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Abstrak  

Pembelajaran perpajakan merupakan hal yang sangat penting untuk program keahlian akuntansi. Hal ini 

perlu mendapat perhatian khususnya guru perpajakan, karena dengan adanya media pembelajaran 

perpajakan daerah berbasis multimedia dapat membantu siswa untuk memahami dengan mudah apa yang 

disampaikan. Pembelajaran dengan menggunakan media interaktif audio dan visual menggunakan 

animasi komputer memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk lebih aktif. Pembuatan Aplikasi 

menggunakan Adobe flash CS6 adalah agar dapat memberikan kemudahan dalam penyampaian 

pembelajaran perpajakan daerah. Penelitian ini berbentuk penelitian kualitatif. Dari berbagai media 

pembelajaran yang berbasis multimedia, media menggunakan Adobe flash CS6 ini sangat diminati oleh 

siswa  SMK Negeri 4 Bandar Lampung dengan pengujian sistem menggunakan Blackbox testing. 

Perkembangan teknologi juga dapat mendukung dan meningkatkan minat belajar. Sehingga Aplikai 

media pembelajaran perpajakan daerah berbasis multimedia diharapkan dapat membantu siswa untuk 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Perpajakan Daerah, Adobe flash CS6 

 

PENDAHULUAN   

 

Pendidikan adalah tolak ukur untuk mengetahui kecerdasan sebuah bangsa, dengan pendidikan 

manusia mendapatkan pengetahuan dan dapat berkembang sebagai mana mestinya (Syaifulloh & 

Aguss, 2021), (Suaidah, 2021). Pendidikan saat ini telah mengalami perubahan bentuk dan cara 

penyampaian, dikarenakan adanya kemajuan sebuah teknologi, dengan adanya perkembangan 

teknologi maka guru dituntut untuk lebih kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran 

secara jelas dan dapat dipahami, dengan cara memanfaatkan media yang mampu menjembatani 

proses belajar mengajar sehingga dapat dipahami dengan mudah (Syaifulloh & Aguss, 2021; 

Ulfa, 2021). 

Media adalah alat bantu untuk membantu guru dalam menyampaikan materi seperti 

memanfaatkan LCD proyektor, dan slide presentasi, sedangkan pembelajaran merupakan suatu 

aktivitas mengorganisasikan lingkungan kepada peserta didik sehingga terjadi proses belajar 

(Giovani et al., 2020; Nuh, 2021). Proses pembelajaran mempunyai beberapa komponen yang 

mencakup kurikulum, metode, media, dan fasilitas pembelajaran. Interaksi antar komponen 

sangatlah berpengaruh terhadap pencapaian tujuan pembelajaran (Hendra Saputra & Pasha, 2021; 

Sari et al., 2020). Media pembelajaran sendiri berfungsi untuk memperjelas materi yang ingin 

disampaikan sehingga siswa-siswi dapat memahami dengan jelas materi yang disampaikan 

(Sengkey et al., 2020), (Puspaningrum et al., 2020). 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang 

menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari 

SMP, MTs, atau bentuk lain yang sederajat (Febriza et al., 2021; Permana & Puspaningrum, 

2021). SMK diklasifikasikan menjadi beberapa kelompok yang diantaranya adalah SMK Bisnis 

dan Manajemen, dengan beberapa program keahlian, dan salah satunya adalah Akuntansi 



      Teknologiterkini.org  

         Volume 2 (5), 2022  

  
Teknologiterkini.org           2 

(Firdaus et al., 2021; Larasati Ahluwalia, 2020). Program keahlian akuntansi mempelajari 

pelajaran administrasi pajak yang didalamnya terdapat materi perpajakan daerah (Neneng et al., 

2021), (Oktaviani & Ayu, 2021). Administrasi pajak adalah salah satu pelajaran yang wajib ada 

untuk program keahlian akuntansi keuangan, akan tetapi cara penyampaian materi perpajakan 

dirasa kurang, dikarenakan penggunaan media pembelajaran yang belum optimal dalam kegiatan 

pembelajaran Administrasi Pajak (Agustina & Isnaini, 2020). Media yang digunakan oleh guru 

dalam kegiatan pembelajaran Administrasi Pajak hanya berupa buku teks Administrasi Pajak 

(Anggarini et al., 2021; Rusliyawati et al., 2021). Siswa biasanya mendengarkan penjelasan 

mengenai materi Administrasi Pajak oleh guru. Hal tersebut dapat menyebabkan siswa merasa 

jenuh dan kehilangan konsentrasi saat kegiatan belajar mengajar [19]. 

Media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa SMK 

Negeri 4 Bandar Lampung mengenai perpajakan (Dewi, 2021; Melyza & Aguss, 2021). Dengan 

demikian maka diharapkan dengan adanya media pembelajaran yang baik dan tepat dapat 

membantu guru dan siswa. Siswa SMK Negeri 4 Bandar sendiri memiliki perbedaan daya 

tangkap pada setiap individunya sehingga membutuhkan perlakuan khusus dengan metode 

pembelajaran yang berbeda (Utami & Dewi, 2020). 

Berdasarkan pemaparan di atas maka akan di buat “Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran 

Perpajakan Daerah Berbasis Multimedia” yang diharapkan dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi administrasi pajak, sehingga siswa SMK Negeri 4 Bandar Lampung dapat 

memahami dengan baik mengenai materi administrasi perpajakan (Haq, 2020). 

 

KAJIAN PUSTAKA   

Sistem  

Sistem merupakan suatu objek yang saling berhubungan dan bersama-sama melakukan 

kegiatan untuk menyelesaikan suatu tujuan bersama (Susanto & Puspaningrum, 2019), (Putri, 

2020). tahap implementasi memiliki beberapa tujuan yaitu untuk melakukan kegiatan 

spesifikasi rancangan kedalam kegiatan sebenarnya (Al-Ayyubi et al., 2021). Kegiatan yang 

dilakukan dalam tahap implementasi yaitu:  Pembuatan program dan pengujian (programing 

and testing), pelatihan (training), Perubahan Sistem (Changeover System) (Rachmatullah et 

al., 2020), (Alifah et al., 2021). 

 

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti 

bagi yang menerimanya serta sebagai bahan pertimbangan manajemen untuk mengambil 

keputusan (Putri, 2020), (Maskar et al., 2021).Informasi ibarat darah yang mengalir di dalam 

tubuh suatu organisasi (Indrayuni, 2019), (Ramadona et al., 2021). 

Pembelajaran 

Belajar merupakan suatu proses perubahan perilaku organisasi akibat pengalaman (Kusumah 

et al., 2020), (Ahdan et al., 2020). belajar merupakan proses usaha yang dilakukan seseorang 

untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil 

pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya (Kardiansyah, 2021), (Maskar 

et al., 2020). Belajar adalah proses berubahnya tingkah laku akibat dari interaksi atau 

pengalaman individu dengan lingkungannya. Tidak semua tingkah laku dikategorikan sebagai 

aktivitas belajar (Harahap et al., 2020). 
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Media Pembelajaran 

Definisi Media Pembelajaran Kata “Media” adalah bahasa Latin, yang merupakan bentuk 

jamak dari kata “Medium” yang secara harfiah mempunyai arti perantara atau pengantar (Ayu 

et al., 2021). Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi 

tercapainya tujuan pendidikan, media pembelajaran merupakan komponen yang penting 

dalam komunikasi antara pendidik dan peserta didik (Fatimah et al., 2021), (Wayan, 2022). 

Perpajakan 

Pajak adalah iuran rakyat kepada kas negara berdasarkan undang-undang (yang dapat 

dipaksakan) dengan tiada mendapat jasa timbal (kontraprestasi) yang langsung dapat 

ditujukkan dan digunakan untuk membayar pengeluaran umum [37]. Pajak merupakan 

kontribusi wajib kepada negara yang terutang oleh orang pribadi atau badan yang bersifat 

memaksa berdasarkan Undang-Undang, dengan tidak mendapatkan imbalan secara langsung 

dan digunakan untuk keperluan negara bagi sebesar-besarnya kemakmuran rakyat 

(Panggungrejo & Pringsewu, 2022; Yana et al., 2020). 

Multimedia 

Multimedia adalah kombinasi dari komputer dan video atau secara umum merupakan 

kombinasi tiga elemen yaitu suara, gambar, dan teks atau kombinasi dari yang sedikit dua 

media input atau output dari data yang berupa audio (suara dan musik) (Abidin, 

2021).Multimedia berasal dari kata multi dan media (Ahluwalia, 2020; Arpiansah et al., 

2021). Multi berarti banyak dan media berarti perantara.Multimedia dapat diartikan sebagai 

kombinasi dari teks, gambar atau foto, animasi, video, maupun audio yang disampaikan 

melalui komputer atau peralatan manipulasi elektronik dan digital lainnya (Rahman, 2021), 

(Karnawan et al., 2020). Selain itu, istilah multimedia juga dapat diartikan sebagai kumpulan 

teknologi yang beragam yang mengkombinasikan media visual (pengelihatan) dan audio 

(pendengaran) dengan caracara yang baru atau modern untuk tujuan komunikasi (Sulistiani et 

al., 2020). 

Adobe Flash 

Adobe Flash merupakan software pembuat animasi yang diproduksi oleh perusahaan piranti 

lunak dari Amerika Serikat yaitu Adobe System Incorporated (Ismatullah & Adrian, 2021). 

Sebelum menjadi Adobe Flash, dahulu bernama Macromedia Flash. Jadi, Adobe Flash sudah 

sangat dikenal sejak dahulu. Flash memiliki banyak kelebihan-kelebihan dibanding software 

lain (Indonesia, 2022). Kelebihan-kelebihan yang dimiliki Flash. 

 

METODE   

Objek Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 4 bandar lampung, yang beralamat dijalan Hos 

Cokroaminoto No.102, Enggal,  Kota Bandar Lampung, 35118. SMK Negeri 4 Bandar 

Lampung dibuka dan dirikan pada tahun pelajaran 1989/1990 melalui Program Voctec dengan 

luas lahan 10.425 M2,  dan masuk pertama kali pada tanggal 17 Juli 1989  dan  saat itu 

bernama SMEA Negeri 2 Tanjungkarang. 
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Struktur Navigasi 

 Struktur navigasi yang merupakan rancangan hubungan rantai kerja dari beberapa area yang 

berbeda dan dapat membantu mengorganisasikan seluruh elemen aplikasi dengan pemberian 

perintah dan pesan. Berikut ini adalah rancangan struktur navigasi dari Aplikasi Media 

Pembelajaran Perpajakan Daerah Berbasis Multimedia. 

 
Gambar 1 Struktur Navigasi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi  

Tampilan Interface  

 
Gambar 2 Tampilan Utama 
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Gambar 3 Tampilan Beranda 

 

 
Gambar 4 Tampilan Halaman Materi 

 

 
Gambar 5 Tampilan Halaman Materi Pajak Daerah 

 

 
Gambar 6 Tampilan Halaman Evaluasi  
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Gambar 7 Tampilan Pajak Kendaraan Bermotor 

 

 
Gambar 8 Tampilan Pajak Hotel 

 

 
 Gambar 9 Tampilan Pajak Restoran 

 

 
Gambar 10 Tampilan Form Video 
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Gambar 11 Tampilan Latihan Soal 

 

 

SIMPULAN DAN SARAN   

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Apikasi media 

pembelajaran perpajakan daerah berbasis multimedia pada SMK Negeri 4 Bandar lampung 

dirancang menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6, Adobe Photoshop CS4, Coreldraw 

GraphicsSuite X4 dan bahasa Pemograman ActionScript.3.0. dengan metode pengembangan 

multimedia versi Luther - Sutopo yang terdiri dari enam tahap yaitu Konsep (Concept), konsep 

sendiri adalah tahapan dimana menentukan pengguna, tujuan penelitian dan spesifkasi umum, 

dasar aturan untuk perancangan ditentukan pada tahapan konsep. Perancangan (Design), 

adalah tahapan membuat spesifikasi pembuatan arsitektur program dengan beberapa tahapan 

yaitu perancangan storyboard dan desain struktur navigasi. Pengumpulan Bahan (Material 

Collcting), adalah tahapan dimana mengumpulkan semua bahan yang diperlukan untuk 

membangun media pembelajaran seperti : buku, file text, gambar, suara, animasi, video, dan 

software.  Pembuatan (Assembly), adalah tahapan pembuatan aplikasi dilengkapi dengan 

tombol-tombol interaktif untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Tahap 

Pengujian (Testing), dan Distribusi (Distribution). 
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