspek yang 
diketahui dari wilayah subyek tertentu. 

III.    Desain model pembelajaran role-playing pada materi pencatatan transaksi dalam buku 
jurnal umum

 Secara umum, prosedur pembelajaran model role-playing meliputi persiapan dan instruksi 
(preparation and instruction), aksi drama dan diskusi (dramatic action and discussion), dan evaluasi 
(evaluation) (Chesler & Fox, 1966; Cherif & Somervill, 1995). Adaptasi tahapan tersebut dalam 
pembelajaran akuntansi materi pencatatan akuntansi dalam buku jurnal umum dapat diuraikan 
sebagai berikut: 

1.   Tahap persiapan dan instruksi 

a)  Guru  mengelompokkan siswa. Satu kelompok terdiri dari 4 siswa yang memiliki karakteristik 
heterogen, misalnya dari ukuran prestasi akademik mereka. Masing-masing siswa akan 
memainkan 4 peran secara  berbeda pada setiap putaran role-playing sebagai staf akuntansi, 
staf bagian bagian keuangan, staf bagian penjualan/pembelian, pihak luar perusahaan. 
Pembentukan kelompok harus mempertimbangkan karakteristik siswa di kelas, misalnya 
kemampuan akademik. Guru harus memastikan bahwa dalam satu kelompok terdiri dari 
siswa yang berkemampuan heterogen, namun antar kelompok relatif homogen. Hal demikian, 
agar ada proses saling belajar dan bekerja sama mengingat hakekatnya pembelajaran model 
role-playing bersifat kooperatif. Catatan: Setelah pengelompokkan siswa dilakukan, guru 
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memberikan tugas rumah (PR) kepada setiap siswa untuk membuat ringkasan materi 
pencatatan transaksi dalam buku jurnal umum agar mereka jauh lebih siap mengikuti 
pembelajaran materi pencatatan transaksi dalam buku jurnal umum di kelas.

b)  Guru menentukan tujuan pembelajaran. Guru harus memahami kompetensi dasar sebagaimana 
tersedia dalam kurikulum. Kompetensi dasar tersebut harus dijabarkan ke dalam sejumlah 
indikator yang relevan. Mengingat pembelajaran materi pencatatan transaksi ke dalam buku 
jurnal umum merupakan satu rangkaian dengan tahapan pembelajaran akuntansi sebelumnya, 
maka guru memperhatikan tujuan-tujuan pembelajaran akuntansi sebelumnya sebagai bahan 
pertimbangan dalam perumusan tujuan pembelajaran.

c) Guru mengidentifikasi skenario dan penempatan peran. Skenario memuat urutan langkah 
pembelajaran dan informasi tentang apa yang seharusnya diketahui dan dilakukan siswa pada 
setiap transaksi sesuai dengan peran yang dimainkan. Dalam setiap putaran pembelajaran, 
siswa secara bergiliran bermain peran sebagai staf penjualan/pembelian, staf keuangan, staf 
akuntansi, dan pihak luar perusahaan. Dengan demikian mereka mendapatkan pengalaman 
belajar dari peran-peran yang berbeda dan memahami implikasi-implikasi pelaksanaan setiap 
peran pada penyediaan informasi untuk bagian akuntansi. 

d)  Guru mempertimbangkan hambatan yang bersifat fisik. Pelaksanaan role-playing memerlukan 
ruang yang memberikan keleluasaan bagi siswa untuk lebih bebas bergerak. Di setiap sekolah, 
luas ruang sangat beragam. Oleh sebab itu, pelaksanaan pembelajaran dapat dilakukan dengan 
bertukaran dengan kelas lain yang lebih besar atau di luar ruang kelas seperti aula, laboratorium, 
dan lain-lain. Ruang pembelajaran yang dipilih selanjutnya ditata (meja dan kursi) dengan 
contoh format sebagaimana disajikan dalam lampiran 3. Sarana fisik lainnya adalah media 
pembelajaran. Media pembelajaran harus disiapkan sebelum pembelajaran, seperti bukti-bukti 
transaksi, buku jurnal umum, papan nama, peluit, dan lain-lain.

e) Guru merencanakan waktu pembelajaran. Kegiatan pembelajaran meliputi kegiatan 
pendahuluan, inti, dan penutup. Kegiatan pendahuluan memerlukan waktu kurang lebih 
10-15 menit (apersepsi, orientasi, dan penjelasan singkat tujuan dan model pembelajaran). 
Kegiatan inti merupakan pelaksanaan kegiatan pembelajaran model role-playing. Setiap siswa 
akan menyelesaikan serangkaian transaksi keuangan.  Setiap transaksi keuangan kurang lebih 
diselesaikan dalam waktu ± 3 menit untuk putaran pertama, namun pada putaran kedua sampai 
dengan keempat cukup ± 2 menit per transaksi keuangan. Jika terdapat 8 transaksi keuangan 
yang dikerjakan seperti dalam rancangan ini, maka waktu yang diperlukan dalam  putaran  
pertama adalah 24 menit (8 x 3 menit). Jika setiap siswa memainkan 4 peran yang berbeda 
(4 putaran), maka secara total  kegiatan ini memerlukan waktu 72 menit. Jika jumlah waktu 
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pembelajaran sebanyak 2 JP (catatan: 1 JP = 45 menit), maka pada pertemuan yang pertama 
dapat 3 kali putaran dan pada pertemuan kedua 1 kali putaran. Sisa waktu pada pertemuan 
kedua dapat digunakan guru untuk melakukan evaluasi  dan refleksi. 

f )  Menentukan posisi guru. Guru adalah fasilitator dan sekaligus pengamat selama proses 
pembelajaran. Namun demikian mengingat kegiatan pembelajaran seperti ini bukanlah 
kegiatan yang biasa dilakukan guru, maka guru  perlu menunjuk 4 siswa yang akan dilatih untuk 
memperagakan contoh tentang bagaimana bermain untuk satu contoh transaksi keuangan. 
Ke-4 siswa ini akan diminta untuk memperagakan di depan kelas sebelum pelaksanaan role-
playing diselenggarakan.  

2.    Aksi drama dan diskusi

a)  Membangun aturan dasar. Keterlaksanaan pembelajaran role-playing tidak dijamin dengan  
telah disusunnya skenario pembelajaran. Guru harus memastikan terciptanya keteraturan 
dalam pelaksanaan pembelajaran dan mempertimbangkan keterlaksanaan pembelajaran di 
kelas. Adanya aturan main dimaksudkan juga untuk menjamin ketenangan suasana kelas 
mengingat setiap kelas bersebelahan dengan kelas lain sehingga ada kemungkinan aktivitas 
suatu kelas mengganggu kelas lainnya. Untuk itu guru perlu menyusun aturan main selama 
pembelajaran berlangsung. Contoh aturan main disajikan dalam lampiran 1.

b) Mengeksplisitkan tujuan dan langkah pembelajaran. Pada awal pembelajaran, guru dapat 
menyajikan tujuan pembelajaran melalui media power point memberikan penjelasan singkat 
dan lebih konkrit tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Guru juga perlu memberikan 
ilustrasi singkat tentang langkah-langkah untuk mencapai tujuan pembelajaran. Bahkan jika 
dipandang perlu tujuan dan langkah pembelajaran diketik, digandakan, dan dibagikan kepada 
setiap siswa agar proses pembelajaran lebih efisien, mengingat ketersediaan fasilitas yang 
tersedia di kelas.

c) Mengurangi ketakutan di depan publik. Guru perlu  memotivasi para siswa agar mereka tidak 
merasa takut untuk melakukan kesalahan. Guru harus menekankan bahwa keberhasilan 
pembelajaran bukanlah semata-mata ditentukan oleh hasil akhir yang dicapai siswa, tetapi 
justru terletak pada proses pembelajaran (konsentrasi, ketelitian, keterlibatan siswa, kerja 
sama,  dan lain-lain).

d) Menggambarkan skenario atau situasi. Skenario dan situasi pembelajaran mungkin masih 
abstrak bagi siswa. Tugas guru pada awal pembelajaran adalah memberikan contoh bagaimana 
siswa seharusnya memainkan peran  melalui suatu simulasi yang singkat. Untuk itu, ke-4 
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siswa yang telah dilatih guru sebelumnya diminta memperagakan di depan kelas untuk satu 
contoh transaksi keuangan.

3.     Evaluasi

  Pelaksanaan evaluasi oleh siswa dalam satu kelompok dan antara guru dan siswa 
dapat dilakukan pada setiap akhir putaran pembelajaran. Evaluasi formatif dapat dilakukan 
guru di akhir pembelajaran. Evaluasi aspek afektif  dapat dilakukan antar siswa dalam satu 
kelompok pada akhir pembelajaran. Refleksi juga dilakukan siswa pada akhir pembelajaran. 
Melalui refleksi, siswa diharapkan dapat mengungkapkan dan memahami pengalaman belajar 
yang diperoleh serta perasaan-perasaan mereka selama mengikuti pembelajaran. Contoh 
lembar evaluasi untuk aspek disajikan pada lampiran 2.

  Untuk mengaplikasikan pembelajaran model role-playing, langkah-langkah 
pembelajaran di kelas sebagai berikut.

1.   Kegiatan prapembelajaran

a.  Guru memeriksa kesiapan ruang kelas. Ruang kelas dipastikan telah ditata sedemikian 
rupa. 

b.  Guru menyiapkan media dan alat pembelajaran pembelajaran yang diperlukan setiap 
kelompok.

c.  Guru melatih 4 orang siswa untuk dilatih memperagakan satu contoh role-playing 
untuk satu contoh transaksi keuangan. 

2.   Kegiatan membuka pembelajaran

 Pada awal pembelajaran, guru melakukan apersepsi dan orientasi pembelajaran, 
memaparkan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran pembelajaran, dan menjelaskan 
rancangan kegiatan pembelajaran yang akan diimplementasikan bersama siswa. Agar 
lebih efektif, guru dapat menyampaikannya melalui media power point atau bahan diketik, 
digandakan, dan dibagikan kepada siswa agar penyampaian oleh guru mudah diikuti 
siswa. Siswa-siswa diberikan kesempatan luas untuk bertanya, apabila penjelasan guru 
belum mereka pahami. 

3.   Kegiatan inti pembelajaran 

a.  Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok. Pembentukan kelompok dapat 
dilakukan sebelum pembelajaran sehingga saat di kelas guru tinggal membacakan 
dan meminta siswa berkelompok dan menempati tempat yang telah disiapkan.
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b.  Guru menunjuk 4 orang siswa yang telah dilatih sebelumnya memperagakan di depan 
kelas bermain peran untuk satu contoh bermain peran. Semua siswa diminta untuk 
mengamati secara seksama dan jika ada yang merasa belum jelas diminta untuk 
bertanya.

c.  Guru menyampaikan aturan main model pembelajaran role-playing.  

d.  Guru membagikan media pembelajaran untuk setiap peran pada seluruh kelompok.

e.  Guru memberikan tanda dimulainya permainan. Siswa melaksanakan kegiatan sesuai 
dengan perannya masing-masing. Contoh ilustrasi instruksi guru kepada siswa pada 
pengerjaan transaksi pertama dan seterusnya seperti contoh berikut ini:

1)  Silahkan selesaikan transaksi tanggal ... dengan waktu pengerjaan 3 menit (peluit 
1x). Catatan: untuk putaran berikutnya waktu pengerjaan cukup 2 menit.

2)  Waktu habis (peluit 2x).

Catatan: 

1)  Setelah semua transaksi diselesaikan pada setiap putaran, setiap siswa diminta 
mengumpulkan seluruh berkas sesuai perannya masing-masing kecuali lembar instruksi 
peran untuk masing-masing bagian karena akan digunakan pada putaran berikutnya.  

2) Sebelum masuk pada putaran berikutnya, setiap kelompok diberikan waktu 5 menit 
untuk mengevaluasi penampilan setiap anggota kelompok.

4.   Kegiatan penutup. Siswa melakukan evaluasi dan refleksi pembelajaran. Dalam hal ini guru 
membagikan lembar evaluasi  dan refleksi siswa. 

  

IV.    Penutup

 Role-playing dapat dipilih sebagai alternatif model dalam pembelajaran akuntansi. Role-
playing akan memberikan keuntungan bagi guru dan siswa. Melalui strategi ini, siswa-siswa tidak 
belajar akuntansi serasa di awang-awang. Namun dengan memainkan peran sebagai staf akuntansi, 
mereka belajar lebih riil tentang bagaimana bagian akuntansi berinteraksi dengan bagian-bagian 
lainnya dalam organisasi, belajar tentang bagaimana proses  perekayasaan akuntansi terjadi, dan 
bereaksi terhadap informasi akuntansi yang tersedia bagi mereka. Ada 3 prosedur pembelajaran 
role-playing, yaitu: perencanaan dan instruksi, aksi drama dan diskusi, dan evaluasi. Penerapan 
role-playing dalam  pembelajaran ini direkomendasikan untuk diterapkan oleh sebab: pertama, 
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pembelajaran berangkat dari suatu permasalahan kehidupan riil sehingga proses pembelajaran 
lebih mudah dipahami oleh siswa; kedua, mengembangkan kerja sama di antara siswa selama 
pembelajaran; ketiga, meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap subjek pembelajaran.
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Lampiran 1

ATURAN MAIN

1. Setiap kelompok terdiri dari 4 orang siswa. 

2. Saat pembelajaran, setiap siswa menempati tempat duduk yang telah disiapkan sesuai dengan 
kelompoknya. Setiap tempat duduk menunjukkan peran dan fungsi tertentu, yaitu staf bagian 
penjualan jasa atau pembelian, staf bagian akuntansi, dan staf bagian keuangan, dan pihak luar 
perusahaan. 

3. Pada setiap peran memiliki  tugas yang  berbeda. Pelaksanaan tugas mengikuti instruksi/
skenario yang dibuat guru untuk masing-masing peran.

4. Penyelesaian transaksi dilakukan dalam waktu 3 menit/transaksi untuk putaran pertama. Pada 
putaran kedua sampai dengan keempat waktu penyelesaian 2 menit/transaksi.

5. Setiap penyelesaian transaksi dimulai dengan bunyi peluit sebanyak 1x dan diakhiri dengan 
bunyi peluit 2x. 

6. Siswa tidak diperkenankan berdiskusi baik dengan teman satu kelompok maupun dengan 
kelompok lain. 
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7. Dalam penyelesaian transaksi diharuskan membayar dengan uang-uangan dalam jumlah pas.

8. Ketika waktu pengerjaan telah habis maka semua berkas yang ada di setiap bagian dimasukkan 
ke dalam amplop kecuali instruksi masing-masing peran.

SANKSI

1. Apabila siswa melanggar aturan main sebanyak satu kali, maka akan diberi peringatan berupa 
kartu kuning.

2. Apabila siswa melanggar aturan main untuk yang kedua kalinya, maka akan diberi kartu merah 
dan tidak diperkenankan menyelesaikan transaksi pada tanggal tersebut.

Lampiran 2: Lembar evaluasi aspek afektif

Nama Siswa: .......................................

No Kelompok Nama

Aspek Penilaian Pada Setiap Putaran

Skala Penilaian (1 s.d. 5)
Kerja sama se-
lama pembela-
jaran

Semangat sela-
ma pembelaja-
ran

Keterlibatan da-
lam pembelaja-
ran

Ketelitian dalam 
mengerjakan

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1

.......

......

......

......

2

.......

......

......

......

Dst dst

*)  Catatan: Penilaian ini dilakukan antar teman dalam satu kelompok setelah pembelajaran selesai
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Lampiran 3: Layout kelas

BAGIAN DEPAN KELAS
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