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ABSTRAK

Sri Widi Lestari. 2020. Pengembangan Game Puzzle Adventure Berbasis Android Di
Bidang Akuntansi Perpajakan Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis
Siswa SMK. TESIS. Prof. Dr. Leo Agung S., M.Pd., Dr. Akhmad Arif Musadad, M.Pd.
Magister Teknologi Pendidikan, Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan, Universitas
Sebelas Maret.

Tujuan penelitian ini untuk: (1) Mendeskripsikan pembelajaran Akuntansi
Perpajakan yang digunakan selama ini di SMK Negeri 1 Juwiring (2) Mengembangkan game
puzzle adventure berbasis android dalam bidang Akuntansi Perpajakan untuk meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa di SMK.Negeri 1 Juwiring (3) Menguji keefektifan game
puzzle adventure berbasis android dalam bidang Akuntansi Perpajakan untuk meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa di SMK Negeri 1 Juwiring.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D) yang
diadaptasi dari mode Borg & Gall dan terdiri-dari 3 tahap yaitu: (1) Tahap studi pendahuluan
meliputi; studi pustaka, studi dapangan, dan analisis-kebutuhan guru dan siswa (2) Tahap
pengembangan meliputi; desain media, draft awal, validasi.materi dan media, revisi produk,
uji coba kelompok kecil, revisi, uji coba kelompok besar, revisi, uji coba lapangan, revisi (3)
Tahap uji keefektifan meliputi; implementasi media, dan uji-efektivitas media melalui uji t.

Kesimpulan dalam penelitian int: (1) Guru biasa mengajar dengan metode ceramah
satu arah melalui bantuan media powerpoint. Guru memiliki keterbatasan mengembangkan
media pembelajaran yang menarik dan inovatif. Siswa tidak terlibat secara aktif dalam
pembelajaran. Siswa tidak: terbiasa “dilatih._untuk mengembangkan keterampilan dalam
berpikir, khususnya dalam keterampilan berpikir Kritis. (2) Pengembangan game puzzle
adventure menggunakan model Borg & Gall yang telah diadaptasi meliputi studi
pendahuluan, pengembangan, dan uji kefektifan produk. Hasil validasi dari ahli materi
diperoleh rata-rata 4.40 (sangat baik) dan hasil validasi dari ahli media diperoleh rata-rata
4.30 (sangat baik). Berdasarkan hasil uji coba kelompok luas diperoleh rata-rata 4.23 (sangat
baik). Pada setiap tahap setelah uji validasi dan uji coba, akan dilakukan tahap revisi
terhadap produk. Hasil keseluruhan uji media tersebut diketahui bahwa media ini layak
digunakan dalam pembelajaran. (3) Hasil uji t menunjukkan bahwa taraf signifikansi 0,000
lebih kecil dari pada 0,05 (0,000 < 0,05) atau thiwng >tapel Yaitu 6.729 > 1.677 atau Ho ditolak
dan H; diterima. Hasil ini menunjukkan penggunanan media game puzzle adventure pada
kelas eksperimen lebih efektif meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis siswa
dibandingkan dengan siswa pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media game puzzle
adventure dalam pembelajaran.

Kata Kunci: media, game, puzzle, adventure, akuntansi, perpajakan, berpikir, kritis
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ABSTRACT

Sri Widi Lestari. 2020. Development of Android-Based Puzzle Adventure Game in Tax
Accounting to Improve Vocational Students' Critical-Thinking Skills THESIS Prof. Dr.
Leo Agung S., M.Pd., Dr. Dr. Akhmad Arif Musadad, M.Pd. Master of Educational
Technology, Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Sebelas Maret.

This research aims to (1) describe the current Tax Accounting learning used at
SMK Negeri 1 Juwiring, (2) develop an Android-based puzzle adventure game in Tax
Accounting to improve students' critical thinking skills at SMK Negeri 1 Juwiring, and (3)
test the effectiveness of the Android-based puzzle adventure game in Tax Accounting to
improve students’ critical thinking skills at SMK Negeri 1 Juwiring.

This research is a type of Research and Development (R&D) adapted from the Borg
& Gall’s model and consists of 3 stages: (1) preliminary study, including literature study,
field study, and analysis of teacher and student needs; (2) dewvelopment, including media
design, initial draft, material and media validation, product revision, small-group trial,
revision, large-group trial, revision, field trial, and revision; and (3) effectiveness test,
including media implementation and the effectiveness of thes-media through t test.

The researcher concludes that: (1) The teacher usually teaches with the one-way
lecture method using the PowerPoint media. The teacher has a limitation in developing
interesting and innovative learning media. Students are-not actively involved in learning.
They are not accustomed to heing trained to develop thinking skills, especially critical-
thinking skills; (2) The development of the puzzle adventure game using the adapted Borg &
Gall’s model includes the preliminary study,-development and product effectiveness test.
The average validation result from the material-expert was 4.40 (very good) and from the
media was 4.30 (very good). Based on the result of the large-group trial, an average of 4.23
(very good) was obtained. The validation, trials, and revisions had been carried out in every
stage. The overall results of these media tests show that this media is feasible for use in
learning. (3) T test results indicated that the significance level of 0.000 was smaller than 0.05
(0.000<0.05) or t>tipe i.e. 6.729>1.677, meaning that Ho is rejected and H; is accepted.
These results show that the puzzle adventure game media used in the experimental class is
more effective in increasing students' critical-thinking skills than the other media used in the
control class.
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