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ABSTRACT

Accounting is a field which is fully with value of honesty. Therefore, the learning should

facilitate the building of honesty character and focus more on students’ learning activities.

However, it is apparent that the effort to build characters of honesty in teaching process and

students’ learning activities at SMAK 1 BPK PENABUR Bandung is still low. The study is aimed

at investigating the influence of the use of monopoly accounting game as a media for student

learning activities and on honesty character.

The method used in this research is quasy-experiment with non equivalent control group

design. The testing tools are assessment on students’ honesty and learning activities. T-test is

employed to test the difference of attitude in the experiment classes in which monopoly accounting

game is applied and the control classes which uses standard exercise media and both the

experiment and control classes.

The result indicates that first, there is difference in honesty character prior to and after

the use of monopoly accounting game. Second, in learning with standard exercise media, there is

no difference in honesty character before and after learning. Third, the increase of honesty in

classes that use monopoly accounting game is higher than in classes that use standard exercise.

Fourth, the level of learning activity in experiment class after using monopoly accounting game is

higher than that in control class which used standard exercise.

Keywords: character of honesty, learning activity, media, monopoly accounting game.

I. PENDAHULUAN

Persoalan mengenai karakater dan budaya bangsa sekarang ini menjadi perhatian

masyarakat. Persoalan seperti korupsi, kekerasan, perkelahian antar pelajar maupun mahasiswa,

perkelahian antar kelompok, perusakan sarana umum, dan sejenisnya menjadi topik hangat yang

diperbincangkan di berbagai media, baik cetak maupun elektronik. Persoalan-persoalan tersebut

merupakan cerminan dari karakter dan budaya yang buruk.
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Pendidikan merupakan solusi yang bersifat preventif dalam membentuk karakter dan

budaya bangsa. Melalui pendidikan diharapkan dapat membangun generasi baru bangsa yang

lebih baik. Walaupun hasil dari pendidikan akan terlihat dampaknya dalam waktu yang tidak

segera, tetapi memiliki daya tahan dan dampak yang kuat di masyarakat (Balitbang Puskur

Kemendiknas, 2010).

Strategi pembangunan karakter bangsa melalui pendidikan dapat dilakukan melalui

program pendidikan baik secara makro maupun mikro. Pendidikan karakter dalam konteks mikro

berpusat pada satuan pendidikan secara holistik (Kebijakan Nasional Pembangunan Karakter

Bangsa, 2010:41). Pengembangan karakter dibagi dalam empat pilar, yakni kegiatan belajar-

mengajar di kelas, kegiatan keseharian dalam bentuk pengembangan budaya satuan pendidikan;

kegiatan ko-kurikuler dan/atau ekstra kurikuler, serta kegiatan keseharian di rumah dan

masyarakat.

Pelaksanaan pendidikan karakter dalam proses belajar mengajar belum dilaksanakan

secara optimal. Menurut Lie (Kompas, 2010) mayoritas guru belum menerapkan pendidikan

karakter, kesadaran sudah ada, hanya saja belum menjadi sebuah aksi nyata. Wakil Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan, Musliar Kasim, menyatakan pelaksanaan pendidikan karakter di

sekolah masih terkendala guru. Dia menilai guru belum memahami bagaimana

mengintegrasikannya dalam mata pelajaran (Republika, 2012). Lebih lanjut Supriatna (Tribun

Jabar, 2012) memaparkan bahwa penerapan pendidikan karakter di sekolah belum maksimal.

Seharusnya pendidikan karakter diarahkan kepada pembentukan kepribadian siswa, namun

pelaksanaannya dinilai masih kurang karena guru-guru masih berkutat dalam aspek intelektual

seperti hapalan dan teori saja. Pendidikan karakter yang diterapkan hanya masalah yang umum,

seperti larangan membuang sampah sembarangan atau cara berlalu lintas yang benar. Padahal

pendidikan karakter bisa disisipkan atau diintegrasikan di semua mata pelajaran, tidak harus

melalui pelajaran khusus.

Pembelajaran akuntansi saat ini kurang memperhatikan ranah afektif padahal akuntansi

merupakan salah satu bidang yang sarat dengan nilai kejujuran. Laporan keuangan yang

dihasilkan oleh bagian akuntansi haruslah bersifat cermat, transparan, dan dapat dipercaya oleh

pengguna informasi keuangan. Melalui pembelajaran akuntansi nilai-nilai kejujuran dapat

dikembangkan, sehingga pembelajaran akuntansi menjadi wadah bagi pembentukan nilai/karakter

jujur. Upaya mengembangkan ranah afektif dalam membentuk karakter jujur merupakan langkah

yang harus segera dilakukan. Hal ini didasarkan pada fenomena kemorosotan moral khususnya

mengenai nilai kejujuran yang terjadi di lingkungan masyarakat.

Sekolah Menengah Atas Kristen 1 BPK PENABUR Bandung merupakan salah satu

sekolah swasta yang menyelenggarakan pendidikan program IPS dimana mata pelajaran



30

Akuntansi diajarkan. Melalui kuesioner sebagai pra penelitian yang dibagikan kepada 93 siswa

program IPS didapatkan gambaran bahwa belum optimalnya pelaksanaan pendidikan karakter dan

rendahnya tingkat aktivitas belajar dalam kegiatan belajar mengajar akuntansi.

Pengembangan pendidikan karakter dalam proses belajar mengajar memerlukan media.

Menurut Listyarti (2012:32) keberhasilan pendidikan ditentukan oleh media pembelajaran sebesar

65%, sedangkan guru, alat tulis dan meja kursi dalam kelas, buku pelajaran, fasilitas dan

lingkungan, serta faktor lain sebesar 35%. Penggunaan media dalam proses belajar mengajar

dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dan mengintegrasikan karakter siswa yang

diharapkan. Menurut Arsyad (2007:4) media pembelajaran adalah media yang membawa pesan-

pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran.

Sementara Hamidjojo dalam Arsyad (2007) menjelaskan pengertian media sebagai semua bentuk

perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, gagasan atau

pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju.

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran akuntansi adalah monopoly

accounting game. Media monopoly accounting game pertama kali diujicobakan di The Ohio State

University pada tahun 1963 (Gray dalam Knechel, 1989) dan mengindikasikan potensi manfaat

dari penggunaan media tersebut bagi siswa. Menurut Knechel (1989) pada mulanya media

monopoly accounting game digunakan sebagai pengganti latihan dalam akuntansi keuangan.

Media latihan yang biasa dilakukan dapat berpotensi menyebabkan siswa melakukan kolusi. Hal

ini disebabkan karena siswa menyelesaikan soal yang sama. Dengan menggunakan media

monopoly accounting game dapat mengurangi kemungkinan siswa melalukan kolusi sekaligus

menanamkan nilai kejujuran. Hal ini dikarenakan setiap siswa menyelesaikan transaksi yang

berbeda dengan teman-temannya.

Penggunaan media monopoly accounting game selain dapat membantu guru dalam

menanamkan nilai-nilai karakter jujur juga dapat membuat siswa aktif dalam proses belajar. Siswa

akan lebih terlibat dalam mengikuti pelajaran dan menjadikan proses belajar lebih bermakna.

Selain itu, pembelajaran dapat dilaksanakan dengan menyenangkan, karena dilakukan dengan

menggunakan permainan simulasi.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perlu diteliti lebih lanjut mengenai pengaruh

penggunaan media monopoly accounting game terhadap tingkat aktivitas belajar siswa dan

karakter jujur dalam proses belajar mengajar akuntansi pada SMAK 1 BPK PENABUR Bandung.

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Apakah terdapat perbedaan karakter jujur sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran

dengan media monopoly accounting game?
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2. Apakah terdapat perbedaan karakter jujur sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran

dengan media latihan standar?

3. Apakah terdapat perbedaan peningkatan karakter jujur pada kelas yang mengikuti

pembelajaran dengan menggunakan media monopoly accounting game dengan kelas yang

menggunakan media latihan standar?

4. Apakah terdapat perbedaan tingkat aktivitas belajar pada kelas yang menggunakan media

monopoly accounting game dengan kelas yang menggunakan media latihan standar?

II. KERANGKA TEORITIS DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS

Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari kata “medium“ yang

berarti perantara atau pengantar (Abdulhak dan Wina Sanjaya, 1995:12). Heinich (dalam Arsyad,

2007) mengemukakan bahwa istilah medium diartikan sebagai perantara yang mengantar

informasi antara sumber dan penerima. Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan

(Association of Education and Communication Technolgoy) memberi batasan mengenai media

yaitu segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi.

Menurut Arikunto (1987:15), bahwa media pembelajaran adalah sarana pendidikan yang

digunakan sebagai perantara dalam proses belajar mengajar untuk lebih mempertinggi efektifitas

dan efisiensi dalam mencapai tujuan pendidikan. Sedangkan Ali (1987:69), memberikan

pengertian media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan,

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga mendorong proses belajar

mengajar. Arsyad (2007:23-24) memaparkan bahwa salah satu manfaat dari penggunaan media

dalam proses belajar mengajar yaitu dapat membuahkan perubahan signifikan tingkah laku siswa.

Edgar Dale (Arsyad, 2007:11), mengemukakan teori kerucut pengalaman. Kerucut

pengalaman menggambarkan tingkatan pengalaman dan alat yang dipergunakan untuk

memperoleh pengalaman tersebut. Pengalaman berlangsung dari tingkat kongkrit menuju tingkat

yang lebih abstrak, pada tingkat abstrak seorang belajar dari kenyataan atau pengalaman langsung

yang mempunyai tujuan dalam kehidupan kita. Kemudian meningkat pada tingkat lebih atas

menuju kepuncak kerucut, dalam tingkat abstrak terdiri atas simbol-simbol, namun bukan berarti

semakin sulit. Pembagian ini bertujuan untuk membantu kita melihat pengalaman belajar.

Media monopoly accounting game pertama kali diujicobakan di The Ohio State

University pada tahun 1963 (Gray dalam Knechel, 1989) dan mengindikasikan potensi manfaat

dari penggunaan media tersebut bagi siswa. Menurut Knechel (1989) pada mulanya media

permainan akuntansi digunakan sebagai pengganti latihan dalam akuntansi keuangan sehingga

memungkinkan setiap siswa menyelesaikan soal yang berbeda dengan siswa lainnya. Albrecht
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(1995:128) lebih lanjut mengemukakan bahwa monopoly accounting game adalah salah satu

contoh permainan simulasi (simulation game) yang menghasilkan transaksi untuk latihan dalam

proses akuntansi dimana setiap transaksi akan dicatat dan diikhtisarkan menjadi sebuah laporan

keuangan.

Aktivitas Belajar

Aktivitas belajar merupakan hal sangat penting dan perlu diperhatikan oleh guru dalam

proses belajar mengajar. Bahkan, Nasution (1995:86) mengatakan bahwa aktivitas adalah asas

yang terpenting dari semua asas didaktik. Hal ini didasarkan karena belajar adalah suatu kegiatan,

maka tanpa kegiatan tidak mungkin seseorang belajar. Rousseau (dalam Nasution, 1995:86)

mengatakan bahwa segala pengetahuan harus diperoleh dengan pengamatan sendiri, pengalaman

sendiri, penyelidikan sendiri, dengan alat-alat yang dibuatnya sendiri, dan dengan bekerja sendiri.

Menurut teori kognitif (Dimyati dan Mudjiono, 2009:44) belajar menunjukkan adanya

jiwa yang sangat aktif, jiwa mengolah informasi yang diterima, tidak sekedar menyimpannya saja

tanpa mengadakan transformasi. Jadi, menurut teori ini anak memilki sifat aktif, konstruktif, dan

mampu merencanakan sesuatu. Sedangkan Thorndike (Dimyati dan Mudjiono, 2009:45)

mengemukakan keaktifan siswa dalam belajar dengan hukum law of exercise-nya yang

mengatakan bahwa belajar memerlukan latihan-latihan.

Paul B. Diedrich (dalam Nasution, 1995:91) menggolongkan aktivitas belajar siswa

sebagai berikut:

1) Visual activities, seperti: membaca, memperhatikan gambar, demonstrasi, percobaan,

pekerjaan orang lain dan sebagainya

2) Oral activities, seperti: menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran,

mengeluarkan pendapat, mengadakan interview, diskusi, interupsi dan sebagai nya.

3) Listening activities, seperti mendengarkan uraian, percakapan, diskusi, musik, pidato dan

sebagainya.

4) Writing activities, seperti menulis cerita, karangan, laporan, tes, angket, menyalin dan

sebagainya.

5) Drawing activities, seperti menggambar, membuat gambar, peta, diagram, pola dan

sebagainya.

6) Motor activities, seperti melakukan percobaan, membuat konstruksi, model, mereparasi,

bermain, berkebun, memelihara binatang dan sebagainya.

7) Mental activities, seperti menanggap, mengingat, memecahkan soal, menganalisis,

melihat hubungan, mengambil keputusan dan sebagainya.
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8) Emosional activities, seperti menaruh minat, merasa bosan, gembira, berani, tenang,

gugup dan sebagainya

Karakter Jujur

Sutjiati (2011) menjelaskan bahwa kata karakter sendiri berasal dari bahasa latin

kharakter, kharassein, dan kharax yang artinya alat untuk membuat sesuatu, kegiatan mengukir,

dan tongkat penunjuk yang terasah. Kata ini semakin banyak dipakai mulai abad ke 14 dalam

bahasa Perancis caractere. Battistich dalam Suwito (2008) mengemukakan bahwa anak yang

berkarakter adalah anak yang arif di dalam menghadapi berbagai situasi kehidupan yang tidak

menentu. Individu yang berkarakter baik adalah seseorang yang berusaha melakukan hal yang

terbaik.

Karakter terbentuk melalui tiga macam bagian yang saling berkaitan yaitu pengetahuan

moral, perasaan moral, dan perilaku moral. Demikian yang disampaikan Lickona (2013:72).

Lebih lanjut Lickona menjelaskan bahwa karakter yang baik terdiri atas mengetahui kebaikan,

menginginkan kebaikan, dan melakukan kebaikan—kebiasaan pikiran, kebiasaan hati, kebiasaan

perbuatan. Ketiganya penting untuk untuk menjalankan hidup yang bermoral dan ketiganya

merupakan faktor pembentuk kematangan moral.

Badan Penelitian dan Pengembangan Pusat Kurikulum Kemendiknas (2010)

mendefinisikan jujur sebagai perilaku yang didasarkan pada upaya menjadikan dirinya sebagai

orang yang selalu dapat dipercaya dalam perkataan, tindakan, dan pekerjaan. Sedangkan menurut

Nurdin (2008:81) jujur adalah sifat terpuji, yaitu sikap dan perbuatan yang benar, baik perbuatan

maupun perkataan, yang sesuai dengan kata hati yang sesungguhnya. Jujur adalah sikap dan

perbuatan yang sesuai dengan ketentuan-ketentuan agama, seperti berkata benar, menyampaikan

amanat, menepati janji, dan lain sebagainya.

Kerangka Pemikiran

Seseorang dikatakan telah belajar jika terdapat perubahan dalam dirinya, perubahan

tersebut menyangkut perubahan yang bersifat pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotor)

dan yang menyangkut nilai dan sikap (afektif). Perubahan tersebut terjadi melalui proses yang

disebut proses belajar mengajar. Dalam proses belajar mengajar terdapat komponen-komonen

yang mempengaruhinya. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam

proses belajar mengajar. Listyarti (2012) mengungkapkan bahwa keberhasilan pendidikan

ditentukan sebagian besar oleh media pembelajaran (65%). Arsyad (2007) mengatakan bahwa

media pembelajaran adalah media yang membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan

instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran.
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Penggunaan media dalam proses belajar mengajar digunakan tidak hanya untuk

mentransfer ilmu pengetahuan tetapi dapat juga digunakan sebagai media untuk menanamkan

nilai-nilai karakter suatu bangsa. Prinsip pengembangan pendidikan karakter menyebutkan bahwa

pada pelaksanaannya terintegrasi ke dalam mata pelajaran, pengembangan diri, dan budaya

sekolah. Karakter yang dapat dikembangkan dan sesuai dengan standar kompetensi dalam

pelajaran akuntansi yaitu karakter jujur. Karakter jujur sangat diperlukan untuk diintegrasikan

dalam kompetensi dasar mencatat transaksi ke dalam jurnal umum. Hal ini dikarenakan jurnal

umum merupakan proses pencatatan pertama dalam siklus akuntansi, yang tentu saja akan

berpengaruh pada tahap berikutnya dalam penyusunan laporan keuangan.

Prinsip pengembangan pendidikan karakter yang dikemukakan oleh Kemendiknas (2010)

mengatakan bahwa proses pembentukan karakter jujur selain berkelanjutan, terintegrasi dalam

mata pelajaran juga harus dilakukan peserta didik secara aktif. Aktivitas belajar dalam proses

belajar mengajar merupakan hal yang sangat penting dan perlu mendapat perhatian guru. Menurut

Nasution (1999) dari semua asas didaktik, aktivitas belajar merupakan asas yang paling penting.

Thorndike (Dimyati dan Mudjiono, 2009:45) mengemukakan keaktifan siswa dalam belajar

dengan hukum law of exercise-nya yang mengatakan bahwa belajar memerlukan latihan-latihan.

Salah satu media latihan dalam akuntansi yang dapat membentuk karakter jujur sekaligus

membuat siswa aktif dalam proses belajar mengajar adalah penggunaan media monopoly

accounting game. Menurut Knechel (1989) pada mulanya media monopoly accounting game

digunakan sebagai pengganti latihan dalam akuntansi keuangan. Salah satu kelemahan media

latihan yang biasa dilakukan adalah siswa dapat mencontek siswa lainnya dalam menyelesaikan

soal latihan. Hal ini dimungkinkan karena setiap siswa mendapatkan soal yang sama dan juga

penyelesaian yang sama. Dengan menggunakan media monopoly accounting game setiap siswa

akan mendapatkan transaksi yang berbeda dengan siswa lainnya, sehingga memungkinkan siswa

melakukan pengerjaan yang berbeda dalam mencatat transaksi ke dalam jurnal umum dengan

siswa lainnya. Hal ini dapat membiasakan siswa berlatih jurnal umum tanpa melakuan kolusi

dengan temannya.

Selain dapat membentuk karakter jujur, dalam proses belajar mengajar menggunakan

media monopoly accounting game akan membuat siswa lebih aktif dalam belajar. Hal ini

dimungkinkan karena media ini juga berupa simulasi permainan. Albrecht (1995:128)

mengemukakan bahwa terdapat enam manfaat penggunaan permainan simulasi, yaitu dapat

meningkatkan motivasi siswa, meningkatkan perkembangan kognitif, memperkaya pembelajaran

afektif, meningkatkan komunikasi verbal dan nonverbal, melatih fleksibilitas berfikir dan respon

terhadap lingkungan yang dinamis, dan permainan simulasi yang baik dapat diulang oleh siswa

yang sama dengan menambahkan tujuan pembelajaran yang lainnya. Peningkatan aktivitas belajar
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dengan menggunakan media monopoly accounting game juga dibuktikan oleh Wulandari dan

Sukirno (2012). Manfaat lain dari penggunaan media monopoly accounting game dikemukakan

oleh Tanner dan Lindquist (1998) yang mengemukakan hasil penelitiannya bahwa sikap

mahasiswa terhadap pembelajaran akuntansi dan keuangan, perhatian sesama mahasiswa, dan

prestasi yang dirasakan sangat sangat positif setelah digunakannya media monopoly accounting

game. Kerangka pemikiran dari penelitian ini terlampir pada gambar 1.

III. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan karakter jujur dan aktivitas belajar

pada kelas yang menggunakan media monopoly accounting game dibandingkan dengan kelas

yang menggunakan media latihan standar. Mcmillan dan Schumacher (2001) menjelaskan bahwa

penelitian yang ingin membandingkan pengaruh satu kondisi pada satu kelompok dengan

pengaruh dari kondisi berbeda pada kelompok kedua, digolongkan kepada penelitian eksperimen.

Dalam konteks sosial dan pendidikan, pengacakan subjek ke dalam kelompok eksperimen

dan kelompok kontrol (random assignment) sulit dilakukan, karena sulit dan memerlukan biaya

yang mahal maka peneliti menggunakan kelompok atau kelas yang telah terbentuk sebagai

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Oleh karena itu penelitian ini menggunakan metode

quasy experiment. Adapun desain yang digunakannya adalah Nonequivalent Control Group

Design dimana kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random

(Sugiyono, 2011:117). Desain penelitian terlampir di tabel 1.

Penelitian ini dilakukan melalui tahapan-tahapan yang secara garis besar dapat diuraikan

sebagai berikut:

1. Tahap Pendahuluan

a. Melakukan observasi dan wawancara dengan guru akuntansi mengenai proses belajar

mengajar akuntansi yang telah berlangsung.

b. Mengidentifikasi dan merumuskan permasalahan yang dihadapi dalam proses belajar

mengajar akuntansi.

c. Melakukan penelitian pendahuluan mengenai karakter jujur dan aktivitas belajar

siswa dalam proses belajar mengajar akuntansi sehingga diperoleh informasi yang

faktual.

d. Mengkaji penelitian terdahulu mengenai karakter jujur dan aktivitas belajar siswa.

2. Tahap Persiapan

a. Menentukan dan membuat desain penelitian

b. Menentukan dua kelas sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol

c. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran
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d. merancang alat tes (pembentukan karakter jujur dan aktivitas belajar siswa)

e. mendesain media pembelajaran akuntansi

3. Tahap Pelaksanaan

a. Memberikan tes awal (pretest) kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk

mengetahui karakter jujur sebelum dilakukannya perlakuan.

b. Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media monopoly accounting game

pada kelas eksperimen dan menggunakan media latihan standar pada kelas kontrol.

c. Melaksanakan observasi aktivitas belajar siswa selama proses belajar mengajar baik

pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol.

d. Memberikan tes akhir (posttest) mengenai karakter jujur pada kelas eksperimen dan

kelas kontrol.

4. Tahap Akhir Penelitian

a. Mengumpulkan seluruh data.

b. Mengolah data yang terkumpul dan melakukan analisis data.

c. Melaporkan hasil penelitian.

IV. PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis yang pertama, didapatkan bahwa terdapat

perbedaan karakater jujur sebelum dan sesudah menggunakan media monopoly accounting game.

Hal ini berarti penggunaan media monopoly accounting game dalam kegiatan belajar mengajar

akuntansi dapat meningkatkan karakter jujur peserta didik.

Penggunaan media monopoly accounting game selama 3 kali pertemuan telah

memberikan stimulus kepada peserta didik untuk melakukan pencatatan transaksi ke dalam jurnal

umum tanpa menyalin hasil pekerjaan temannya. Hal ini disebabkan oleh karakteristik dari media

ini yang dapat menghasilkan transaksi yang berbeda diantara siswa, sehingga memiliki

penyelesaian soal yang berbeda pula. Dengan demikian, siswa dibiasakan untuk melakukan

pencatatan ke dalam jurnal umum sesuai dengan transaksi yang terjadi dan sesuai dengan

kemampuan siswa masing-masing.

Hasil penelitian ini mendukung teori perkembangan media (Sadiman, 1986) yang

mengatakan bahwa diciptakannya media dapat mengubah tingkah laku siswa sebagai hasil proses

belajar mengajar. Sejalan dengan itu, Arsyad (2007) memaparkan bahwa salah satu manfaat

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar adalah membuahkan perubahan

signifikan tingkah laku siswa. Selain itu, hasil penelitian ini juga sesuai dengan teori yang

dikemukakan Knechel (1989) bahwa media monopoly acconting game dapat menghindarkan
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siswa melakukan kolusi dengan temannya, karena penggunaan media ini dapat menghasilkan

transaksi yang berbeda.

Selanjutnya, berdasarkan pada hasil pengujian hipotesis kedua, didapatkan bahwa tidak

terdapat perbedaan karakter jujur sebelum dan sesudah menggunakan media latihan standar pada

kelas kontrol. Hal ini berarti penggunaan media latihan standar dalam proses belajar mengajar

akuntansi tidak dapat meningkatkan karakter jujur siswa secara signifikan. Hal ini disebabkan

karena media latihan standar tidak dirancang untuk menanamkan nilai-nilai kejujuran pada peserta

didik. Media tersebut lebih menekankan kepada penguasaan pemahaman dan keterampilan

mencatat transaksi ke dalam jurnal umum.

Selain penyebab tersebut, media latihan standar yang digunakan cenderung membuat

siswa melakukan kolusi dengan menyalin hasil pekerjaan temannya. Hal ini disebabkan karena

setiap siswa mendapatkan soal yang sama sehingga penyelesaian soalnya juga sama. Perilaku ini

akan membuat siswa tidak memiliki kompentensi khususnya dalam mencatat jurnal umum.

Kebiasaan ini mempengaruhi siswa saat mengikuti ujian. Karena tidak memilki kompetensi tetapi

menginginkan nilai yang tinggi, menyebabkan siswa melakukan kecurangan dengan melakukan

tindakan mencontek.

Hasil penelitian ini sesuai dengan pendapat yang disampaikan oleh Knechel (1989) bahwa

terdapat kelemahan dalam penggunaan media latihan standar, yaitu permasalahan mengenai

potensi siswa melakukan kolusi dalam menyelesaikan tugasnya. Permasalahan ini muncul

disebabkan oleh suatu fakta bahwa siswa menyelesaikan soal yang sama. Sehingga, siswa

cenderung menyalin hasil pekerjaan temannya daripada mengikuti petunjuk guru atau berdasarkan

kemampuannya sendiri. Kondisi seperti ini malah akan menyebabkan siswa melakukan tindakan

mencontek. Hal ini sesuai dengan pendapat Whitley (Schmelkin, Gilbert, dan Silva, 2010) yang

mengatakan bahwa penyebab siswa melakukan tindakan mencontek adalah karena terdapat

kesempatan untuk melakukannya.

Hasil uji hipotesis yang ketiga membuktikan bahwa peningkatan karakter jujur pada kelas

yang menggunakan media monopoly accounting game lebih tinggi daripada kelas yang

menggunakan media latihan standar. Berdasarkan perhitungan normalized gain didapatkan nilai

sebesar 0,24 untuk kelas eksperimen dan 0,03 untuk kelas kontrol. Walaupun kedua kelas berada

dalam kategori rendah, namun kelas eksperimen memiliki normalized gain yang lebih tinggi.

Dengan demikian, penggunaan media monopoly accounting game dalam kegiatan belajar

mengajar akuntansi lebih baik dalam meningkatkan karakter jujur siswa.

Rendahnya peningkatan karakter jujur pada kelas eksperimen dapat dipahami bahwa

pembentukan karakter jujur bukanlah suatu proses yang instan dan dampaknya terlihat dalam

waktu yang tidak segera. Selain itu, penggunaan media monopoly accounting game dalam proses
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belajar mengajar merupakan bagian kecil dari model pendidikan karakter dalam konteks mikro.

Sebagaimana yang disebutkan dalam kebijakan nasional pembangunan karakter bangsa, bahwa

pendidikan karakter dalam konteks mikro dibagi ke dalam empat pilar, yakni kegiatan belajar-

mengajar di kelas, kegiatan keseharian dalam bentuk pengembangan budaya satuan pendidikan,

kegiatan ko-kurikuler dan/atau ekstra kurikuler, serta kegiatan keseharian di rumah dan

masyarakat.

Walaupun peningkatan karakter jujur pada kelas eksperimen yang menggunakan media

monopoly accounting game tergolong dalam kategori rendah, namun peningkatan tersebut

dipengaruhi oleh penggunaan media monopoly accounting game sebesar 61,62%, sedangkan

sisanya sebesar 38,38% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Selain

itu, penggunaan media monopoly accounting game juga sesuai dengan prinsip pengembangan

pendidikan karakter (Kemdiknas, 2010) yaitu berkelanjutan, melalui semua mata pelajaran, nilai

tidak diajarkan tetapi dikembangakan melalui proses belajar, dan proses pendidikan dilakukan

peserta didik secara aktif dan menyenangkan.

Hasil penelitian ini sesuai dengan temuan Listyarti (2012:32) yang mengatakan bahwa

keberhasilan pendidikan ditentukan oleh media pembelajaran sebesar 65%, sedangkan guru, alat

tulis dan meja kursi dalam kelas, buku pelajaran, fasilitas dan lingkungan, serta faktor lain sebesar

35%. Penelitian terdahulu mengenai manfaat penggunaan media monopoly accounting game

dalam proses belajar mengajar diungkapkan oleh Knechel (1989). Menurut Knechel (1989:418)

media permainan simulasi memiliki keunggulan dibandingkan dengan media latihan standar.

Penggunaan media monopoly accounting game dapat menghindarkan siswa dari berbuat kolusi

dengan temannya mengenai penyelesaian transaksi jurnal umum. Selain itu, siswa tidak hanya

melakukan transaksi tetapi juga berkompetisi dalam pengertian bisnis, sehingga perhatian peserta

didik dapat lebih dilibatkan dan peserta didik lebih memahami hubungan antara kegiatan bisnis

sebagai kesatuan entitas dengan hasil akuntansinya.

Berikutnya, pada pengujian hipotesis ke empat, didapatkan bahwa tingkat aktivitas belajar

kelas eksperimen sesudah menggunakan media monopoly accounting game lebih tinggi daripada

kelas kontrol sesudah menggunakan media latihan standar. Berdasarkan skor rata-rata tingkat

aktivitas belajar, kelas eksperimen yang menggunakan media monopoly accounting game berada

pada kategori tinggi sedangkan kelas kontrol yang menggunakan media latihan standar barada

pada kategori sedang.

Lebih tingginya tingkat aktivitas belajar peserta didik pada kelas yang menggunakan

media monopoly accounting game disebabkan oleh media tersebut yang memberikan stimulus

kepada peserta didik untuk terlibat secara langsung. Stimulus yang diberikan dalam bentuk media
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ini kemudian mendapat respon yang positif dari peserta didik. Hal inilah yang kemudian

menyebabkan tingkat aktivitas belajar peserta didik berada pada kategori tinggi.

Aktivitas belajar pada kelas eksperimen paling dominan dicirikan oleh kegiatan bertanya

dan menyampaikan pendapat pada saat kegiatan belajar mengajar (oral activities), mendiskusikan

masalah yang dihadapi (mental activities) dalam satu kelompok, kegiatan permainan (motor

activities), dan kegembiraan dalam kegiatan belajar mengajar (emotional activities). Pada kelas

kontrol yang menggunakan media latihan standar, tingkat aktivitas belajar berada pada kategori

sedang. Hal ini disebabkan oleh media tersebut yang kurang memberikan stimulus terhadap

tingkat aktivitas belajar peserta didik. Pada kelas kontrol yang menggunakan media latihan

standar tidak terdapat kegiatan permainan, kurangnya kegiatan bekerjasama dengan teman dalam

satu kelompok, dan kurang melibatkan sisi emosional peserta didik.

Penggunaan media yang dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa diungkapkan oleh

Arsyad (2007:23-24) ketika memaparkan manfaat dari penggunaan media dalam proses belajar

mengajar. Salah satu manfaat tersebut adalah mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata

pelajaran dengan jalan melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif yang mengakibatkan

meningkatnya hasil belajar. Sejalan dengan itu, Sadiman, dkk (1986:11) menyebutkan bahwa

penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik.

Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk menimbulkan kegirahan belajar, memungkinkan

interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan,

memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya.

Penelitian terdahulu mengenai meningkatnya aktivitas belajar siswa setelah menggunakan

media monopoly accounting game adalah penelitian yang dilakukan oleh Wulandari dan Sukirno

(2012). Hasil penelitiannya menyimpulkan terdapat peningkatan aktivitas belajar siswa baik pada

siklus I maupun pada siklus II. Sebelum menggunakan tipe STAD berbantu media monopoli

aktivitas belajar siswa hanya 39,31% kemudian pada siklus I meningkat menjadi 67,43% dan

88,06% pada siklus II.

Berdasarkan pembahasan di atas, maka media monopoly accounting game sangat sesuai

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar akuntansi. Hal ini disebabkan oleh karakteristik

pelajaran akuntansi sendiri yang tidak hanya menekankan kepada pemahaman konsep tetapi juga

bagaimana menerapkannya. Oleh karena itu menurut Raka Joni (dalam Sudjana dan Suwariyah,

2010:7) jenis metode yang sesuai dengan jenis aktivitas mental berupa menerapkan adalah

pelatihan, diskusi, dan simulasi. Untuk merapakan metode tersebut diperlukan media yang tepat

yang disesuaikan dengan tujuan pembelajarannya.

Media merupakan salah satu komponen penting dalam proses pembalajaran. Menurut

Daryanto (2013:8) dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa



40

informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). Sedangkan metode adalah prosedur untuk

membantu siswa dalam menerima dan mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran.

Metode latihan dengan menggunakan media monopoly accounting game terbukti dapat

meningkatkan aktivitas belajar dan karakater jujur peserta didik.

V. KESIMPULAN

Secara umum dapat disimpulkan bahwa media monopoly accounting game berpengaruh

terhadap peningkatan aktivitas belajar dan karakter jujur peserta didik. Hal ini didasarkan kepada

hasil pengolahan data, analisis, dan pengujian hipotesis dalam penelitian ini.

Kesimpulan secara khusus mengenai rumusan masalah dan hipotesis penelitian dapat

dipaparkan berikut ini:

1) Terdapat perbedaan karakter jujur sebelum dan sesudah (pre-test post-test) mengikuti

pembelajaran dengan media monopoly accounting game. Hal ini disebabkan oleh media

tersebut yang dapat memberikan stimulus kepada peserta didik untuk menanamkan nilai-

nilai kejujuran dengan melakukan pencatatan transaksi ke dalam jurnal umum tanpa

menyalin hasil pekerjaan temannya.

2) Tidak terdapat perbedaan pembentukan karakter jujur sebelum dan sesudah (pre-test post-

test) mengikuti pembelajaran dengan media latihan standar. Hal ini disebabkan oleh

media latihan standar tidak dirancang untuk menanamkan nilai-nilai kejujuran bahkan

cenderung memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan tindakan

mencontek yaitu dengan menyalin hasil pekerjaan temannya dalam mencatat transaksi ke

dalam jurnal umum.

3) Peningkatan karakter jujur pada kelas yang menggunakan media monopoly accounting

game lebih tinggi daripada kelas yang menggunakan media latihan standar. Walaupun

peningkatan karakter jujur pada kelas eksperimen berada pada kategori rendah, namun

peningkatan tersebut sebagian besar dipengaruhi oleh penggunaan media monopoly

accounting game.

4) Tingkat aktivitas belajar kelas eksperimen sesudah menggunakan media monopoly

accounting game lebih tinggi daripada kelas kontrol sesudah menggunakan media latihan

standar. Hal ini disebabkan oleh media monopoly accounting game yang dapat

memberikan stimulus kepada peserta didik untuk terlibat secara langsung, sehingga

aktivitas belajar pada kelas eksperimen paling dominan dicirikan oleh kegiatan bertanya

dan menyampaikan pendapat pada saat kegiatan belajar mengajar (oral activities),

mendiskusikan masalah yang dihadapi (mental activities) dalam satu kelompok, kegiatan

permainan (motor activities), dan kegembiraan dalam kegiatan belajar mengajar
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(emotional activities). Sedangkan pada kelas kontrol tidak terdapat kegiatan permainan,

kurangnya aktivitas kerjasama dengan teman dalam satu kelompok, dan kurangnya

aktivitas yang melibatkan sisi emosional peserta didik.

Beberapa rekomendasi yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah:

1) Penggunaan media monopoly acconting game dalam penelitian ini dapat meningkatkan

pengetahuan moral kejujuran, perasaan moral kejujuran, dan tindakan moral kejujuran.

Walaupun berdasarkan hasil penelitian ini peningkatannya berada dalam kategori yang

rendah, namun dapat digunakan sebagai media yang dapat membiasakan siswa untuk

berbuat jujur khususnya dalam melakukan pencatatan transaksi ke dalam jurnal umum.

2) Peningkatan komponen pembentukan karakter jujur masih relatif rendah, oleh karena itu

diperlukan media atau metode lain yang dapat melengkapi penggunaan media monopoly

accounting game, sehingga dapat meningkatkan pengetahuan moral kejujuran, perasaan

moral kejujuran, dan tindakan moral kejujuran secara serempak dengan peningkatan yang

lebih tinggi.

3) Keterbatasan waktu menggunakan media monopoly accounting game sangat

mempengaruhi aspek afektif nilai kejujuran. Oleh karena itu, bagi peneliti lain yang

menekuni bidang ini, hendaknya penelitian dilakukan dalam waktu yang lebih lama

dengan jumlah sampel yang lebih besar.

4) Mengingat pentingnya pembentukan karakter dalam proses belajar mengajar, diharapkan

kepada seluruh guru dapat terus merancang pembelajaran yang kreatif dan inovatif serta

ditujukan tidak hanya untuk pencapaian tujuan kognitif dan psikomotor, tetapi juga pada

tujuan ranah afektif.
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