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Abstrak

SMK sebagai salah satu lembaga pendidikan kejuruan yang memiliki tugas mempersiapkan
peserta didiknya untuk dapat bekerja pada bidang-bidang tertentu. Proses belajar mengajar
yang masih konvensional ini berpengaruh pada siswa untuk menumbuhkan minat belajar siswa.
Diperlukan sebuah pembahasan yang lebih dalam terhadap materi dengan menggunakan media
yang lebih atraktif yaitu dengan memanfaatkan teknologi salah satunya media pembelajaran
berbasis multimedia. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
Perpajakan Pusat Berbasis Multimedia di SMKN 1 Bandarlampung. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan multimedia Luther berdasarkan Sutopo yang terdiri dari Konsep, Desain,
Pengumpulan Bahan, Pembuatan, Pengujian menggunakan ISO 9126 dan Pendistribusian.
Berdasarkan hasil analisis data penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
menggunakan Adobe Flash CS3 pada pokok bahasan Perpajakan Pusat yang telah dikembangkan,
termasuk dalam kriteria baik untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dari penilaian ahli
materi dan siswa memberikan rata-rata penilaian 88,8%.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia, Adobe Flash CS3, SMK Perpajakan.

PENDAHULUAN

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu dari penyelenggaraan
pendidikan (Permana & Puspaningrum, 2021);(Febriza et al., 2021). SMK sebagai salah
satu  lembaga pendidikan kejuruan yang memiliki tugas mempersiapkan peserta
didiknya  untuk  dapat bekerja pada bidang-bidang tertentu (Firdaus et al.,
2021);(Setiawansyah et al., 2021). SMK sebagai pencetak tenaga kerja yang siap bersaing
harus membekali siswanya dengan pengetahuan dan keterampilan yang sesuai dengan
kompetensi program keahlian mereka masing-masing (Abidin, 2021a);(Aldino et al.,
2021);(Mustika et al., 2018). Salah satu jurusan di SMK yang paling diminati siswa adalah
Program Keahlian Akuntansi. Perpajakan merupakan salah satu pelajaran yang wajib
dipahami oleh siswa jurusan akuntansi (Damayanti, 2021);(Sulistiyawati & Supriyanto,
2021);(Neneng et al., 2021).
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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 sebesarbesarnya
kemakmuran rakyat (Ahdan & Sari, 2020);(Rahmanto et al., 2020);(Napianto et al., 2021).
Pembayaran pajak merupakan perwujudan dari kewajiban kenegaraan dan peran serta
“wajib pajak” untuk secara langsung dan bersama-sama melaksanakan kewajiban
perpajakan untuk pembiayaan negara dan pembangunan nasional (Alita et al.,
2020);(Prayoga et al., 2020);(Rahmanto, 2021a). Sesuai falsafah undang-undang
perpajakan, membayar pajak bukan hanya merupakan kewajiban, tetapi merupakan
hak dari setiap warga negara untuk ikut berpartisipasi dalam bentuk peran serta terhadap
pembiayaan negara dan pembangunan nasional (Napianto et al., 2019);(Lusa et al.,
2020);(Napianto et al., 2018).

Proses belajar mengajar yang masih konvensional ini berpengaruh pada siswa untuk
menumbuhkan minat belajar siswa. Siswa akhirnya akan menjadi cepat jenuh dan bosan
dalam mengikuti pembelajaran tersebut (Ahmad et al., 2022);(D. E. Kurniawan et al.,
2019). Belajar pajak tidak cukup hanya dengan membaca buku kemudian menghafalkan
teori dan mengerjakan soal-soal perhitungan pajak (Rahmanto, 2021b);(Utami &
Rahmanto, 2021);(Styawati et al., 2022). Diperlukan sebuah pembahasan yang lebih dalam
terhadap materi dengan menggunakan media yang lebih atraktif.

Media pembelajaran multimedia dapat menyelesaikan masalah pada penggunaan media
pembelajaran audio, visual dan audio visual (Megawaty et al., 2021);(Arpiansah et al.,
2021);(Priandika & Wantoro, 2017). Hal ini dikarenakan multimedia merupakan
penggabungan dari ketiga kelompok media pembelajaran  tersebut.  Penelitian  ini
mengembangkan  media  Multimedia Interaktif sebagai salah satu inovasi media
pembelajaran. Dengan harapan agar siswa mudah dalam mengingat konsep materi pajak
yang disampaikan oleh guru, siswa dapat termotivasi untuk senang terhadap pelajaran
perpajakan, sehingga terdorong untuk mempelajari lebih lanjut.

KAJIAN PUSTAKA

Media Pembelajaran
Media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat - alat grafis,

photografis atau elektronis untuk menangkap, meproses dan menyusun kembali informasi
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visualdan verbal (I. P. Sari et al., 2020);(Permata & Rahmawati, 2018);(Saputra &
Febriyanto, 2019). Pembelajaran sendiri berarti segala upaya pendidikan yang dilakukan
secara sengaja untuk mencapai tujuan pendidikan yang telah ditentukan. Apabila media-
media itu sebagai pembawa atau pengantar pesan instruksional atau mengandung maksud
pengajaran maka disebut media pembelajaran(Nabila et al., 2021);(Abidin, Borman, et al.,
2021);(Abidin, 2021b). Dari beberapa pendapat ahli di atas maka dapat diambil
kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah semua alat dan bahan bantu yang digunakan
untuk menyampaikan informasi dari pendidik kepada siswa sehingga dapat membangun
kondisi yang mendorong perhatian dan kemauan siswa untuk belajar (Abidin, Permata, et
al., 2021);(Styawati et al., 2021);(Abidin, Wijaya, et al., 2021).

Definisi Adobe Flash

Adobe Flash merupakan program yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi
standar authoring tool profesional yang digunakan untuk membuat animasi dan
bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembanguna n situs web yang interaktif dan
dinamis (Bagus Gede Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna, 2021);(l. Kurniawan
& Susanto, 2019);(Binardo, 2021). Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat
animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehinga flash banyak digunakan untuk
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang
lainnya (Rusliyawati et al., 2021);(Gotama et al., 2021);(Tanthowi, 2021). Selain itu
aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi, logo, movie, game, pembuatan
navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif form isian, e-card,

screen server dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya.

Definisi ActionScript

ActionScript adalah bahasa yang menjembatani antara bahasa yang kita kenal dengan
bahasa yang dikenal oleh flash (Ayunandita & Riskiono, 2021);(Gunawan & Fernando,
2021). Actionscript menijinkan programer membuat instruksi berorientasi action (lakukan
perintah) dan instruksi berorientasi logic (analisa masalah sebelum melakukan perintah)

sama dengan bahasa pemrograman yang lain (Suaidah, 2021);(R. K. Sari & Isnaini, 2021).

Definisi Pajak
Pajak adalah kontribusi wajib kepada negara yang terutang oleh orang pribadi atau badan
yang bersifat memaksa berdasarkan Undang-Undang, dengan tidak mendapatkan imbalan
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secara langsung dan digunakan untuk keperluan negara bagi sebesarbesarnya kemakmuran
rakyat (Isnain et al., 2021);(Teknologi et al., 2021). Pembayaran pajak merupakan
perwujudan dari kewajiban kenegaraan dan peran serta wajib pajak untuk secara langsung
dan bersama-sama melaksanakan kewajiban perpajakan untuk pembiayaan negara dan
pembangunan nasional (Rizki & Op, 2021);(Khadaffi et al., 2021). Sesuai falsafah
undang-undang perpajakan, membayar pajak bukan hanya merupakan kewajiban, tetapi
merupakan hak dari setiap warga negara untuk ikut berpartisipasi dalam bentuk peran serta

terhadap pembiayaan negara dan pembangunan nasional.

METODE

Metode pengembangan sistem
Berdasarkan Dalam penelitian ini, metode yang dipakai adalah Metode Pengembangan
Aplikasi Multimedia yaitu Luther dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept,

design, material collecting, assembly, testing, distribution seperti gambar gambar 1.
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Gambar 1. Metode pengembangan sistem

Metode pengumpulan data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:

1. Studi literatur = Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal,
paper, yang berkaitan dengan media pembelajaran perpajakan berbasis

multimedia multimedia.

2. Wawancara = Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi secara langsung

dari orang yang relevan dalam bidang yang sedang diteliti.

3. Kuisioner = Kuisioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara

memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden.
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Spesifikasi Perangkat
Setelah spesifikasi hardware dan software dipenuhi, tahap selanjutnya adalah tahap

pembuatan menggunakan perangkat lunak yang telah disiapkan.

Tabel 1. Spesifikasi perangkat yang digunakan

Spesifikasi Keterangan
oS Windows 10
Software Adobe Flash CS6
Memori RAM 2GB
Hardisk 500 GB
Perangkat lainnya 1. Speaker
2. Mouse
3. Keyboard

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Sistem Media Pembelajaran

1. Tampilan menu beranda

PRSI TERCD -1
| MATERI _E

[ VIDEO
[ TesT 3|

R
INFORMASI .

PETUNJUK |

Gambar 2. Menu utama

2. Tampilan menu materi pembelajaran

DAJAKSRUSAT

Gambar 3. Menu materi pembelajaran
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3. Tampilan materi

PAJAK PUSAT

MATERI

CONTOH SOAL

el .Y  LATIHAN SOAL

Gambar 4. Tampilan pilihan pelajaran PBB

PAJAK PUSAT

MATERI PAJAK BUMI DAN BANGUNAN 0

VIDEO PBB adalah pajak yang dikenakan atas kepemilikan
: atau pemanfaatan tanah dan atau bangunan. PBB

merupakan Pajak Pusat namun demikian hampir
TEST ‘:7!;* seluruh realisasi penerimaan PBB diserahkan kepada

Pemerintah Daerah baik Propinsi maupun
Kabupaten/Kota.
INFORMASI !
-
PETUNJUK i

Gambar 5. Tampilan isi materi

PAJAK PUSAT

2 PBB 6
PT.Sawit Nusantara, sebuah perusah perkeb kelapa sawit
M didacrah Sumatera Utara memiliki/menguasai/mendapat manfaat

! dari tanah dan bangunan dengan rincian sebagai berikut :

a. Usia tanaman 2 tahun : 100 Ha, kelas A.42 ( Rp1.700,- / M2 )
SIT : Rp2.795.000,- per Ha
INF' ORMAS[.. b. Tanaman sudah menghasilkan : 300 Ha, kelas A.42

SIT :Rp5.646.000, per Ha

I PETUNJUK |

Gambar 6. Contoh soal
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4. Tampilan menu video

PAJAK PUSAT

. Apa yang dimaksud Nilal Jual Objek Pajak (NJOP)? Jelaskan O
. Apa yang dimaksud dengan Nilai Jual Kena Pajak
. Sebutkan objek pajak yang tidak membayar Pajak Bumi dan

Bangunan?

h ™ h h

. PT. Nusa Mining, sebuah p g di
Kalimantan Timur, menguasai atau memperoleh manfaat dari

dan bangunan sebagal berikut :
a. Bumi (Tanah)
1.Areal Produktif : 200 Ha; Nilai = Rp400,-/M2
2.Areal Belum Produktif : 1). Areal Cadangan Produksi : 500 Ha;
Nilai = Rp300,-/M2 , 2) Areal Belum Dimanfaatkan : 100 Ha;
Nilal = Rp300,-/M2

Gambar 7. Soal latihan

PAJAK PUSAT

5. Tampilan paket test

Gambar 8. Tampilan video pembelajaran

PAJAK PUSAT

PAKET A PAKET B

6. Tampilan skor test

Gambar 9. Pake soal
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SEMUA SOAL TELAH SELESAI TERISI
SKOR ANDA ADALAH

Gambar 10. Tampilan skor test

Pembahasan

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Luther. Tahap awal dalam penelitian
ini adalah konsep penulis mengkonsep bentuk, fungsi dari media pembelajaran ini, tahap
selanjutnya yaitu desain dimana disini dilakukan perancangan storyboard, struktur
navigasi, flowchart dan interface, setelah dilakukan desain maka langkah selanjutnya
ialah pengumpulan bahan disini penulis mengumpulkan bahan gambar, animasi ataupun
audio. Lalu dilakukan proses pembuatan dan setelah aplikasi selesai makai dilakukan
proses pengujian yang dilakukan kepada 29 siswa dan 1 guru sebagai ahli materi setelah
pengujian maka aplikasi didistribusikan. Pada pembuatan aplikasi maka penulis sofware
yang digunkan ialah AdobeFlash CS3 dan Photoshop CS6 dengan pengaplikasian
ActiontScript 2.0.

Pengujian yang dilakukan pada media pembelajaran ini adalah dengan cara pengujian
dengan ISO 9126 dengan menggunakan karakteristik Ussability dengan 4 sub karateristik
yaitu Understanbility, Learnability, Operability, Attactiveness dan kemudian peneliti
memberikan angket quisoner kepada responden yang nantinya hasil dari angket akan
dihitung kelayakannya. Hasil dari pengujian sebesar 88,8%. Hasil dari pengujian 1SO
9126 yang diujikan kepada kelas XII Akuntansi SMK N 1 Bandar Lampung 29 orang
dengan kriteria penilaian seperti penggunaan jenis huruf, pemilihan backgraund, animasi
yang digunakan, tombol navigasi dan quis yang diberikan pada tiap materi yang berati
masuk kedalam kategori sangat layak untuk digunakan. Berdasarkan pengujian diatas,
Media Pembelajaran Administrasi Pajak ini dapat dikatakan LAYAK untuk digunakan

sebagai salah satu media pembelajaran.
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SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil kesimpulan
Pengembangan Media Pembelajaran Perpajakan pusat menggunakan metode
pengembangan multimedia veri Luther-Sutopo yang terdiri dari enam tahap yaitu m
Konsep (Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material Collcting),
Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing), dan Distribusi (Distribution). Proses
pembuatan aplikasi menggunakan Adobe Flash CS3 dan bahasa Pemrograman
ActionScript 2.0. Hasil dari penelitian ini berupa media pembelajaran yang terdiri dari
Materi dan Test (terdapat 2 Paket Soal Multipul Coiche).

Tingkat kualitas didapatkan hasil yang telah diperoleh selama pelaksanaan
penelitian dan pengembangan aplikasi didapatkan kesimpulan sesuai dengan rumusan
masalah yaitu hasil pengujian kualitas menguunakan standar ISO 9126 dengan
menggunakan karakteristik Ussability dengan 4 subkarakteristik yaitu Understandability,
Learnability, Operability, dan Attractiveness yang telah dilakukan terhadap 29 sampel
siswa, 1 ahli materi memperoleh skor sebesar 88,8% yang termasuk kedalam kategori

Sangat Baik untuk digunakan ssebagai media pembelajaran Perpajakan.

Saran
Berdasarkan penelitian, keterbatasan pengembangan, dan kelebihan Game Edukatif Tax

Administration Millionaire Quiz. Peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Soal yang ada dalam test dapat dikembangkan dan ditambah lagi sebanyak jumlah
lebih banyak, sehingga bisa melakukasn berulang kali test dengan soal yang
berbeda-beda.

2. Perlu adanya penelitian lebih lanjut seperti penelitian tindakan kelas ataupun
eksperimen dengan kelas kontrol, sehingga dapat mengukur efektivitas penggunaan

Media Pembelajaran Perpajakan Pusat.
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