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Abstrak  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan berupa game edukasi sebagai media 

pembelajaran akuntansi. Pengembangan aplikasi game edukasi materi dasar-dasar akuntansi 
menggunakan construct 2 dengan metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) versi Luther-Sutopo.Tahapan pengembanga MDLC yaitu concept, design produk, material 

collecting, assembly, testing dan distribution. Dasar-dasar akuntansi salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan oleh SMK (Akuntansi). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk media pembelajaran 
siswa SMK (Akuntansi) melalui proses belajar sambal bermain dan memotivasi untuk belajar 

dasar-dasar akuntansi dirumah maupun di sekolah sehingga siswa dapat menguasai kompetensi 

dasar dan mampu menerapkan konsep-konsep dasar dan prosedur akuntansi yang benar. Hasil 
penelitian ini membuktikan bahwa pengembangan aplikasi game edukasi materi  dasar-dasar 

akuntansi menggunakan construct 2 sebagai media pembelajaran untuk SMK (Akuntansi) sangat 

layak digunakan karena dapat melatih kemampuan kognitif siswa secara interaktif untuk menguasai 

dasar-dasar akuntansi. 

 

Kata Kunci: Sistem Informasi Akuntansi, Kas, Waterfall dan MySQL. 

 

PENDAHULUAN  

Media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai dalam mencapai 

tujuan pendidikan (Surahman, Wahyudi, et al., 2021a) (Surahman, Wahyudi, et al., 2021b). 

Game edukasi salah satu contoh dari media pembelajaran  menggunakan game (Widodo et 

al., 2020) (Pratama et al., 2021).   edukasi menerapkan sistem  pembelajaran langsung 

dengan pola learning by doing (Surahman, Aditama, et al., 2021) (Panjaitan et al., 2020). 

Salah satu jenis game yang ada adalah quis game (Fadly et al., 2020) (Wibowo & 

Priandika, 2021). Quis game merupakan game yang pemainnnya akan berperan sebagai 

peserta kuis, dimana 45 siswa menyatakan game kuis menarik, 44 siswa menyatakan 

tertarik untuk bermain game kuis (Priandika, 2021) (Warsela et al., 2021). Dari data 

tersebut dapat dilihat sebagian besar siswa memiliki ketertarikan terhadap game kuis 

(Maulida et al., 2020) (Isnain et al., 2021). Sehingga kuis dapat diadaptasi dan dijadikan 
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alternatif dalam mengembangkan game yang digunakan sebagai media pembelajaran 

(Rusliyawati & Wantoro, 2021) (Wantoro et al., 2021). Dasar–Dasar Akuntansi (DDA) 

salah satu materi yang diajarkan sekolah SMK (Akuntansi) (Alita et al., 2020) (Budiman et 

al., 2021). Mata pelajaran ini memberikan pemahaman kepada siswa tentang akuntansi 

akuntnasi dan bidang akuntansi (Rahman Isnain et al., 2021) (Nabila et al., 2021), badan 

usaha dan prinsip akuntansi, persamaan dasar akuntansi, pencatatan transaksi ke dalam 

akun (Megawaty & Putra, 2020) (Megawaty et al., 2021). Tujuan pembelajaran akuntansi 

pada SMK (Akuntansi) untuk membekali siswa berbagai kompetensi dasar agar menguasai 

dan mampu menerapkan konsep-konsep dasar (Nurkholis et al., 2021) (Susanto et al., 

2021), dan prosesdur akuntansi yang benar (Jupriyadi et al., 2021) (Fariyanto et al., 2021). 

Construct 2 merupakan software canggih fitur HTML5 Game Creator dirancang khusus 

untuk game 2 Demensi. Hal ini memungkinkan game tanpa coding yang diperlukan (Yasin 

et al., 2021) (Paraswati et al., 2021), dengan tool Construct 2 memungkinkan siapa saja 

membuat game tanpa harus memiliki pengalaman pemrograman. Dari latar belakang diatas 

maka penulis akan membuat “Pengembangan Aplikasi Game Edukasi Materi Dasar-Dasar 

Akuntansi menggunakan Counstract 2” yang merupakan metode pembelajaran Dasar-

Dasar Akuntansi dalam sebuah game. Untuk merangsang daya pikir dan memotivasi untuk 

belajar dalam mengulang kembali materi dasar-dasar akuntansi yang telah dipelajari 

disekolah. 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Pengembangan Sistem  

Pada tahap ini dilakukan kegiatan untuk mengetahui adanya masalah, peluang, kesempatan 

yang memicu pengembangan sistem informasi (Arpiansah et al., 2021) (Teknologi et al., 

2021). Kemudian menetapkan ruang lingkup pengembangan sistem dan kendala-kendala 

yang akan berdampak pada pengembangan sistem Mendefinisikan kebutuhan data dan 

informasi yang diperlukan dilakukan dengan mengkomunikasikan dengan pihak terkait 

yaitu kepala bengkel, toolman, dan guru/instruktur di Bengkel Kerja SMK yang 

bersangkutan (Windane & Lathifah, 2021) (Lathifah et al., 2021). 
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Pengertian Pembelajaran Akuntansi 

Pengertian akuntansi adalah proses identifikasi, pengukuran (Riski et al., 2021) (Yolanda 

& Neneng, 2021), dan komunikasi informasi ekonomi untuk memungkinkan dibuatnya 

peritimbangan-pertimbangan dan keputusan-keputusan ekonomi oleh pemakai informasi 

tersebut (Juliyanto & Parjito, 2021) (Saputra et al., 2020). 

Pengertian Kompetensi Dasar Akuntansi 

Kompetensi Dasar (KD) diartiakn sebagai pengetahuan kerampilan (Septilia et al., 2020), 

dan sikap yang minimal harus dikuasai peserta didik untuk menunjukkan bahwa siswa 

telah menguasai standar kompetensi yang ditetapkan (Rusliyawati et al., 2021) (Nugroho et 

al., 2021). 

Pengertian Game 

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan 

berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan 

sesuatu sehingga adanya kepuasan batin (Styawati, StyawatiStyawati, S., & Ariany, F. 

(2021). Sistem Monitoring Tumbuh Kembang Balita/Batita di Tengah Covid-19 Berbasis 

Mobile. J. Inform. Univ. Pamulang, 5(4) & Ariany, 2021) (Alita et al., 2021). Game 

berasal dari kata dasar permainan (Styawati & Mustofa, 2019) (Puspaningrum et al., 2020). 

Permainan dalam hal ini merajuk pada pengertian kelincahan intelektual (Intellectual 

playbility) (Rahmanto & Hotijah, 2020) (Rahmanto, 2021).    

Pengertian Game Edukasi 

Game edukasi adalah game digital yang dirancang untuk pengayaan pendidikan 

(mendukung pengajaran dan pembelajaran), menggunakan teknologi multimedia interaktif 

dan mempunyai kesempatan yang baik dengan berbasis game (Rahmanto & Fernando, 

2019) (Gunawan & Fernando, 2021). 

Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan segala bentuk alat yang dipergunakan dalam proses penayaluran atau 

penyampaian informasi. Dalam proses pembelajaran , media diartikan sebagai alat-alat 
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grafis, photografis, atau alat elektronik yang berfungsi untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual dan verbal (Huda & Fernando, 2021) (Anestiviya et al., 

2021). 

Pengertian Construct 2 

Construct 2 adalah tool pembuatan game berbasis HTML 5 yang dikhusukan untuk 

platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra. Construct 2 tidak menggunakan bahasa 

pemrograman khusus, karena semua perintah yang digunakan pada game diatur dalam 

EvenSheet yang terdiri dari Event dan Action (Swasono & Prastowo, 2021).  

Pengertian Adobe Photoshop  

Pengertian Photoshop adalah program atau apliksai yang khusus untuk membuat dan 

memanipulasi/mengedit objek atau gambar. Adobe Photoshop ini biasanya banyak 

digunakan oleh para photographer digital dan perusahaan iklan (Styawati et al., 2021).  

METODE 

Metode Multimedia Development Life Cycle 

 Penelitian ini, menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle pengembangan 

sistem multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept, design, material 

collecting, assembly, testing distribution (Sulistiyawati & Supriyanto, 2021). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Tahapan Model Multimedia Development Life Cycle 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Form Menu Utama 

Tampilan menu utama merupakan tampilan utama dari aplikasi ini. Tampilan ini memuat 

beberapa elemen penting dari multimedia teks, gambar, suara dan tombol-tombol navigasi. 

Adapun tampilan halaman utama dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Tampilan Menu Utama 

 

Tampilan Form Menu Materi 

Pada tampilan menu materi berisi emapat tombol utama yaitu tombol akuntansi dan bidang 

kegiatannya, Badan usaha dan prinsip akuntansi, persamaan dasar akuntansi. Adapun 

tampilan halaman menu materi dapat dilihat pada gambar 3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Tampilan Form Menu Materi 
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Tampilan Form Materi Akuntansi 

Pada halaman materi ini menampilkan penjelasan tentang pengertian akuntansi dan bidang 

kegiatan akuntansi yang meliput pengertian akuntansi, peranan akuntansi, tujuan akuntansi 

berupa slide materi dan video. Adapun tampilan halaman materi akuntansi dapat dilihat 

pada gambar 4 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Tampilan Form Materi Akuntansi 

 

Tampilan Form Materi Badan Usaha 

Pada halaman materi ini menampilkan penjelasan tentang pengertian badan usaha dan 

prinsip akuntansi berupa slide materi dan video. Pada tampilan materi terdapat tombol 

untuk melihat materi selanjutnya dan tombol untuk melihat materi sebelumnya sebagai 

navigasi slide. Adapun tampilan halaman materi badan usaha dapat dilihat pada gambar 5 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Tampilan Form Materi Badan Usaha 
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Tampilan Form Materi Persamaan Dasar Akuntansi 

Pada halaman materi ini menampilkan penjelasan tentang pengertian persamaan dasar 

akuntansi akuntansi berupa slide materi dan video. Adapun tampilan halaman materi 

persamaan dasar akuntansi dapat dilihat pada gambar 6 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Tampilan Form Materi Persamaan Dasar Akuntansi 

 

Tampilan Form Materi Akun-akun 

Pada halaman materi ini menampilkan penjelasan tentang akun-akun terkait dalam 

menganalisis transaksi berupa slide dan video materi. Pada tampilan materi terdapat tombol 

untuk melihat materi selanjutnya dan tombol untuk melihat materi sebelumnya sebagai 

navigasi slide. Adapun tampilan form materi akun-akun dapat dilihat pada gambar 7 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 7 Tampilan Form Materi Akun-akun 
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SIMPULAN  

Berdasarkan uraian pada pembahasan yang penulis ajukan, dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Pengembangan game edukasi materi dasar-dasar akuntansi melewati enam tahapan 

pengembangan yaitu concept, design prduk, material collecting, aisembly, testing dan 

distribution. Uji coba produk dilakukan pada siswa kelas X Akuntansi di SMKN 1 

Banjit, Way Kanan. 

2. Berdasarkan hasi kuisioner hampir seluruh siswa memberikan respon positif mengenai 

media pembelajaran dalam bentuk aplikasi game edukasi dengan genre kuis. 
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