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Abstract: This study examines whether concept map and games technique influence learning
achievement differently. This study is a quantitative research using quasy experiment
method. The population used in this study is all students in SMA Negeri 6 Malang (Public
High School). Cluster random sampling is used to obtain 32 students of class X1 IPS 5 to
apply concept map and 32 students of class XI IPS 4 to apply games technique. Descriptive
statistics, independent sample t-test, and Mann Whitney U are employed to analyze the data.
The results of this study show that (1) there is significantly differences between the
implementation of concept map and games technigque toward learning achievement, and (2)
there is no significantly differences between the implementation of concept map and games
technique toward learning motivation.
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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perbedaan pengaruh teknik peta
konsep dan teknik permainan terhadap hasil belgjar dan motivasi belgar siswa. Pendlitian ini
merupakan penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen semu. Populasi dalam penelitian
ini terdiri dari seluruh siswa SMA Negeri 6 Malang. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan adalah teknik cluster random sampling, sebanyak 32 orang siswa pada kelas XI
IPS 5 untuk diberikan treatment teknik peta konsep dan 32 orang siswa pada kelas X1 IPS 4
untuk diberikan treatment teknik permainan. Teknik analisis data yang digunakan adalah
andisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensia bentuk uji beda independent
sample t test dan Mann Whitney U dengan menggunakan software SPSS versi 16.0 for
Windows. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) terdapat perbedaan pengaruh secara
signifikan penggunaan teknik peta konsep dan teknik permainan terhadap hasil belgar
akuntansi siswa, dan (2) tidak terdapat perbedaan pengaruh secara signifikan penggunaan
teknik peta konsep dan teknik permainan terhadap motivasi belgjar akuntansi siswa.

Kata Kunci: teknik peta konsep, teknik permainan, hasil belgjar, motivasi belgjar

Pendidikan merupakan suatu sistem yang didalamnya terdapat komponen-komponen yang
saling berinteraksi sesual dengan fungsi dan perannya untuk tercapainya suatu hasil yang
diharapkan. Komponen yang saling berinteraksi tersebut adalah siswa, guru dan strategi
pembelgjaran. Untuk menciptakan suatu pembelgjaran yang lebih efektif dan efisien, untuk
setiap materi mata pelgaran akuntansi memerlukan strategi guru dalam memilih metode dan

teknik menggar agar siswa dapat menguasa dan memahami konsep-konsep akuntansi.
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Akuntansi merupakan salah satu dari mata pelgjaran yang terdapat pada Sekolah Menengah
Atas jurusan Illmu Pengetahuan Sosial. Akuntansi berisikan materi pelgaran yang
memberikan pemahaman mengenai penyususnan informasi keuangan suatu perusahaan.
Menurut Mardapi (2003: 3), mata pelgaran akuntans mempunyai karakteristik sebagai
berikut: akuntansi merupakan seperangkat pengetahuan untuk menghasilkan informas
keuangan dan penalaran dalam materi akuntansi yang bersifat deduktif (dari pengertian
akuntansi secara umum sampal laporan keuangan balk perusahaan jasa, dagang, maupun
koperasi dan akhirnya pada andlisis laporan keuangan tersebut). Mempelgjari akuntansi
sebaiknya dilakukan secara sistematis, bertahap dan penuh ketekunan serta ketelitian, karena
akuntansi berkenaan dengan konsep, analisis dan ketrampilan yang kompleks.

Selama ini pembelgaran akuntans masih jauh dari yang diharapkan, hal itu dapat
dilihat dari aktivitas pihak-pihak yang terlibat langsung dalam pembelgjaran yaitu pengajar
sebagal pengelola pembelgjaran dan siswa sebagai pembelgar. Peranan penggjar hanya
sebagal sumber informasi kepada siswa. Pembelgjaran belangsung secara konvensional,
pengajar memberikan materi sedangkan siswa hanya datang, duduk, diam dan mengerjakan.
Sugiyanto (2009: 1) mengemukakan bahwa sebagai seorang pendidik, profesionalisme
seorang guru bukanlah terletak pada kemampuannya mengembangkan ilmu pengetahuan,
tetapi lebih pada kemampuannya untuk melaksanakan pembelgjaran yang menarik dan
bermakna bagi siswanya. Banyak cara yang dapat dilakukan oleh penggar untuk membuat
suatu pembelgaran yang menarik bagi para siswanya. Cara tersebut dapat diperoleh dari
berbagai buku mengenai pembelgaran yang inovatif, dari workshop dan bisa juga dari
pembelgjaran quantum atau yang dikenal dengan quantum learning yang merupakan salah
satu metode pembel g aran yang memusatkan pada interaksi yang bermutu dan bermakna.

Quantum learning ini adalah teori belgar yang dicetuskan oleh DePorter & Hernacki
pada tahun 1992. DePorter & Hernacki (1992) mendefinisikan quantum learning sebagai
interaksi-interaksi yang mengubah energi menjadi cahaya. Maksudnya adalah mereka
menganalogikan energi sebagai materi dan cahaya adalah hasil belgar atas materi-materi
yang telah dipelgari oleh siswa. Sehingga tujuan belgjar menurut quantum learning adalah
meraih sebanyak mungkin cahaya atau hasil belgar yang maksimal. Quantum learning
mengaktifkan semua bagian dalam pembelgjaran baik dari sisi konteks maupun kontennya
dan bermanfaat untuk memupuk sikap positif, motivasi, keterampilan, belgjar scumur hidup,
kepercayaan diri dan sukses. Melihat manfaat yang didapat dari metode tersebut, maka bisa
diimplementasikan dalam teknik-teknik belgjar yang terdapat dalam metode quantum

learning.
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Salah satu teknik pembelgjaran quantum adalah peta konsep. Teknik peta konsep ini
diilhami oleh teori belgjar asimilasi kognitif (subsumption), Ausubel (1960) yang mengatakan
bahwa belgjar bermakna (meaningful learning) terjadi dengan mudah apabila konsep-konsep
baru dimasukkan ke dalam konsep-konsep yang lebih inklusif (Munthe, 2011: 17). Menurut
Rumansyah (2003: 351), peta konsep (consept mapping) adalah istilah yang digunakan oleh
Novak (1984) dan Gowin (1988) tentang strategi yang digunakan oleh guru untuk membantu
siswa mengorganisasikan konsep pelgaran yang telah dipelgari berdasarkan arti dan
hubungan antara komponennya. Santrock (2001: 304) mengemukakan bahwa “Concept map
is visual presentation of a concept’s connections and hierarchical organization.”
Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa peta konsep dalam pembelgjaran
adalah ringkasan dan penyederhanaan topik pembelgaran dalam suatu gambaran grafis, yang
bertujuan untuk memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat kembali topik
pembel gjaran tersebut.

Tujuan pembelgaran menggunakan peta konsep adalah untuk memungkinkan guru dan
siswa menjadi lebih kreatif dan ekspresif. Peta konsep berisikan kumpulan ide-ide dalam
bentuk gambar atau suatu bagan skematik untuk menggambarkan suatu pengertian konseptual
seseorang dalam suatu rangkaian pernyataan. Peta konsep bukan hanya menggambarkan
konsep-konsep penting, melainkan juga menghubungkan antara konsep-konsep itu. Dengan
membuat peta konsep terhadap materi yang dipelgari, akan dapat membuat siswa
membangun dan memetakan sendiri pengetahuan yang dimiliki dalam otaknya. Ketika otak
telah menyimpan informas pengetahuan dalam bentuk peta-peta, siswa dapat |ebih mudah
dalam mengingat kembali apa yang telah dipelgarinya.

Selain peta konsep, permainan juga merupakan salah satu dari teknik pembelgaran
guantum learning. Seperti yang diungkapkan oleh Sugar & Sugar (2002: 4) “Games are an
amicable way for an educator to present material and to assess material learned, in way that
appeals to all her student. Game also help you maximize each student’s learning potential™.
Berdasarkan pengertian tersebut dapat dissmpulkan bahwa pendidikan dapat dilakukan
dengan jalan permainan untuk memberikan materi dan penilaian belgar dalam cara yang
menarik bagi semua siswa serta dapat membantu memaksimalkan potensi belgar masing-
masing siswa. Permainan merupakan teknik pembelgaran yang menyajikan materi pelgaran
dalam suatu lingkungan bermain. Para siswa mengikuti aturan main yang telah disepakati
bersama untuk mencapai tujuan pembelgjaran. Dengan demikian siswa merasa senang dalam

melakukan proses belgjar, tanpa merasa bahwa dirinya telah melakukan proses bel gjar.
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Pengunaan media pembelgaran yang masih jarang dilakukan oleh penggar juga
dirasakan cukup memberikan dampak terhadap hasil belgar siswa. Selain itu siswa sebagai
pebelgar langsung dalam proses pembelgaran juga memberikan kontribus penting terhadap
hasil belgar. Kurangnya motivas siswa dalam pembelgaran akuntansi menjadi salah satu
penghambat proses pembelgjaran akuntansi tersebut. Motivas merupakan salah satu faktor
dari dalam diri siswa yang mempengaruhi hasil belgjar. Begitu juga dengan strategi mengajar
guru yang salah satunya adalah teknik pembelgaran yang diterapkan kepada siswa tentunya
akan memberikan kontribus penting terhadap hasil belgar siswa. Hasil belgar siswa
merupakan hal penting yang akan digunakan sebagi petunjuk untuk mengetahui sejauh mana
keberhasilan siswa terhadap proses belgjar.

Berdasarkan hasil observasi baik melalui pengamatan maupun wawancara dengan guru
dan siswa, diketahui bahwa proses pembelgaran akuntansi di kelas X1 IPS di SMA Negeri 6
Malang yang dilakukan masih bersifat konvensional dimana pembelgjaran masih berpusat
pada guru (teacher centered). Sebagian besar aktivitas dilakukan oleh guru sedangkan siswa
bersifat pasif menerimainformasi dan kurang bisa mengembangkan kreatifitasnya, akibatnya
kinerja pembelgjaran pun kurang optimal. Dalam kondisi seperti itu dapat dilihat bahwa para
siswa kurang termotivasi dan kurang antusias untuk belgjar.

Hasil dari wawancara dengan guru pengampu mata pelgjaran akuntansi di SMA Negeri
6 Malang memberikan informasi bahwa para siswa lebih suka menulis atau mencatat dan
pemebelgjaran dengan permainan disamping diberikan ceramah. Jadi, kesimpulannya siswa
bisa lebih kondusif dan lebih termotivas jika pembelgaran dengan cara menulis atau jika
dengan cara permainan. Selama ini dengan pembelgaran secara konvensional, hasil ulangan
harian mereka sebagian besar masih dibawah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu
77. Berdasarkan penjelasan diatas, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui tentang
perbedaan hasil belgar siswa yang digar menggunakan teknik pembelgjaran peta konsep
dengan hasil belgjar siswa yang digjar menggunakan teknik pembelgjaran permainan dalam
rangka memperbaiki proses dan hasil belgjar siswa serta motivas belgjar siswa keas Xl
jurusan IPS SMA Negeri 6 Malang.

Berdasarkan fenomena tersebut maka dapat dihipotesiskan sebagai berikut:

H1: Ratarata hasil belgjar akuntansi kemampuan awal kelas eksperimen satu berbeda dengan
rata-rata hasil belgjar akuntansi kemampuan awal kelas eksperimen pada siswa kelas Xl
Jurusan IPS SMA Negeri 6 Malang.

H2: Hasll belgar akuntansi dengan menggunakan teknik belgjar peta konsep lebih tinggi
daripada hasil belgjar akuntansi dengan menggunakan teknik belgjar permainan
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H3: Motivas belgar akuntansi dengan menggunakan teknik belgjar peta konsep lebih rendah
daripada motivasi belgjar dengan menggunakan teknik belgjar

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimental. Gay dalam Emzir (2012: 63)
menyatakan bahwa metode penelitian eksperimental merupakan satu-satunya metode
penelitian yang dapat menguji secara benar hipotesis menyangkut hubungan kausal (sebab
akibat). Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah rancangan
eksperimen semu (Quasi Eksperimental Design). Eksperimen semu bisa digunakan minimal
kalau dapat mengontrol satu variabel sgja dalam bentuk matching, atau memasangkan atau
menjodohkan karakteristik (Sukmadinata, 2011: 207). Rancangan ini dibuat untuk
membandingkan suatu perlakuan tertentu dengan perlakuan lainnya. Variabel independen
dalam penelitian ini adalah teknik peta konsep (X1) dan teknik permainan (X2) sedangkan
untuk variabel dependen adalah hasil belgjar (Y1) dan motivasi belgjar (Y 2).

Populas pendlitian ini terdiri dari lima kelas X1 IPS SMAN 6 Malang dengan jumlah
sebanyak 167 siswa. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik cluster random sampling
dan diperoleh 2 kelas X1 IPS dengan jumlah sebanyak 64 siswa yaitu kelas X1 IPS 5
sebanyak 32 siswa dan kelas X1 I1PS 4 sebanyak 32 siswa.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini diperolen melalui dokumen, tes dan
angket. Jenis data dalam penelitian ini berupa data kuantitatif. Sumber data diperoleh dari
data primer dan data skunder. Data primer yaitu data yang diperoleh langsung melalui tes
yang dikerjakan oleh siswa dan dari angket motivasi. Data primer dari penelitian ini adalah
hasil belgar siswa dan hasil angket motivas belgar akuntansi siswa. Data skunder dalam
penelitian ini yaitu keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar.

Karena memungkinkan kemampuan awa sampel yang dipilih berbeda satu sama lain,
maka sebelum memberikan perlakuan peneliti memberikan pretest terlebih dahulu terhadap
masing-masing kelas sampel dengan soal yang sama yang telah diuji validitas, reliabilitasnya,
tingkat kesukaran soal, dan daya pembedanya. Hasil pretes kemudian dianalisis untuk
mengetahui apakah kelompok sampel penelitian memiliki kemampuan awa yang sama atau
berbeda. Soal yang digunakan untuk prestest juga akan digunakan untuk posttest hasil belgar
akhir setelah diberikan perlakuan. Hal ini dilakukan agar perbedaan hasil dari masing-masing
perlakuan terhadap hasil belgar siswa dapat diketahui. Penelitian ini menggunakan skala
pengukuran likert yang merupakan metode penskalaan sikap untuk variabel motivasi belgar
yang menggunakan distribusi respon sebagai dasar penentuan sikap. Nilai skalanya dengan
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mengguanakn respon yang dikategorikan ke dalam emapat macam kategori jawaban yaitu:
Selalu (SL), Sering (SR), Kadang (KD), dan Tidak pernah (TP).

Andlisis data yang digunakan adalah anadlisis statistik deskriptif dan statistik inferen
sia. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mengetahui data dengan tabel, perhitungan
mean, median, nilai minimum, nilai maksimum dan standar deviasi hasil belgjar dan motivas
belgjar dari masing-masing kelas eksperimen. Sedangkan analisis dtatistik inferensia
digunakan untuk pengujian hipotesis. Namun, sebelum dilakukan teknik analisis maka data
dari kedua kelas tersebut akan diuji prasyarat analisis terlebih dahulu yaitu uji normalitas dan
uji homogenitas. Jika data berdistribusi normal dan homogen maka diuji dengan metode
statistik parametrik, yaitu uji Independent sample t-test, namun jika data tidak berdistribusi
normal atau tidak homogen maka diuji dengan metode statistik non parametrik, yaitu uji
Mann Whitney U. Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan bantuan software SPSSversi
16.0 for Windows. Hal ini dilakukan dengan pedoman pengambilan keputusan untuk uji ini
adalah jika nilai signifikans > 0,05 maka Ho diterima, namun, jika nilai signifikansi < 0,05
maka Ho tidak diterima.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dapat diketahui bahwa kelas eksperimen satu
dengan jumlah 32 siswa memiliki kemampuan awal pretest dengan nilai rata-rata 44,31, nila
tengah 39, nila maksimum 84, nilai minimum 10, dan standar deviasi 17,047. Sedangkan
kelas eksperimen dua dengan jumlah siswa yang sama yaitu 32 siswa memiliki kemampuan
awal pretest dengan nilai rata-rata 45,06, nilai tengah 43, nilai maksimum 74, nilai minimum
20, dan standar deviasi 14,871. Kelas eksperimen satu memiliki nilai rata-rata dan nilai
tengah |ebih rendah dari kelas eksperimen dua yaitu selisih 0,75 dan 4. Nilai maksimum kelas
eksperimen satu lebih tinggi dari kelas eksperimen dua yaitu selisih 10, namun untuk nilai
minimum kelas eksperimen satu lebih rendah dari kelas eksperimen duayaitu selisih 10. Nilai
rata-rata kedua kelas yang mempunyai selisih 0,75 menunjukkan bahwa kemampuan awal
pretest kelas eksperimen satu dan kelas eksperimen dua memiliki kemampuan yang sama.
Hal ini dibuktikan dengan nilai thitung < ttabe Yaitu sebesar 0,188 < 2,042.

Hasil analisis deskriptif untuk kelas eksperimen satu dengan jumlah 32 siswa yang
diberi perlakuan teknik belgar peta konsep memiliki kemampuan akhir posttest dengan nilai
rata-rata 90, nilai tengah 92, nila maksimum 100, nilai minimum 74, dan standar devias

7,951. Sedangkan kelas eksperimen dua dengan jumlah siswa yang sama yaitu 32 siswa yang
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diberi perlakuan teknik belgar memiliki kemampuan akhir posttest dengan nilai rata-rata 84,
nilai tengah 84, nilai maksmum 96, nilai minimum 72, dan standar deviasi 7,886. Kelas
eksperimen satu memiliki nilai rata-rata dan nilai tengah lebih tinggi dari kelas eksperimen
dua yaitu selisth 6 dan 8. Nilai maksimum dan nila minimum kelas eksperimen satu lebih
tinggi dari kelas eksperimen dua yaitu selisih 4 dan 2. Nilai rata-rata kedua kelas setelah
diberi perlakuan mempunyai selish 6 lebih tinggi pada kelas eksperimen satu. Hal ini
menunjukkan bahwa kemampuan akhir posttest kedua kelas eksperimen setelah diberi
perlakuan berbeda.

Sedangkan hasil analisis deskriptif untuk data distribusi frekuensi untuk motivasi
belgjar siswa dengan teknik peta konsep dapat diketahui bahwa dari 32 siswa yang ditéliti,
terdapat 5 siswa sangat termotivasi atau sebesar 15,625%, 20 siswa termotivas atau sebesar
62,5%, 6 siswa tidak termotivasi atau sebesar 18,75% dan 1 siswa sangat tidak termotivasi
atau sebesar 3,125%. Sehingga berdasarkan frekuensi diatas memberikan gambaran secara
umum bahwa rata-rata motivasi belgjar siswa dengan teknik pembel gjaran peta konsep adalah
termotivasi.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif tentang hasil pengolahan data distribusi frekuensi
untuk motivas belgjar siswa dengan teknik permainan dapat diketahui bahwa dari 32 siswa
yang diteliti, terdapat 2 siswa sangat termotivas atau sebesar 6,25% dan 30 siswa termotivasi
atau sebesar 93,75%. Sehingga berdasarkan frekuensi diatas memberikan gambaran secara
umum bahwa rata-rata motivas belgar siswa dengan teknik pembelgjaran permainan adalah
termotivasi.

Dari hasil analisis deskriptif mengenai data motivasi belgjar diperoleh dari jumlah skor
angket yang disebar setelah berakhirnya proses belgjar menggar dapat dilihat bahwa kelas
eksperimen satu dengan jumlah 32 siswa memiliki motivasi belgar dengan nila rata-rata
55,50, nilai tengah 56, nilai maksimum 73, nilai minimum 35, dan standar deviasi 9,729.
Sedangkan kelas eksperimen dua dengan jumlah siswa yang sama yaitu 32 siswa memiliki
motivasi belgjar dengan nilai rata-rata 58,88, nila tengah 58, nila maksimum 70, nila
minimum 51, dan standar devias 4,730. Nilai rata-rata kedua kelas setelah diberi perlakuan
mempunyai selisih 3,38 lebih tinggi pada kelas eksperimen dua dan standar deviasi kedua
kelas selisih sebesar 4,999 lebih besar pada kelas ekperimen satu. Hal ini menunjukkan
bahwa motivas belgjar antara kel as eksperimen satu yang diberi perlakuan berupateknik peta
konsep dengan kelas eksperimen dua yang diberi perlakuan berupa teknik permaian yaitu

Sama.

33



1 Ristiamingsil, . Wardoyo, £ 1 ActhadiyalyJowrmad of decomnting and Busiiness floiation, 11(0) Sepiember 2006

Berdasarkan hasil analisis uji prasyarat yaitu uji normalitas dapat diketahui bahwa data
penelitian kemampuan awal (pretest) hasil belgjar untuk kelas eksperimen satu dan kelas
eksperimen dua berdistribusi normal, yaitu ditunjukkan dengan signifikansi sebesar 0,074 >
0,05 untuk kelas eksperimen satu dan 0,200 > 0,05 untuk kelas eksperimen dua. Data
penelitian kemampuan akhir (posttest) hasil belgjar untuk kelas eksperimen satu dan kelas
eksperimen dua berdistribusi normal, yaitu ditunjukkan dengan signifikansi sebesar 0,179 >
0,05 untuk kelas eksperimen satu dan 0,200 > 0,05 untuk kelas eksperimen dua. Serta data
penelitian motivas belgar untuk kelas eksperimen satu dan kelas eksperimen dua juga
berdistribusi normal, yaitu ditunjukkan dengan signifikansi sebesar 0,200 > 0,05 untuk kelas
eksperimen satu dan 0,200 > 0,05 untuk kelas eksperimen dua.

Berdasarkan hasil analisis uji prasyarat yaitu uji homogenitas dapat diketahui bahwa
data penelitian kemampuan awal (pretest) hasil belgjar untuk kelas eksperimen satu dan kelas
eksperimen dua berasal dari populasi-populasi yang mempunyai varian sama atau homogen,
yaitu ditunjukkan dengan signifikansi sebesar 0,408 > 0,05 untuk kedua kelas eksperimen.
Data pendlitian kemampuan akhir (posttest) hasil belgar untuk kelas eksperimen satu dan
kelas eksperimen dua berasal dari populasi-populas yang mempunyai varian sama atau
homogen, yaitu ditunjukkan dengan signifikansi sebesar 0,903 > 0,05 untuk kedua kelas
eksperimen. Namun, data penelitian motivasi belgjar untuk kelas eksperimen satu dan kelas
eksperimen dua berasal dari populasi-populas yang mempunyai varian tidak sama atau tidak
homogen, yaitu ditunjukkan dengan signifikansi sebesar 0,004 < 0,05 untuk kedua kelas
eksperimen.

Hasil analisis data dengan menggunakan tingkat signifikansi 5% menunjukkan bahwa
uji kesamaan rata-rata kemampuan awa pada kelas eksperimen satu dan kelas eksperimen
dua diketahui tidak memiliki perbedaan secara signifikan karena nila signifikans 0,852 >
0,05. Hdl ini juga dibuktikan dengan nilai thitung < tipe Yaitu sebesar 0,188 < 2,042. Sehingga
H1 yang berbunyi “Rata-rata hasil belgjar akuntansi kemampuan awal kelas eksperimen satu
berbeda dengan rata-rata hasil belgar akuntansi kemampuan awal kelas eksperimen pada
siswakelas XI Jurusan IPS SMA Negeri 6 Malang” tidak diterima.

Hasil analisis data dengan menggunakan tingkat signifikansi 5% menunjukkan bahwa
uji kesamaan rata-rata kemampuan akhir (posttest) hasil belgjar pada kelas eksperimen satu
dan kelas eksperimen dua diketahui terdapat perbedaan yang signifikan karena nilai
signifikansi 0,002 < 0,05. Ha ini juga dibuktikan dengan nilai thitung > te yaitu sebesar
3,031 > 2,042. Sehingga H2 yang berbunyi “Hasil belgar akuntansi dengan menggunakan
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teknik belgjar peta konsep lebih tinggi daripada hasil belgjar akuntansi dengan menggunakan
teknik belgjar permainan pada siswa kelas X1 Jurusan IPS SMA Negeri 6 Malang” diterima.

Sedangkan hasil andlisis data dengan menggunakan tingkat signifikans 5%
menunjukkan bahwa uji kesamaan rata-rata kemampuan akhir (posttest) motivasi belgar pada
kelas eksperimen satu dan kelas eksperimen dua diketahui tidak ada perbedaan motivasi
belgjar antara kelas eksperimen satu yang menggunakan teknik peta konsep dan kelas
eksperimen dua yang menggunakan teknik permainan. Hal ini ditunjukkan dengan adanya
nila signifikans sebesar 0,0645 > 0,05. Sehingga H3 yang berbunyi “Motivasi belgar
akuntansi dengan menggunakan teknik belgjar peta konsep lebih rendah daripada motivasi
belgjar dengan menggunakan teknik belgjar permainan pada siswa kelas X1 Jurusan IPS SMA
Negeri 6 Malang” tidak diterima.

Pembahasan

Hipotesis 1 menyatakan bahwa rata-rata hasil belgjar akuntans kemampuan awal kelas
eksperimen satu berbeda dengan rata-rata hasil belgjar akuntans kemampuan awa kelas
eksperimen pada siswa kelas X1 Jurusan IPS SMA Negeri 6 Maang. Hasll pendlitian
menujukkan bahwa analisis rata-rata kemampuan awal siswa kelas eksperimen satu dengan
kelas eksperimen dua sebelum diberikan perlakuan tidak ada perbedaan atau sama. Hal ini
dibuktikan dengan hasil uji Independent t-test two tailed yang nilai signifikansinya sebesar
0,852 > 0,05. Kemampuan yang sama tersebut digunakan peneliti untuk melakukan
penelitian terhadap kedua kelompok yang diberi perlakuan berbeda. Kelas X1 IPS 5 sebagai
kelas eksperimen satu yang melaksanakan pembelgjaran teknik peta konsep, kelas X1 IPS 4
sebagai kelas eksperimen dua yang melaksanakan pembelgaran teknik permainan. Dari
perlakuan yang berbeda tersebut akan diketahui hasil belgar akuntansi kelas mana yang lebih
baik.

Hipotesis 2 menyatakan bahwa hasil belgar akuntansi dengan menggunakan teknik
belgjar peta konsep lebih tinggi daripada hasil belgjar akuntansi dengan menggunakan teknik
belgjar permainan pada siswa kelas XI Jurusan IPS SMA Negeri 6 Maang. Dari tabel uji t
yaitu Independent sample t-test one tailed diketahui nilai signifikansinya sebesar 0,002 <
0,05 yang berarti bahwa ada perbedaan secara signifikan antara hasil belgjar kognitif siswa
kelas eksperimen satu yang diberi teknik pembelgjaran peta konsep dengan kelas eksperimen
dua yang diberi teknik pembelgaran permainan. Dari hasil analisis deskriptif diketahui
bahwa nilai rata-rata hasil belgjar kognitif siswa kelas eksperimen satu lebih tinggi dari nilai
rata-rata siswa kelas eksperimen dua, yaitu 90 dan 84.
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Pada rata-rata kemampuan awal siswa kelas eksperimen satu dan kelas eksperimen dua
memiliki kemampuan yang sama tetapi nila mereka masih jauh dibawah nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM). Pada saat setelah diberi perlakuan nilai hasil belgjar kedua kelas
eksperimen tersebut meningkat dan diatas nilaa KKM, bahkan bebarapa siswa kelas
eksperimen satu mendapatkan nila maksimal. Teknik pembelgaran peta konsep dan
permainan pada dasarnya merupakan penjabaran dari teori belgjar quantum learning. Hasil
penelitian ini sgjalan dengan teori pembelgjaran tersebut karena DePorter & Hernacki (1992)
mendefinisikan quantum learning sebagai interaksi-interaksi yang mengubah energi menjadi
cahaya, dimana mereka menganalogikan energi sebagal materi, sehingga cahaya yang
dimaksud disini adalah hasil belgjar dari materi-materi yang telah dipelgjari oleh siswa.
Tujuan belgjar menurut quantum learning adalah meraih hasil belgjar siswa secaramaksimal.

Meskipun demikian masih ada perbedaaan antara hasil belgar yang menggunakan
teknik peta konsep degan hasil belgjar yang menggunakan teknik permainan. Nilai rata-rata
hasil belgar siswa kelas eksperimen satu lebih tinggi daripada nilai rata-rata hasil belgar
siswa kelas eksperimen dua. Hal ini karena dengan menggunakan peta konsep dalam
pembelgjaran, maka dapat diperkirakan kedalaman dan keluasan konsep yang perlu digjarkan
kepada siswa. Sesua dengan teori asosiatif, kaitan konsep yang satu dengan konsep yang lain
bagi siswa merupakan hal yang penting dalam belgar, sehingga apa yang dipelgari oleh
siswa akan lebih bermakna, lebih mudah diingat dan lebih mudah dipahami, diolah serta
dikeluarkan kembali bila diperlukan.

Hasil penelitian ini mendukung teori belgjar asimilasi kognitif (subsumption), Ausubel
(1960) yang mengatakan bahwa belgjar bermakna (meaningful learning) terjadi dengan
mudah apabila konsep-konsep baru dimasukkan ke dalam konsep-konsep yang lebih inklusif
(Munthe, 2011: 17). Begitu juga mendukung pendapat Santrock, (2001. 304) yang
mengemukakan bahwa peta konsep dalam pembelgaran adalah ringkasan dan
penyederhanaan topik pembelgjaran dalam suatu gambaran grafis, yang bertujuan untuk
memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat kembali topik pembelgaran tersebut.
Dengan adanya teknik pembelgjran tersebut, siswa lebih bisa menyerap dan memahami teori
serta menuangkan kembali pada saat diberikan soal ujian yaitu posttest.

Siswa kelas eksperimen dua menggunakan teknik pembelgaran permainan. Suatu
permainan (game) adalah suatu akifitas yang mengandung unsur peraturan, tujuan dan rasa
kesenangan. Bermain pada dasarnya adalah proses experiental learning, dimana pelakunya
mengalami dan merasakan secara langsung dari pembelgjaran tersebut sehingga siswa bisa
merasakan dan mengalami langsung apa yang mereka pelgjari. Hasil pendlitian ini terlihat
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bahwa teknik permainan berpengaruh terhadap hasil belgar siswa. Hal ini sgaan dengan
pendapat Supendi dan Nurhidayat, (2007:11) yang menyatakan bahwa dampak dan pengaruh
yang ditimbulkan oleh proses ini akan mudah diserap, dipahami, dan diingat lebih lama
dibandingkan jika hanya menggarap salah satu aspek sga Selain itu, seperti yang
diungkapkan oleh Sugar & Sugar (2002:4) bahwa pendidikan dapat dilakukan dengan jalan
permainan untuk memberikan materi dan penilaian belgar dalam cara yang menarik bagi
semua siswa serta dapat membantu memaksimalkan potensi belgar masing-masing siswa.

Namun, jika dibandingkan dengan siswa kelas eksperimen satu, nilai rata-rata siswa
kelas eksperimen dua masih lebih rendah. Hal ini disebabkan karena teknik permainan hanya
menekankan pada keaktifan siswa untuk terlibat dalam suatu permainan tanpa
memperhatikan pemahaman yang dimiliki masing-masing siswa dimana kemampuan siswa
daam setigp kelompok permainan itu berbeda-beda dan mereka harus bersatu untuk
memenangkan permainan. Jika guru lebih melihat secara individu, sebenarnya kemampuan
siswa di dalam kelas itu heterogen jadi guru tidak boleh menyamakan teknik pembelgaran
terhadap anak yang mempunyai pemahaman cepat dengan anak yang mempunyal
pemahaman lambat pada satu kelompok. Pada saat penerapan teknik permainan kemampuan
yang ditetapkan adalah kemampuan berkelompok yang merupakan hasil kerja kelompok
bukan meyel esaikan persoalan secaraindividu. Jadi ketika diberikan posttest yang dikerjakan
secara individu, maka diketahui adanila yang masih belum sesuai dengan yang diharapkan.

Implikasi dari hasil penelitian teknik peta konsep adalah guru dapat menggarkan
kepada siswa dengan menggunakannya pada saat penyagjian materi dan siswa dapat
mengikutinya dengan jalan mencontoh. Secara bertahap siswa digjarkan dengan cara,
misalnya dimulai dengan melengkapi cabang atau ranting peta konsep suatu materi yang
dipelgarinya. Selanjutnya secara bertahap bantuan dikurangi, sehingga akhirnya siswa dapat
membuat peta konsep sebagai ringkasan materi pelgjaran yang diperoleh di dalam kelas.
Selain itu, peta konsep juga dapat menjadi pendukung pemakaian beberapa model
pembelgaran inovatif seperti Model Mind Mapping dan Model Elaborasi.

Hipotesis 3 menyatakan bahwa motivasi belgjar akuntansi dengan menggunakan teknik
belgjar peta konsep lebih rendah daripada motivasi belgjar dengan menggunakan teknik
belgjar permainan pada siswa kelas XI Jurusan IPS SMA Negeri 6 Maang. Dari hasil
penelitian ini diketahui bahwa kedua teknik pembelgjaran tersebut sama-sama mempengaruhi
motivas belgjar siswa, sehingga berpengaruh pada kegiatan belgjar akuntansi siswa. Hal ini
dibuktikan berdasarkan distribusi frekuens motivasi belgjar yang memberikan gambaran

bahwa rata-rata motivasi belgjar siswa dengan teknik pembelajaran peta konsep dan teknik
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pembelgjaran permainan adalah sama-sama termotivasi. Hasil penelitian ini sgjalan dengan
pendapat yang dikemukakan oleh Winkel (2005: 94) bahwa motivasi merupakan keseluruhan
daya penggerak dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belgjar, menjamin
kelangsungan dari kegiatan belgjar dan memberikan arah pada kegiatan belgar sehingga
tujuan belgjar dapat tercapai.

Namun jika dibandingkan antara nila motivass belgar yang dihasilkan dari
pembelgaran menggunakan teknik peta konsep dengan pembelgaran menggunakan teknik
permainan ternyata keduanya sama atau tidak ada perbedaan. Hal ini dapat dilihat dari hasil
andisis uji Mann Whitney U yang nilai signifikansinya sebesar 0,0645 > 0,05 yang berarti
bahwa tidak ada perbedaan terhadap motivasi belgar antara kelas eksperimen satu yang
digar dengan menggunakan teknik peta konsep dengan kelas eksperimen dua yang digjar
dengan menggunakan teknik permainan. Dari hasil analisis deskriptif diketahui bahwa nilai
rata-rata motivasi belgar akuntans siswa kelas eksperimen satu tidak berbeda secara
signifikan dengan nilai rata-rata motivasi belgjar akuntansi siswa kelas eksperimen dua, yaitu
55,50 dan 58,88.

Teknik peta konsep dan teknik permainan menpunyai jalannya masing-masing dalam
penerapannya di suatu pembelgaran. Siswa yang digarkan melaui teknik peta konsep
memiliki motivasi belgar akuntansi karena dengan teknik peta konsep membantu siswa
dalam mengkoordinasikan ingatan terhadap materi pelgaran akuntansi yang telah diberikan.
Mereka belgar secara individu dan harus menghubungkan setiap konsep melalui seni
menggambar, mewarna, dan mengorganisasi konsep-konsep tersebut. Setiap individu
mempunyai pemikiran yang berbeda-beda, sehingga mereka dapat mencurahkan ide mereka
masing-masing tanpa ada tekanan dari aturan yang diberikan oleh guru. Namun pada
akhirnya mereka dapat memahami materi secara menyeluruh dan hal itulah yang membuat
siswa lebih mudah dalam menuangkannya kembali pada saat diberi tes.

Kelas ekperimen dua digar menggunakan teknik permainan lebih menekankan pada
keaktifan siswa untuk terlibat dalam suatu permainan tanpa memperhatikan pemahaman yang
dimiliki masing-masing siswa terhadap materi yang disgikan oleh guru. Dalam permainan
terdapat unsur perlombaan dimana setiap kelompok harus bekerjasama untuk memenangkan
permainan. Sehingga, Siswa termotivasi untuk bekerjasama memahami materi untuk
mendapatkan juara satu dalam permainan tersebut. Dengan demikian siswa merasa senang
dalam melakukan proses belgar, tanpa merasa bahwa dirinya telah melakukan proses belgjar,
sehingga motivasi belgar pada setiap diri siswa akan meningkat dan dapat mempelgjari
materi dengan lebih baik karena siswa tidak merasa terbebani. Oleh karena itu, teknik peta

38



1 Ristiamingsil, . Wardoyo, £ 1 ActhadiyalyJowrmad of decomnting and Busiiness floiation, 11(0) Sepiember 2006

konsep dengan teknik permainan sama-sama dapat memotivasi kegiatan belgjar siswa

sehingga dapat membantu mencapai tujuan dari pembelagjaran yang diharapkan.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Terdapat perbedaan hasil belgar yang secara signifikan antara kelas eksperimen satu
yang digar menggunakan teknik peta konsep dengan kelas eksperimen dua yang digar
menggunakan teknik permainan. Hasil belgjar siswa kelas eksperimen satu yang digjar
menggunakan teknik peta konsep lebih tinggi dibanding hasil belgar siswa kelas
eksperimen dua yang digjar menggunakan teknik permainan.

2. Tidak terdapat perbedaan motivasi belgjar yang signifikan antara kelas eksperimen satu
yang digjar menggunakan teknik peta konsep dengan kelas eksperimen dua yang digjar
menggunakan teknik permainan. Nilai rata-rata motivasi belgar pada siswa kelas

eksperimen satu tidak berbeda secara signifikan dengan siswa kel as eksperimen dua.
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