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Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga penyusunan buku Treasure Hunt Berbasis Teknologi QR Code Pada Pembelajaran Akuntansi. Dalam proses pembelajaran, salah satu sarana yang dapat memperlancar kegiatan tersebut adalah ketersediannya media pembelajaran sebagai inovasi yang bersifat wajib ataupun menunjang mata pelajaran yang diajarkan. 

Buku ini membahas materi dasar secara sederhana kemudian disertai pedoman penggunaan media pembelajaran Treasure Hunt Berbasis Teknologi QR Code Pada Pembelajaran Akuntansi. Buku ini disusun untuk memfasilitasi siswa yang sedang menempuh mata pelajaran Praktikum Akuntansi Perusahaan Dagang yang menggunakan konsep dasar siklus akuntansi yaitu jurnal khusus ataupun sahabat seperjuangan yang berkenan menggunakannya sebagai referensi tambahan ataupun kepustakaan. 

Mudah-mudahan buku ini dapat dipahami dan berguna bagi para siswa khususnya dan para pengguna pada umumnya. Penyusun mengucapkan banyak terimakasih kepada semua pihak yang turut membantu penyusunan buku ini. Penyusun menyadari bahwa isi buku ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena itu, segala kritik dan saran yang bersifat konstruktif demi sempurnanya isi buku ini, sangat penyusun harapkan dengan segenap kerendahan hati. 


Pekanbaru,   April 2026
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BAB 1

​​​​Teori Belajar

1.  ​​​​Teori Behaviorisme dalam Teknologi Pendidikan

Teori behaviorisme, yang mengutamakan hubungan antara skelompokulus dan respons, memberikan kontribusi penting bagi perkembangan teknologi pendidikan. Pada pendekatan ini, proses pembelajaran dianggap sebagai hasil dari pengulangan dan penguatan perilaku yang diinginkan melalui pemberian respon yang jelas. Prinsip-prinsip behaviorisme diimplementasikan dalam teknologi pendidikan melalui berbagai aplikasi, seperti perangkat lunak latihan berulang (drill and practice), kuis interaktif, dan sistem pembelajaran berbasis gamifikasi.

Contohnya, platform pembelajaran daring yang memberikan penghargaan berupa lencana atau poin setelah siswa menyelesaikan tugas tertentu merupakan penerapan penguatan positif. Selain itu, teknologi memungkinkan pemantauan respons siswa secara akurat, yang memudahkan guru untuk memberikan koreksi maupun penghargaan secara tepat waktu. Dengan menerapkan teori behaviorisme, teknologi pendidikan menghasilkan lingkungan belajar yang terstruktur sehingga siswa dapat berlatih secara konsisten hingga menguasai keterampilan atau konsep tertentu. Teori ini sangat relevan terutama untuk pembelajaran yang menuntut hafalan, pengulangan, atau pengembangan keterampilan prosedural (Burton, Moore, dan Magliaro, 2004; Hou, 2023).

2.  ​​​​Teori Kognitivisme dalam Teknologi Pendidikan

Teori kognitivisme berfokus pada proses mental dalam pembelajaran, seperti persepsi, memori, serta penyelesaian masalah. Dalam konteks teknologi pendidikan, teori ini menjadi landasan untuk menyempurnakan alat dan pendekatan yang membantu peserta didik memahami, mengorganisir, dan memproses informasi secara lebih efektif. Teknologi bertindak sebagai perangkat bantu kognitif yang mendukung siswa guna meningkatkan pemahaman baru berdasarkan skema yang sudah ada.

Sebagai contoh, aplikasi mind mapping, simulasi interaktif, dan mulkelompokedia pembelajaran menggunakan prinsip kognitivisme untuk menyajikan informasi secara terstruktur agar lebih mudah dipahami dan diingat. Teknologi juga mendukung prinsip pembelajaran aktif dengan menyediakan lingkungan virtual yang memungkinkan siswa mengeksplorasi konsep secara mandiri, menyelesaikan masalah, dan memperoleh respon langsung. Selain itu, sistem pembelajaran berbasis data memfasilitasi analisis pola belajar siswa sehingga materi dapat disesuaikan dengan kebutuhan kognitif mereka. Dengan memfokuskan pada cara siswa berpikir dan memahami, teori kognitivisme mendorong pemanfaatan teknologi untuk membangun suasana belajar yang lebih interaktif, partisipatif, adaptif, dan berpusat pada peserta didik (Jonassen, 1995; Yilmaz, 2011).

3.  ​​​​Teori Konstruktivisme dalam Teknologi Pendidikan

Teori konstruktivisme menegaskan bahwa pembelajaran merupakan proses aktif di mana siswa membangun pengetahuan dari pengalaman pribadi dan konteks yang relevan. Dalam bidang teknologi pendidikan, teori ini diterapkan dengan menggunakan alat-alat yang mendorong eksplorasi, refleksi, dan kolaborasi. Teknologi menyediakan lingkungan yang memungkinkan siswa berpartisipasi aktif pada kegiatan belajar, dengan menerapkan pembelajaran berbasis proyek, diskusi online, dan penggunaan platform kolaboratif.

Misalnya, platform pembelajaran berbasis proyek memungkinkan siswa mengembangkan ide, mencari solusi bersama, dan menghasilkan produk nyata sebagai wujud pemahaman mereka terhadap konsep yang dipelajari. Disamping itu, teknologi menawarkan model belajar di mana bahan ajar diselaraskan dengan kebutuhan dan latar belakang siswa. Dalam hal ini, teknologi memberikan fleksibilitas untuk menyelaraskan materi pembelajaran secara personal diadaptasi menurut karakteristik peserta didik. Oleh karena itu, penerapan teori konstruktivisme dalam teknologi pendidikan membantu menghadirkan suasana belajar yang mendalam, berbasis eksplorasi, serta berkesesuaian dengan dunia nyata (Paily, 2013; Olusegun, 2015; Mohammed dan Kinyo, 2020).

4.  ​​​​Teori Socio-Cultural (Vygotsky)

Teori sosial-kultural yang dikemukakan oleh Lev Vygotsky menyoroti peranan penting lingkungan sosio-cultural pada kegiatan belajar. Dalam perspektif Vygotsky, kemajuan berpikir siswa terjadi melalui interaksi dengan lingkungan sosial, yang mencakup guru, teman sebaya, serta dukungan teknologi. Dalam ranah teknologi pendidikan, teori ini diwujudkan melalui penggunaan alat dan platform yang memfasilitasi kolaborasi, komunikasi, dan interaksi sosial antar siswa.

Sebagai contoh, pembelajaran daring yang menyediakan forum diskusi, proyek kelompok berbasis teknologi, serta pemanfaatan alat kolaboratif seperti Google Workspace atau platform serupa memungkinkan siswa belajar melalui interaksi sosial. Teknologi juga memfasilitasi pemanfaatan Zona Perkembangan Proksimal (Zone of Proximal Development/ZPD), di mana siswa dapat bekerja sama dengan teman yang lebih ahli atau mendapatkan bimbingan dari guru melalui media digital. Dengan pendekatan ini, teknologi berfungsi sebagai alat mediasi yang memperkaya interaksi sosial, sehingga siswa mampu mengembangkan pemahaman dan keterampilan dalam konteks sosial yang nyata. Oleh karena itu, dalam teknologi pendidikan, teori sosial-kultural menitikberatkan pembelajaran berbasis komunitas dengan teknologi sebagai mediator yang memperkaya pengalaman sosial dan kolaboratif siswa (O’Connell, 2018; Daramola et al., 2024).

​​​​​​​​​​


​​​​BAB 2

​​​​Media Pembelajaran

1.  ​​​​Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu “media” dan “pembelajaran.” Secara ekelompokologi, kata “media” berasal dari bahasa Latin medius yang bermakna perantara. Dalam bahasa Inggris, “media” merupakan bentuk jamak dari “medium,” yang berarti alat atau sarana pengantar (Chávez Arcega, 2010). Sedangkan dalam bahasa Arab, istilah yang setara dengan media adalah wasa’il, yang bermakna sarana atau alat untuk menyampaikan permintaan dari komunikan kepada komunikator. Istilah wasa’il ini juga terdapat pada surat Al-Maidah ayat 35:


يٰٓاَيُّهَا الَّذِيْنَ اٰمَنُوا اتَّقُوا اللّٰهَ وَابْتَغُوْٓا اِلَيْهِ الْوَسِيْلَةَ وَجَاهِدُوْا فِيْ سَبِيْلِهٖ لَعَلَّكُمْ تُفْلِحُوْنَ ۝٣٥


“Wahai orang-orang yang beriman! Bertakwalah kepada Allah dan carilah wasilah (jalan) untuk mendekatkan diri kepada-Nya, dan berjihadlah (berjuanglah) di jalan-Nya, agar kamu beruntung” (Al-Maidah ayat 35).

Ayat itu menunjukkan bahwa kegiatan beribadah bertujuan untuk mendekatkan diri kepada Allah SWT (Hamdan Husein Batubara, 2020). Dalam dunia pendidikan, media dimengerti sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau pengetahuan dalam interaksi antara pengajar dan murid. Menurut Asosiasi Komunikasi dan Teknologi Pendidikan (AECT), media mencakup berbagai jenis bentuk dan saluran yang dipakai untuk mengirimkan pesan dan informasi (Januszewski & Molenda, 2008). (Miarso, 2002) menyampaikan bahwa media mencakup segala hal yang mampu memberikan informasi dan juga mampu memotivasi pemikiran, perasaan, minat, serta semangat sbelajar siswa.

Berdasarkan penjelasan yang ada, dapat ditarik kesimpulan bahwa alat berperan sebagai penghubung yang mentransmisikan informasi dari pengirim kepada penerima dengan maksud untuk meningkatkan semangat belajar siswa. Saat ini, kita dikelilingi oleh banyak jenis media seperti koran, televisi, ponsel, platform media sosial, dan internet yang berfungsi sebagai saluran untuk mengirimkan pesan dari pengirim ke penerima.

Media pembelajaran mengandung banyak pengertian. Berdasarkan pandangan Newby, Stepich, Lehman, dan Russell, media pembelajaran mencakup segala sesuatu yang dapat menyampaikan informasi untuk mencapai tujuan pendidikan (Anderson, 1976). Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk mempermudah pertukaran informasi dan membuat proses pengajaran menjadi lebih efektif. Gagne dan Reiser menguraikan bahwa media pembelajaran merupakan sarana fisik yang dipakai untuk menyampaikan informasi yang berkaitan dengan pembelajaran (Gagné et al., 2004). Di samping itu, Gagne dan Briggs menyebutkan beberapa contoh media pembelajaran, misalnya buku, alat perekam audio, kaset, video, VCR, film, slide, foto, lukisan, grafik, televisi, serta komputer. Dengan demikian, media pembelajaran dapat dipahami sebagai salah satu sumber pembelajaran atau perangkat fisik yang terdapat di sekitar siswa yang dapat merangsang proses belajar (Smaldino et al., 2019). Menurut Winkel, media pembelajaran adalah alat non-manusia yang disediakan atau digunakan oleh pengajar dalam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan dan juga berfungsi dalam proses tersebut (Muhammad Hasan dkk., 2021).

Berdasarkan berbagai definisi yang ada, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mencakup segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau materi pembelajaran guna merangsang perhatian, minat, pikiran, dan emosi siswa selama proses pembelajaran agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran mencakup berbagai cara penyampaian informasi dari berbagai sumber, seperti internet, buku, film, televisi, dan lainnya, yang dapat disebarkan kepada orang lain.

Secara harfiah, istilah media berasal dari kata Latin medius, yang berarti “tengah,” “perantara,” atau “penyampai” (Suryana, 2020). Media dapat dipahami sebagai alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan atau informasi dari berbagai sumber kepada penerima (Sulaiman, 2019). Santoso (dalam Afidah, 2020) menyatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang bertindak sebagai perantara sehingga informasi yang diperoleh dapat disebarkan dan diterima oleh mereka yang melihat, mendengar, atau merasakannya.

Menurut Gerlach dan Ely (dalam Jauhari, 2018), media mencakup orang, kejadian, maupun materi, dimana orang tersebut bisa berupa pendidik, peserta didik, masyarakat, atau sumber informasi lain yang mampu membangun kondisi agar peserta didik memperoleh pengembangan intelektual, afektif, maupun psikomotorik. Dengan kata lain, pendidik, rekan sebaya, sekolah, masyarakat, atau apapun yang ada di lingkungan sekitar berperan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik.

Asosiasi Teknologi Pendidikan dan Komunikasi (AECT) mengartikan media sebagai berbagai bentuk yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan sumber informasi (Hasanah, 2020). Dari definisi ini dapat dimengerti bahwa alat berfungsi sebagai penghubung yang menjembatani hubungan antara peserta didik dan materi pelajaran, sementara pendidik berperan sebagai mediator yang memfasilitasi penggunaan alat-alat canggih seperti media.

Hamalik berpendapat bahwa interaksi antara pendidik dan peserta didik melalui alat bantu media dapat memperlancar proses pembelajaran serta mempererat hubungan di antara keduanya sehingga hasil dan tujuan belajar dapat tercapai dengan maksimal dan efektif (Srisiska & Hariesa, 2020). Selain itu, National Education Association (NEA) mendefinisikan media pembelajaran Hamalik berpendapat bahwa interaksi antara pendidik dan peserta didik melalui alat bantu media dapat memperlancar proses pembelajaran serta mempererat hubungan di antara keduanya sehingga hasil dan tujuan belajar dapat tercapai dengan maksimal dan efektif (Srisiska & Hariesa, 2020). Selain itu, National Education Association (NEA) mendefinisikan media pembelajaran sebagai segala bentuk komunikasi, baik cetak, non-cetak, maupun alat-alat lainnya yang digunakan dalam proses pembelajaran (Irfan, 2020).

Berdasarkan berbagai definisi dan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran meliputi segala sesuatu yang dapat dijadikan perantara materi ajar agar konsep yang abstrak menjadi lebih konkret

2.  ​​​​Fungsi Media Pembelajaran


	Fungsi Edukatif  	Memberikan dampak yang signifikan dalam bidang pendidikan.

	Mendorong siswa dan masyarakat untuk berpikir kritis.

	Menyajikan pengalaman yang bermakna.

	Mengembangkan serta memperluas pengetahuan.

	Menampilkan fungsi nyata dalam berbagai aspek kehidupan dan konsep yang serupa. 



	Fungsi ekonomis 	Mempercepat pencapaian tujuan pembelajaran dengan cara yang efisien.

	Mengurangi biaya dan waktu yang dibutuhkan dalam proses penyampaian materi



	Fungsi sosial  	Memperbanyak interaksi di antara siswa

	Meningkatkan pemahaman antar individu

	Mengasah pengalaman serta kecerdasan intrapersonal siswa



	Fungsi budaya  	Membawa transformasi pada aspek kehidupan manusia

	Berkontribusi dalam pelestarian dan penerusan unsur budaya dan seni di masyarakat. 





	Menyeragamkan penyampaian pesan pembelajaran





	Mengurangi perbedaan interpretasi





	Membuat proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik





	Meningkatkan interaksi selama pembelajaran





	Efisiensi dalam penggunaan waktu dan tenaga





	Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa





	Memungkinkan pembelajaran dilakukan kapan saja dan di mana saja





	Menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar  Pembelajaran yang menarik berkat alat bantu pengajaran memotivasi siswa untuk mencintai ilmu pengetahuan dan aktif mencari sumber ilmu secara mandiri. 

	Mengubah peran guru menjadi lebih positif dan produktif





3.  ​​​​Manfaat Media Pembelajaran 


	Membantu peserta didik memahami sejarah dengan lebih baik dengan memberikan gambaran tentang hal-hal atau peristiwa masa lalu melalui berbagai jenis media, seperti foto, gambar, film, slide, dan video. 

	Memungkinkan peserta didik mempelajari hal-hal atau peristiwa yang sulit diakses karena jarak, risiko, atau batasan. Misalnya, kehidupan binatang hutan yang berbahaya atau proses yang terjadi di pembangkit listrik tenaga nuklir. 

	Menggunakan media visual untuk memberikan gambaran yang jelas tentang objek yang terlalu besar atau kecil untuk diamati secara langsung, seperti struktur besar atau mikroba seperti amoeba dan bakteri. 

	Menghasilkan suara yang tidak dapat didengar secara langsung, seperti suara detak jantung.

	Memungkinkan untuk melihat hewan yang sulit dilihat secara langsung karena sulit ditangkap, seperti burung atau serangga, dengan menggunakan foto, foto, atau video. 

	Menampilkan peristiwa langka atau berbahaya seperti letusan gunung berapi, gerhana matahari, atau tsunami melalui media seperti film atau video.

	Memberikan contoh barang yang dapat rusak atau sulit disimpan, seperti model organ manusia, sehingga siswa dapat memahami bahan ajar dengan lebih baik. 

	Memungkinkan untuk membandingkan dua objek dengan atribut, ukuran, atau warna yang berbeda, seperti membandingkan planet dengan model atau gambar. 

	Mempercepat proses lambat agar dapat dilihat dalam waktu singkat, seperti perkembangan bunga atau metamorfosis kupu-kupu dalam video.

	Memperlambat gerakan cepat untuk analisis yang lebih mudah, misalnya teknik tendangan atau lemparan yang ditunjukkan dalam gerakan lambat atau menghentikan frame pada titik tertentu. 

	Memungkinkan visualisasi pergerakan objek yang sulit diamati secara langsung, seperti mekanisme kendaraan, melalui media video. 

	Menunjukkan komponen tersembunyi sebuah alat dengan diagram, grafik, atau model. 

	Menggabungkan pengamatan lama atau proses yang kompleks menjadi lebih singkat, seperti video proses penggiling tebu. 

	Merangkul banyak audiens secara bersamaan melalui media radio atau televisi, sehingga banyak siswa dapat menerima pelajaran secara bersamaan. 

	Memberikan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan kemampuan, minat, dan kecepatan masing-masing siswa melalui modul atau program belajar mandiri. 



	Membuat informasi lebih mudah dipahami sehingga tidak hanya bergantung pada komunikasi verbal, baik lisan maupun tulisan. 

	Meningkatkan fokus dan keinginan siswa untuk belajar serta memperkuat interaksi mereka dengan lingkungan dan dunia nyata. 

	Berfungsi sebagai dasar yang penting untuk pengembangan metode pembelajaran yang lebih kuat untuk materi ajar. 

	Memberikan pengalaman nyata yang mendorong siswa untuk melakukan apa yang mereka sukai dan mampu. 

	mendorong cara berpikir yang terstruktur dan berkelanjutan, terutama dengan menggunakan gambar bergerak. 

	Mengatasi kendala pembelajaran ruang, waktu, dan indera.  


4.  ​​​​Jenis – jenis Media Pembelajaran


	Berdasarkan sifatnya:


	Media auditif, yang hanya mengandalkan indra pendengaran.

	Media visual, yang hanya dapat dilihat oleh siswa.

	Media audiovisual, yang menggabungkan suara dan gambar secara bersamaan. 	Berdasarkan jangkauan kemampuan:




	Media dengan jangkauan luas dan distribusi simultan, seperti radio dan televisi.

	Media dengan jangkauan terbatas dalam ruang dan waktu, seperti film, slide, dan video. 	Berdasarkan metode pemakaian:




	Media proyeksi, seperti film, slide, dan transparansi.

	Media non-proyeksi, seperti gambar, foto, dan radio.



	Media cetak, yaitu media yang menyampaikan materi melalui proses percetakan, seperti buku, modul, majalah, dan materi visual statis. Media cetak ditandai dengan penyajian teks yang linear dan komunikasi satu arah.

	Media audio-visual, yaitu media yang menggunakan perangkat mekanik dan elektronik untuk menyampaikan pesan suara dan gambar, seperti film, perekam kaset, dan proyektor. Media ini bersifat linear dengan interaksi terbatas dari sisi siswa.

	Media berbasis komputer, yaitu media yang menyajikan materi dalam format digital yang dapat diakses secara acak atau linear, memberikan tingkat interaktivitas tinggi, dan mampu menyampaikan konsep abstrak seperti grafik dan simbol.

	Media gabungan, yang mengintegrasikan berbagai bentuk media yang dikendalikan oleh komputer, dengan tingkat interaktivitas dan fleksibilitas yang tinggi dalam penggunaannya oleh siswa dan pengembang.










	Media dua dimensi, tanpa proyeksi, yang hanya memiliki panjang dan lebar, seperti peta dan gambar.

	Media tiga dimensi, tanpa proyeksi, yang memiliki panjang, lebar, dan tinggi sehingga dapat diamati dari berbagai sudut, seperti meja, kursi, atau model asli.

	Media statis, yaitu media proyeksi yang menampilkan gambar statis seperti foto atau teks yang diproyeksikan.



​​​​​​​​​​​​


​​​​BAB 3

​​​​Media Pembelajaran Interaktif

1.  ​​​​Pengertian Media Pembelajaran Interaktif


2.  ​​​​Jenis Media Pembelajaran Interaktif  


	Game-Based Learning dan Gamifikasi





	Realitas Virtual (Virtual Reality - VR)





	Realitas Tambahan (Augmented Reality - AR)





	Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Internet






	Mulkelompokedia berbasis e-learning, berupa platform pembelajaran daring terstruktur seperti Moodle, Fedena, dan situs-situs edukatif seperti Ilmukomputer.com, fisikanet.lipi.go.id, dan Pesonaedu.com.

	Situs pendidikan dan portal belajar online yang menyediakan konten edukatif mandiri, seperti Zenius Education, Wikipedia, Kelas Kita, Wolfram Alpha, dan Wikihow, serta alat bantu belajar seperti Google Maps dan Google Search.

	Media interaktif berbasis perangkat lunak (software), yakni aplikasi komputer yang dapat diunduh untuk tujuan pembelajaran khusus, misalnya kalkulator ilmiah Sicyon Lite, aplikasi edukasi anak Animal for Kids, atau simulasi astronomi Celestia Portable.

	Media pembelajaran berbasis aplikasi Android yang semakin populer, seperti aplikasi KelasKita, RuangGuru, Quipper, dan Star Chart untuk observasi bintang.



3.  ​​​​Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif






















4.  ​​​​Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif


	Ketergantungan pada Teknologi



	Kebutuhan Akses Internet yang Memadai



	Keterbatasan dalam Pengalaman Praktis



	Tantangan dalam Penilaian Subjektif




​​​​​​​​​​​​​​BAB 4

​​​​Model Treasure Hunt

1.  ​​​​Pengertian Treasure Hunt


2.  ​​​​Definisi Treasure Hunt Menurut Para Ahli

	Dale (1969): Metode ini mendorong siswa aktif mencari, mengumpulkan, dan mengolah informasi atau benda yang tersebar di berbagai tempat secara mandiri.

	Slavin (1994): Model pembelajaran berbasis permainan yang mengintegrasikan aktivitas fisik dan intelektual, di mana siswa berkelompok memecahkan teka-teki atau mencari petunjuk di lokasi tertentu.

	Trianto (2009): Teknik pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan dan tantangan untuk menuntut siswa menemukan jawaban melalui pencarian di pos-pos yang berisi petunjuk.

	Sanjaya (2010): Metode eksplorasi yang memacu siswa mencari informasi di berbagai tempat serta melatih kemampuan berpikir kritis dan memecahkan masalah.

	Arsyad (2011): Strategi pembelajaran yang melibatkan pencarian data atau informasi di sejumlah pos yang berisi pertanyaan atau tugas kecil, menjadikan pembelajaran lebih interaktif, menyenangkan, dan memotivasi partisipasi aktif siswa.


3.  ​​​​Ciri-ciri Treasure Hunt dalam Pembelajaran

	Sifatnya aktif dan partisipatif, dengan siswa eksplorasi langsung untuk mencari informasi.

	Berbasis petunjuk atau clue yang harus dipecahkan di setiap pos.

	Mendorong kerjasama, biasanya siswa bekerja dalam kelompok saling membantu menyelesaikan tugas.

	Meningkatkan motivasi karena unsur tantangan dan permainan.

	Memperkuat pemahaman dengan mengaitkan informasi yang diperoleh pada materi pelajaran secara sistematis.


4.  ​​​​Tujuan Treasure Hunt

	Melatih keterampilan mencari, mengumpulkan, dan mengolah informasi.

	Mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah.

	Menumbuhkan sikap kerjasama dan komunikasi antar siswa.

	Membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membosankan.


5.  ​​​​Landasan Teoritis Treasure Hunt









6.  ​​​​Prinsip dan Konsep Dasar Treasure Hunt 




	Aktivitas Siswa Dominan: Siswa menjadi pusat pembelajaran dengan secara aktif mencari informasi atau benda berdasarkan petunjuk.

	Berbasis Petunjuk (Clue-Based Learning): Proses belajar mengikuti petunjuk yang mengarah ke pos-pos tertentu untuk mengumpulkan informasi.

	Pembelajaran Kontekstual: Aktivitas diselenggarakan dalam konteks yang relevan dengan materi agar teori dapat dikaitkan dengan praktik.

	Kolaborasi dan Kerja Sama: Siswa bekerja dalam kelompok yang mendorong interaksi sosial, diskusi, dan pemecahan masalah bersama.

	Motivasi dan Kesenangan: Unsur permainan dan tantangan meningkatkan motivasi serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.

	Pengembangan Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah: Melalui pencarian dan penyelesaian petunjuk, siswa terlatih berpikir analitis dan kreatif.





	Pos atau Station: Titik tertentu yang berisi tugas, pertanyaan, atau informasi untuk ditemukan siswa.

	Clue atau Petunjuk: Informasi yang mengarahkan siswa dari satu pos ke pos berikutnya.

	Kelompok Belajar: Siswa dibagi dalam kelompok kecil untuk mempermudah kolaborasi.

	Tujuan Pembelajaran: Materi dan kompetensi yang ingin dicapai via rangkaian pos dan petunjuk.

	Aktivitas Eksplorasi: Siswa secara aktif dan mandiri mencari serta mengumpulkan informasi.



7.  ​​​​Tahapan Kegiatan Treasure Hunt 

	Perencanaan

























8.  ​​​​Kelebihan dan Kelemahan Model Treasure Hunt 

	Kelebihan Model Treasure Hunt 


	Meningkatkan motivasi belajar. Aktivitas yang berupa permainan dan tantangan mendorong siswa menjadi lebih antusias dalam proses belajar.

	Mendorong partisipasi aktif siswa. Siswa bergerak dan mencari informasi secara langsung, sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif dan tidak pasif.

	Mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Siswa diarahkan untuk memecahkan teka-teki sekaligus menghubungkan petunjuk dengan materi pelajaran.

	Melatih kerja sama dan komunikasi. Karena dilaksanakan secara berkelompok, siswa belajar untuk berkolaborasi, berdiskusi, dan bertukar informasi.

	Membuat pembelajaran menyenangkan. Suasana yang menyerupai permainan membantu siswa terhindar dari kebosanan dan kejenuhan.

	Mengakomodasi berbagai gaya belajar. Mengintegrasikan aktivitas fisik, visual, dan sosial sesuai beragam tipe kecerdasan siswa.







	Kelemahan Model Treasure Hunt


	Memerlukan persiapan matang dan waktu yang cukup. Guru harus menyiapkan petunjuk, menentukan lokasi, dan mengorganisasi kelompok secara baik agar kegiatan berjalan lancar.

	Sulit diterapkan di ruang kelas terbatas atau dengan jumlah siswa yang sangat banyak. Kegiatan ini memerlukan ruang gerak dan koordinasi yang memadai, yang sering kali terbatas.

	Risiko kecurangan dan kurang fokus. Terdapat kemungkinan siswa tidak serius dan justru hanya bermain-main tanpa tujuan pembelajaran yang jelas.

	Ketidakseimbangan partisipasi dalam kelompok. Beberapa siswa mungkin mendominasi, sementara yang lain kurang aktif berkontribusi.

	Kesulitan bagi siswa berkebutuhan khusus. Siswa dengan keterbatasan fisik atau masalah fokus dapat menghadapi kendala dalam mengikuti aktivitas ini.


​​​​​​​​​​​


​​​BAB 5

​​​​Teknologi Pendidikan

1.  ​​​​Definisi Teknologi Pendidikan




2.  ​​​​Ruang Lingkup Teknologi Pendidikan



	Kawasan Desain



	Kawasan Pengembangan



	Kawasan Pemanfaatan



	Kawasan Pengelolaan



	Kawasan Penilaian




3.  ​​​​Komponen Teknologi Pendidikan​


	Perangkat Keras (Hardware)


	Komputer dan laptop sebagai pusat aktivitas pembelajaran digital.

	Tablet dan smartphone yang memungkinkan fleksibilitas belajar kapan dan di mana saja.

	Proyektor untuk menampilkan materi secara luas.

	Papan tulis elektronik yang menggabungkan fungsi tradisional dan interaktivitas digital.

	Perangkat sensor untuk eksperimen yang mengukur gerak, suhu, atau cahaya.


	Perangkat Lunak (Software)


	Sistem operasi seperti Windows, macOS, dan Android.

	Aplikasi pembelajaran khusus, misalnya bahasa dan matematika.

	Learning Management System (LMS) seperti Moodle dan Google Classroom yang mendukung interaksi pembelajaran virtual.

	Perangkat lunak produktivitas, semisal Microsoft Office dan Google Docs.

	Software simulasi yang memungkinkan eksperimen virtual atau simulasi kondisi nyata.





	E-book, artikel, dan dokumen digital lainnya.

	Gambar, grafik, dan diagram.

	Audio, podcast, dan musik.

	Video pembelajaran dan film edukasi.

	Animasi untuk visualisasi konsep abstrak, simulasi interaktif, serta game edukasi.


	Manusia


	Siswa sebagai penerima utama teknologi pendidikan.

	Guru sebagai fasilitator dan pengintegrasi teknologi dalam pembelajaran.

	Pengembang teknologi pendidikan yang mendesain dan menerapkan solusi teknologi.





	Jaringan komputer untuk koneksi internet.

	Server penyimpan data dan layanan jaringan.

	Sistem penyimpanan dokumen, video, dan hasil belajar.

	Sistem keamanan jaringan untuk melindungi data dan perangkat dari ancaman siber.




4.  ​​​​Manfaat Teknologi Pendidikan


	Revolusi Pembelajaran



	Pembelajaran Personalisasi



	Memperluas Akses Pendidikan



	Kolaborasi Tanpa Batas



	Efisiensi dan Efektivitas




5.  ​​​​Tujuan Teknologi Pendidikan 



	Memfasilitasi Pembelajaran yang Lebih Efektif



	Meningkatkan Motivasi dan Keterlibatan Siswa



	Memperluas Akses Pendidikan



	Mempersiapkan Siswa Menghadapi Masa Depan



	Meningkatkan Kualitas Guru






​​​​​​​​​​​​​​BAB 6

​​​​Teknologi QR Code

1.  ​​​​Sejarah Teknologi QR Code




2.  ​​​​Pengertian QR Code


3.  ​​​​Fungsi QR Code





	Finder Pattern: Pola di tiga sudut untuk mendeteksi posisi, ukuran, dan orientasi, memungkinkan pembacaan dari berbagai sudut (360°).

	Alignment Pattern: Pola koreksi yang membetulkan distorsi atau kemiringan pada kode, terutama jika permukaan tidak rata.

	Kelompoking Pattern: Pola berupa sel hitam-putih yang mengatur koordinat setiap sel data.

	Data Area: Tempat penyimpanan data asli dalam bentuk biner yang dikonversi menjadi sel-sel warna.

	Linking Functionality: Memungkinkan pembagian data menjadi hingga 16 QR Codeterpisah untuk ruang cetak terbatas. 


4.  ​​​​Manfaat QR Code









5.  ​​​​Kelebihan QR Code









6.  ​​​​Peran Teknologi QR CodeDalam Pendidikan



















​​​​BAB 7

​​​​TREASURE HUNT PADA PEMBELAJARAN AKUNTANSI

1.  ​​​​Komponen Media























	Persiapan Tim


	Setiap tim harus terdiri dari 7 orang anggota dengan kriteria yang dipilih langsung oleh guru sesuai dengan kemampuan akademik siswa saat proses pembelajan. 

	Pilih 1 orang untuk bertindak sebagai Kapten Tim.

	Buatlah nama tim yang menarik dan berhubungan dengan istilah-istilah Akuntansi. 	Persiapan Perlengkapan Wajib





	Minimal 2 smartphone untuk setiap tim dengan kondisi baterai penuh dan kuota internet yang aktif.

	Aplikasi Google Spreadsheet harus sudah terpasang dan siap digunakan di smartphone.

	Fitur kamera pada smartphone atau Google Camera yang dapat digunakan untuk memindai QR Code.



	Selalu baca aturan permainan di setiap pos dengan cermat sebelum mulai mengerjakan.

	Di setiap POS, tim akan menemukan 'Dokumen Bukti Transaksi' beserta petunjuk soal.

	Tugas tim adalah menganalisis bukti atau soal tersebut untuk menentukan jurnal khusus akuntansi yang benar.

	Jawaban diisi ke dalam Google Jobsheet menggunakan aplikasi Spreadsheet/Excel di smartphone.

	Akses link Google Drive yang berisi jobsheet, lalu segera ubah nama file tersebut sesuai dengan nama Tim Anda.

	Jobsheet ini berisi berbagai tabel Jurnal Khusus, yaitu: Sales Journal, Cash Receipt Journal, Purchases Journal, Cash Payment Journal, General Journal, Petty Cash Journal, dan Inventory Card.

	Untuk mendapatkan poin tertinggi, pastikan setiap jurnal diisi dengan akun dan nominal uang yang tepat.



	Setiap POS memiliki alokasi waktu pengerjaan maksimal 10 menit.

	Jika waktu 10 menit di sebuah POS telah habis, tim wajib segera meninggalkan lokasi dan bergerak ke pos berikutnya. Hal ini berlaku meskipun tim belum selesai menganalisis soal atau mengisi Google Form di pos tersebut.

	Jangan membuang-buang waktu; keterlambatan dalam meninggalkan pos akan merugikan waktu total tim Anda. Manfaatkan waktu yang fleksibel ini dengan kerja sama tim yang cepat dan tepat.



	Setelah menyelesaikan pengerjaan di satu POS, tim tidak boleh lupa untuk mengklaim hadiah dengan mengisi link Google Form yang telah disediakan di POS tersebut.

	Hadiah ini merupakan reward bagi tim yang mampu menyelesaikan POS dengan cepat dan tepat.

	Untuk melakukan klaim, isilah Google Form dengan kelengkapan data: Nama tim, nama anggota tim, kelas, dan bukti foto/gambar tim telah berada di POS tersebut.

	Mengisi form klaim ini bersifat wajib sebagai bukti sah bahwa tim telah menyelesaikan pos dan menjadi syarat untuk mendapatkan reward di akhir sesi pembelajaran.



	Setelah selesai melakukan klaim hadiah, baca kembali 'Maps Treasure Hunt of Accounting' untuk mencari lokasi Pos selanjutnya.

	Peta tersebut memberikan petunjuk berupa gambar, nomor POS, dan arah panah tujuan yang menunjukkan rute dari POS 1 hingga POS 6.

	Tim wajib mengikuti urutan rute yang ada di peta; dilarang keras melompat-lompat antar POS secara acak.



	POS 6 adalah titik akhir dan tempat pengumpulan jawaban, jadi pastikan semua jawaban di Jobsheet telah terisi dengan lengkap sebelum tiba di sini.

	Di POS 6, Kapten Tim bertanggung jawab untuk mengisi 'Google Form Final Submission'.

	Di dalam form tersebut terdapat instruksi untuk mengunggah (upload) file Jobsheet tim yang sudah selesai.

	Waktu pengumpulan (submit) tim akan dihitung secara resmi saat form ini berhasil terkirim.


















2.  ​​​​Alur Permainan

	Fase Persiapan dan Pembentukan Kelompok




	Fase Eksekusi dan Navigasi Linear




	Fase Validasi dan Penyelesaian Akhir



3.   ​​​​Jumlah dan Spesifikasi Pos Tantangan

	Pos Awal dan Pengkondisian (Pos 1 & 2)
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	Pos Inti Analisis (Pos 3, 4, & 5)
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	Pos Akhir dan Evaluasi (Pos 6)






4.  ​​​​Jenis dan Fungsi QR Code

	Spesifikasi Teknis QR Code



	Fungsi sebagai Jembatan Akses  



	Aspek Keamanan dan Efisiensi 



5.  ​​​​Jenis Konten Digital

	Konten Visual 



	Konten Digital 





	Konten Validasi 








6.  ​​​​Transformasi Peran Siswa

	Peran Kinestetik dan Eksploratif 



	Peran Kognitif dan Analitis 




​​​​DAFTAR PUSTAKA
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