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Abstract

This study aims to develop a powerpoint-based spin game as a medium for evaluating
institutional accounting practicum subjects for class XI accounting. Research and
Development (R&D) was conducted to determine the feasibility of the product developed
using the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). The subjects of this study were students of class XI Accounting at SMK
Negeri 6 Surabaya. Data were obtained from interviews, observations, and questionnaires
in the form of material expert validation questionnaires, media experts and student
responses. The results of the assessment with material validation obtained a percentage
of 91.6% in the "very feasible" category, media expert validation obtained a percentage of
80% in the "enough" category, while student responses obtained a percentage of 89% in
the "enough category".The assessment states that the power point-based spin game
evaluation media is appropriate for use in institutional accounting practicum subjects for
class XI accounting.
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Pendahuluan

Perkembangan ilmu dan teknologi memiliki peranan penting terhadap proses pembelajaran.
Guru dapat memanfaatkan teknologi untuk membuat media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan. Salah satu prinsip pembelajaran adalah memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran (Kebudayaan, 2016).
Hal tersebut mengharuskan guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
pengampu mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga kelas Xl, diperoleh informasi bahwa
kurang adanya media evaluasi pembelajaran yang menarik untuk mata pelajaran praktikum
akuntansi lembaga. Hal ini dikarenakan mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga/instansi
pemerintah untuk kelas XI dan Xl SMK berdasarkan SK Dirjen Dikdasmen pada awal tahun
2017 dan mulai diberlakukan sejak tanggal 10 Februari 2017 (BSNP, 2017).

Setiap pembelajaran berlangsung guru hanya memberikan latihan soal yang ada di buku
paket atau LKS, sehingga kurang adanya interaksi aktif antara guru dengan peserta didik
maupun peserta didik satu dengan yang lainnya. Hasil observasi yang dilakukan saat proses
pembelajaran, diperoleh informasi bahwa peserta didik kurang bersemangat dalam
melaksanakan evaluasi pembelajaran atau latihan soal. Sebagian besar peserta didik masih
mengalami kegugupan, tidak bersemangat, dan merasa bosan saat menghadapi evaluasi atau
pengerjaan soal. Hal tersebut membuat peserta didik tidak dapat mengeluarkan kemampuan
terbaiknya, guru tidak dapat memantau perkembangan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang telah diberikan, dan belum maksimal dalam mencapai tujuan pembelajaran.
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Proses pembelajaran dinyatakan berhasil ditentukan oleh ketiga aspek utama yaitu peserta
didik (siswa), pendidik (guru) dan sumber belajar (materi) (Listiyani, 2012). Guru dapat
memanfaatkan teknologi untuk membuat media evaluasi pembelajaran yang menarik dan
interaktif agar mencapai tujuan pembelajaran dengan maksimal. Proses evaluasi yang baik
adalah dapat mendorong semangat belajar peserta didik secara terus menerus serta dapat
membantu guru untuk meningkatkan kualitas belajar peserta didik (Idrus, 2019). Maka dari itu,
perlu dikembangkan media evaluasi pembelajaran yang menarik dan interaktif sebagai solusi
alternatif untuk meningkatkan minat dan ketertarikan peserta didik dalam melaksanakan
evaluasi pembelajaran. Setelah dilakukan wawancara dengan guru mata pelajaran praktikum
akuntansi lembaga, didapatkan hasil bahwa guru menyarankan untuk mengembangkan media
evaluasi pembelajaran berbentuk game.

Teknologi game dapat memotivasi pembelajaran dan melibatkan pemain, sehingga proses
pembelajaran lebih menyenangkan (Virvou dkk, 2005). Bermain game sudah menjadi aktivitas
yang digemari oleh peserta didik. Game sering digunakan karena bersifat menghibur atau
menciptakan kesenangan tersendiri bagi pemainnya. Game juga sering kali digunakan sebagai
alat pendidikan. Saat ini sudah banyak perkembangan media pembelajaran game yang layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Media game evaluasi pembelajaran yang
dikembangkan efisien digunakan untuk proses pembelajaran dan evaluasi Perakitan Komputer
(Sasongko dkk, 2017). Pengembangan media evaluasi permainan mendapatkan respon
peserta didik yang sangat bagus. Banyak sekali macam-macam game yang dapat
dikembangkan sebagai media evaluasi pembelajaran. Spin game atau biasa disebut roda putar
sangat menarik jika dikembangkan sebagai media evaluasi pembelajaran (Monica dkk, 2019).

Berdasarkan penelitian Kusumawanti (2015) media pembelajaran spin game dari aspek
materi, aspek pembelajaran dan aspek media mendapat kategori “sangat layak” dengan nilai
4,44. Penelitian Hamzah dkk. (2019) menyatakan bahwa media pembelajaran roda putar fisika
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII.C di MTs Al-Raisiyah Mataram 2016-
2017. Penelitian Santoso dkk, (2019) menyatakan hasil pengembangan modifikasi media
permainan spin pada materi sepak bola memperoleh kriteria “baik”, serta penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan oleh Amalia (2019) memperoleh hasil akhir belajar siswa
setelah menggunakan media pembelajaran Aksi Roda Berputar (Si Rotar), dapat dikategorikan
“Sangat Baik” karena perhitungan mencapai 100% yang berarti seluruh nilai siswa tidak ada
yang dibawah KKM. Beberapa penelitian dan pengembangan tersebut, merancang media spin
game ataupun roda putar dengan cara manual yaitu menggunakan kertas/karton yang hasil
akhirnya berupa alat peraga. Untuk menarik minat belajar peserta didik, spin game dapat
dikembangkan dengan basis power point.

Spin game atau biasa disebut roda putar adalah sebuah roda yang terdiri dari berbagai
macam warna dan berisi skor yang menunjukkan pilihan soal yang harus dijawab oleh peserta
didik. Roda akan berputar dan berhenti yang ditunjukkan dengan tanda panah berapa skor
yang akan diperoleh jika menjawab soal dengan benar. Spin game dapat menciptakan suasana
yang menyenangkan dalam proses pembelajaran. Konsep spin game ini adalah belajar dengan
bermain agar proses pembelajaran tidak membosankan, lebih menarik minat peserta didik
dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran, sehingga akan bertambahnya kualitas belajar.
Keunggulan media spin game adalah dapat merangsang peserta didik untuk berpartisipasi aktif
dan dapat memberikan umpan balik langsung guna pembelajaran yang efektif (Wulandari,
2019). Spin game dapat menambah minat dan semangat dalam melaksanakan evaluasi
pembelajaran karena menarik perhatian peserta didik. Selain itu, spin game bersifat fleksibel,
karena dapat dikembangkan dan dimodifikasi sesuai dengan ilmu dan teknologi yang telah
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berkembang, serta sesuai dengan materi pelajaran yang diberikan. Oleh karena itu, media spin
game sangat sesuai digunakan dalam proses pembelajaran. (Septiani dkk, 2018)

Media spin game dirancang untuk menarik minat peserta didik dalam melaksanakan
evaluasi pembelajaran, karena masing-masing bagian memiliki warna yang beraneka ragam
(Nawangwulan dkk, 2019). Didalamnya berisi skor dan soal yang berfungsi untuk merangsang
peserta didik agar dapat menjawab juga memahami isi materi yang telah diberikan
sebelumnya. Dalam penggunaannya, media ini melibatkan keaktifan peserta didik dalam
berkelompok yang nantinya akan mendapat umpan balik langsung sehingga pembelajaran
lebih efektif. Setelah peserta didik berhasil menjawab pertanyaan maka skor akan diakumulasi
dengan guru kemudian akan dilakukan pembahasan bersama. Media spin game akan
dikembangkan menggunakan software power point, karena lebih efektif dan efisien dalam
penggunaannya. Power point merupakan software yang relatif murah untuk menyajikan
program multimedia dengan menarik, serta mudah dalam pembuatan dan penggunaannya
(Oktaria, 2015). Power point merupakan salah satu aplikasi dari microsoft yang selalu
digunakan untuk media presentasi. Tetapi, aplikasi ini juga memiliki banyak fitur yang dapat
dikembangkan untuk menghasilkan media pembelajaran modern sesuai dengan perkembangan
teknologi saat ini.

Berdasarkan uraian diatas, maka penelitian ini berfokus pada penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D). Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk
mengetahui: (1) pengembangan spin game sebagai media evaluasi mata pelajaran praktikum
akuntansi lembaga kelas XI Akuntansi, (2) kelayakan spin game berbasis power point sebagai
media evaluasi mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga kelas XI Akuntansi, (3) respon
peserta didik mengenai spin game berbasis power point. Kebaruan dalam penelitian ini adalah
mengembangkan media berbasis teknologi game yakni mengembangkan Spin Game
berbasiskan salah satu aplikasi microsoft office yaitu Power point yang digunakan sebagai
media evaluasi mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga. Sehingga dalam penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran modern yang mengikuti perkembangan teknologi saat ini.

Metode

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) yang digunakan untuk melakukan penelitian, desain produk baru,
pengembangkan produk sesuai desain, dan menguji kelayakan produk dengan melakukan uiji
validasi para ahli. Metode penelitian dan pengembangan dapat digunakan untuk menciptakan
produk dengan kriteria sesuai spesifikasi yang diinginkan, serta digunakan untuk menguiji
keefektifan dan kelayakan produk baru atau produk yang telah dikembangan agar berfungsi
dengan baik saat diimplementasikan. Penelitian dan pengembangan ini memiliki output berupa
media evaluasi pembelajaran yang diharapkan dapat membantu proses pembelajaran mata
pelajaran praktikum akuntansi lembaga kelas XI materi siklus akuntansi lembaga. Hasil akhir
produk berupa file power point yang hanya dimiliki oleh guru (Sugiyono, 2013).

Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and
Carry tahun 1996 (Mulyatiningsih, 2016). Model ADDIE ini terdiri dari empat tahap yaitu: (7)
Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation yang digambarkan
pada gambar 1. Model pengembangan ADDIE dipilih karena sederhana, sistematis, interaktif,
dan sangat sesuai digunakan untuk pengembangan media evaluasi pembelajaran. Setiap tahap
berkesinambungan dengan tahap yang lainnya, maka dari itu harus menerapkan model
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pengembangan ADDIE dengan runtut dan tidak ada tahap yang terlewatkan. Sehingga dengan
melakukan tahapan-tahapan pada model pengembangan tersebut dapat menciptakan produk
dengan baik, efektif dan efisien sesuai dengan yang diharapkan.

Analysis ] l
Implementation Y Evaluation Y Design
T. Development

Gambar 1. Tahapan ADDIE

Tahap pertama adalah analysis (analisis), kegiatan utama adalah menganalisis produk apa
yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Pengembangan produk baru diawali dengan
adanya permasalahan yang terjadi karena produk pembelajaran yang sudah digunakan kurang
relevan dengan yang dibutuhkan saat ini. Kedua yaitu tahap design (desain) yang merupakan
proses merancang atau membuat desain produk yang akan dikembangakan. Tahap ini dimulai
dari menentukan tujuan belajar, membuat desain produk berupa media pembelajaran,
menyusun soal-soal terkait materi yang diberikan. pada tahap ini produk yang akan
dikembangkan dirancang dan didesain dengan baik sebagai acuan untuk mengembangkan
produk pada tahap selanjutnya. Tahap selanjutnya adalah development (pengembangan) yaitu
membuat produk atau mengembangkan produk sesuai desain yang dibuat pada tahap
sebelumnya. Tahap ini merealisasikan produk yang telah dirancang maupun di desain yang
kemudian siap untuk diimplementasikan. Kemudian adalah tahap implementation
(implementasi), yaitu mengimplementasikan produk yang telah dikembangkan di dalam kelas
saat pembelajaran berlangsung. Setelah itu dilakukan evaluasi awal untuk mengetahui umpan
balik dari produk yang telah dikembangkan. Tahap terakhir yaitu evaluation (evaluasi) dilakukan
untuk mengetahui aspek apa yang harus diperbaiki setelah implementasi produk. Kemudiaan
revisi produk dilakukan berdasarkan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum terpenuhi.

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas XI Akuntansi SMK Negeri 6 Surabaya
yang menempuh mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga/instansi pemerintah.
Pengumpulan data menggunakan teknik wawancara, observasi, dan kuesioner atau angket.
Wawancara dan observasi digunakan untuk menganalisis kebutuhan saat pembelajaran.
Kuesioner atau angket digunakan untuk validasi ahli materi dan media serta respon peserta
didik terhadap spin game. Kemudian data dianalisis dengan melakukan validasi instrumen
sesuai dengan kriteria yaitu materi, media, dan respon peserta didik yang berupa angket
penilaian media evaluasi spin game. Hasil pengisian instrumen ditentukan dengan skala likert

Tabel 1. Kriteria Skor Skala Likert

Kriteria Skor
Sangat baik 5
Baik 4
Sedang 3
Tidak baik 2
Sangat tidak baik 1
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Data uji validasi dari para ahli dan respon peserta didik yang berupa skor dapat dianalisis
dengan cara menghitung persentase (Riduwan, 2015)

Jumlah skor x 100 %

Persentase = .
skor maksimal

Hasil perhitungan persentase kemudian diinterpretasikan dengan ketentuan berikut:

Tabel 2. Kriteria Intervensi (Validasi Para Ahli dan Respon Peserta Didik)

Persentase (%) Kelayakan
0-20 Sangat tidak layak
21-40 Tidak layak
41 -60 Cukup layak
61-80 Layak
81-100 Sangat layak

Produk dinyatakan layak jika mendapatkan persentase total = 61% dengan didasari oleh
kriteria-kriteria tersebut diatas.

Hasil dan Pembahasan

Pengembangan media evaluasi spin game harus melakukan tahap-tahap sesuai dengan
model pengembangan ADDIE agar produk dapat berfungsi sesuai yang diharapkan. Spin game
ini merupakan pengembangan dari media pembelajaran roda putar yang dibuat dengan bahan
karton/ kertas. Pada pengembangan ini spin game akan dikembangkan dengan software power
point. Hal ini dikarenakan power point sangat simpel dalam penggunaanya dan banyak fitur
yang dapat digunakan sehingga menghasilkan media yang menarik dan modern (Bety dkk,
2019). Spin game terdiri dari berbagai macam warna, bagian, dan berisi macam-macam soal
beserta skor yang akan diperoleh peserta didik. Media ini dalam penggunaannya tidak
membuat bosan, tidak menegangkan, dan pastinya lebih menarik minat peserta didik sehingga
hasil belajar yang diperoleh dapat maksimal (Monica dkk, 2019). Media game dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara klasikal dengan kategori sedang. Sehingga
dapat dianalisis bahwa media evaluasi pembelajaran game sesuai sebagai solusi alternatif
dalam proses evaluasi pembelajaran karena dapat meningkatkan minat maupun motivasi
peserta didik (Ibrahim dkk, 2018).

Tahap analysis (analisis) dilakukan dengan mengidentifikasi situasi, kondisi, dan kendala
yang dialami saat pembelajaran. Hasil observasi lapangan dan wawancara dengan guru
pengampu mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga kelas XI adalah kurang adanya media
yang interaktif dan kreatif sehingga peserta didik kurang bersemangat dalam proses evaluasi
pembelajaran. Dengan adanya permasalahan tersebut, guru meminta untuk mengembangkan
media evaluasi pembelajaran game yang menarik. Salah satu media game yang menarik adalah
spin game yang akan dikembangkan dengan software power point.

Setelah dilakukan analisis, dilanjutkan tahap design (desain). Sebelum pengembangan
produk, maka dilakukan perancangan atau desain game. Pembuatan storyboard seperti pada
gambar 2 dan pembuatan alur permainan dalam bentuk diagram alir seperti pada gambar 4
sebagai proses perancangan ataupun desain produk. Perancangan media game harus
memperhatikan tampilan, desain game, kompetensi dasar, materi yang diberikan, macam-
macam soal beserta pembahasan, serta petunjuk penggunaan media game.
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Permainan Keterangan:
Judul

Spin game
Pembahasan
Spin

Skor

Menu

Pilihan soal

=Y
Nooahr~wd =~

6

Gambar 2. Storyboard

Perwakilan kelompok
_.--»  menekan tombol spin  ~._ _

- T~
L- ~.
.-

-

- i) N
Membentuk kelompok f Memilih soal sesuai skor
Pembahasan yang diperoleh
A 1
[ v
Mengakumulasi skor Menjawab

Gambar 3. Diagram alir alur permainan

Tahap selanjutnya adalah development (pengembangan). Produk akan dikembangkan
menggunakan software power point rancangan yang telah dibuat dengan storyboard pada
tahap design, kemudian direalisasikan seperti pada gambar 3. Proses awal pengembangan
yakni membuat /ayout sesuai macam-macam menu yang akan dibuat. Proses selanjutnya yaitu
mengisi /layout sesuai dengan menu dengan menggunakan fitur-fitur yang telah disediakan di
software power point.

Storyboard Dikembangkan dengan power point

Gambar 4. Pengembangan spin game

Setelah dilakukan pengembangan produk, tahap selanjutnya yaitu uji validasi produk spin
game yang dilakukan oleh para ahli (Sasongko dkk, 2017). Uji validitas dilakukan untuk
mengetahui kelayakan spin game dari segi materi dan media. Kegiatan uji validasi produk
dilakukan oleh satu atau dua ahli sesuai bidang masing-masing setelah pengembangan
produk. Penelitian ini menggunakan satu dosen ahli media dari jurusan kurikulum dan
teknologi pendidikan Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri Surabaya yang ahli dibidang
teknologi pendidikan. Sedangkan ahli materi menggunakan satu guru pengampu mata
pelajaran praktikum akuntansi lembaga dari SMK Negeri 6 Surabaya. Validator yakni para ahli
yang menilai sesuai dengan bidang yang dimiliki masing-masing. Ahli media menilai
berdasarkan penggunaan perkembangan teknologi, tampilan, dan pemanfaatan software yang
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digunakan, sehingga produk dapat dinyatakan layak untuk digunakan atau diimplementasikan
sebagai media evaluasi pembelajaran. Ahli materi menilai berdasarkan kesesuaian soal-soal
dan pembahasan dengan kompetensi dasar yang dipilih dalam pengembangan media.
Sehingga media yang telah dikembangkan dapat digunakan untuk evaluasi pembelajaran
sesuai dengan pedoman pembelajaran pada kurikulum.

Validasi ahli materi dan ahli media dilakukan hanya satu tahap, dikarenakan pada saat
validasi pertama diperoleh keterangan bahwa produk layak digunakan tanpa revisi.
Berdasarkan hasil validasi materi yang dilakukan ahli materi diperoleh persentase total sebesar
91,6% dengan kategori “sangat layak” dari segi materi. Hasil validasi media yang dilakukan
oleh ahli media diperoleh persentase total sebesar 80% dengan kategori “layak” dari segi
media. Hal tersebut sesuai dengan penelitian Kusumawanti, (2015) yang menyatakan bahwa
Media pembelajaran account spin game dari aspek materi, aspek pembelajaran dan aspek
media mendapat kategori “sangat layak” dengan nilai 4,44. Sehingga dapat dianalisis bahwa
media evaluasi spin game yang telah dikembangkan layak untuk digunakan saat proses
pembelajaran. Hal ini juga dapat menambah media pembelajaran yang lebih beragam
khususnya untuk evaluasi pembelajaran mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga yang
dimunculkan saat SK Dirjen Dikdasmen No.130/D/KEP/KR/2017.

Setelah produk dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, maka tahap selanjutnya
adalah implementation (implementasi). Uji coba produk melibatkan 23 responden yang
diperoleh persentase total sebesar 89% dengan kategori “sangat baik”. Hal ini sesuai dengan
penelitian Santoso dkk, (2019) yang menyatakan bahwa hasil analisis data uji coba skala besar
terhadap permainan spin diperoleh persentase 90,5% yang berarti memiliki kriteria sangat
baik. Dimana media ini dinyatakan berhasil jika harus berpengaruh dengan baik terhadap
peserta didik. Sehingga dapat dianalisis bahwa media spin game mendapatkan respon peserta
didik dengan baik. Spin game dapat merangsang keaktifan peserta didik sehingga
mendapatkan umpan balik. Respon peserta didik yang baik akan meningkatkan minat belajar
sehingga tidak merasa bosan dan dapat mengeluarkan kemampuan terbaiknya saat proses
evaluasi pembelajaran. Hal tersebut memudahkan guru untuk mengetahui sejauh mana
peserta didik memahami materi yang telah diberikan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan maksimal (Wulandari, 2019). Tahap terakhir adalah evaluation (evaluasi). Terdapat
masukan dari guru pengampu mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga yaitu terkait
perhitungan skor kurang efektif jika menggunakan slide show power point. Maka dari itu,
dikembangkan papan skor dalam bentuk excel yang dapat terhubung dengan power point saat
dilakukan slide show. Hal tersebut mempermudah guru dalam memonitor skor sementara saat
permainan berlangsung dan mudah untuk merekapitulasi hasil skor yang diperoleh siswa.

Hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan didukung oleh penelitian
sebelumnya. Penelitian yang dilakukan Kusumawanti (2015) menyatakan bahwa media
pembelajaran spin game dari aspek materi, aspek pembelajaran dan aspek media mendapat
kategori “sangat layak” dengan nilai 4,44. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Hamzah dkk,
(2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran roda putar meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Begitu juga dengan penelitian Amalia, (2019) menyatakan bahwa setelah
menggunakan media pembelajaran Aksi Roda Berputar (Si Rotar), peserta didik memperoleh
hasil akhir tidak ada yang dibawah KKM. Penelitian dan pengembangan media evaluasi game
yang dilakukan oleh Sasongko dkk, (2017) menunjukkan bahwa media tersebut efisien
digunakan dalam proses pembelajaran dan evaluasi dengan memperoleh kategori “valid dan
layak”. Penelitian Rohmah dkk, (2020) juga menyatakan bahwa media roda putar dapat
menarik minat belajar peserta didik.

245



Vol. 5, No. 3, September - Desember 2022
ISSN 2654-6477

Beberapa penelitian dan pengembangan tersebut memiliki persamaan yaitu metode
penelitian, model pengembangan, serta mengembangkan media evaluasi game dan roda putar/
spin game. Perbedaan terletak pada basis yang digunakan untuk mengembangkan media spin
game atau roda putar dan juga fokus mata pelajaran yang dipilih. Dengan demikian, penelitian
dan pengembangan media evaluasi spin game dengan basis power point sangat cocok
diterapkan saat proses pembelajaran. Penggunaan media evaluasi tersebut dapat menarik
minat peserta didik dan tidak membuat bosan, sehingga proses evaluasi pembelajaran
mendapatkan hasil yang lebih maksimal. Temuan dalam penelitian ini yaitu perhitungan skor
kurang efektif jika menggunakan slide show power point. Maka dari itu, dikembangkan papan
skor dalam bentuk excel yang dapat terhubung dengan power point saat dilakukan slide show.
Hal tersebut mempermudah guru dalam memonitor skor sementara saat permainan
berlangsung dan mudah untuk merekapitulasi hasil skor yang diperoleh peserta didik.

Kesimpulan

Berdasarkan pemaparan hasil dan pembahasan penelitian dan pengembangan, maka dapat
disimpulkan bahwa media evaluasi spin game dikembangkan dengan menggunakan software
power point dan output berupa file powerpoint yang hanya boleh dimiliki oleh guru. Kelayakan
media berdasarkan hasil persentase validasi ahli materi diperoleh kategori “sangat layak”, dan
ahli media diperoleh kategori “layak”. Hasil respon peserta didik diperoleh presentasi dengan
kategori “sangat baik”.Hasil penilaian tersebut menyatakan bahwa media evaluasi spin game
berbasis power point layak digunakan untuk mata pelajaran praktikum akuntansi lembaga kelas
XI Akuntansi. Untuk penelitian lebih lanjut diharapkan dapat dilakukan pengembangan dalam
segi materi untuk dapat melengkapi materi dengan cakupan yang lebih luas. Kemudian
diharapkan untuk uji coba penelitian dilakukan uji evaluasi pembelajaran yang dilakukan oleh
ahli evaluasi pembelajaran.
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