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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan produk multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan quantum learning, (2) mengungkapkan kualitas
kelayakan multimedia pembelajaran akuntansi pajak, (3) mengungkapkan keefektivan
multimedia pembelajaran akuntansi pajak di Kelas XI SMK Negeri 1 Depok Yogyakarta.
Multimedia pembelajaran ini dikembangkan dengan pendekatan quantum learning yang
dikembangkan menggunakan software Adobe Flash CS6. Studi ini merupakan penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan prosedur pengembangan yang mengadopsi model
pengembangan Alessi dan Trollip, yaitu perencanaan, desain, dan pengembangan. Validasi
produk dilakukan pada tahap uji alpha yang melibatkan dua ahli media dan dua ahli materi.
Sementara uji beta melibatkan tiga orang siswa. Produk yang dikembangkan telah layak
digunakan dengan perolehan skor hasil validasi ahli media 4,1 dengan kategori baik,
validasi ahli materi 4,0 dengan kategori baik, dan penilaian siswa pada uji beta 4,5 dengan
kategori sangat baik. Multimedia pembelajaran akuntansi pajak dinilai efektif karena dapat
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa dengan nilai rata-rata pretest 59,8, dan nilai rata-
rata posttest 85,6. Terjadi peningkatan pencapaian sebesar 25,8% dari 30 orang siswa hanya
satu orang siswa yang tidak tuntas dalam proses pembelajaran.
Kata kuci: multimedia, akuntansi pajak, quantum learning
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Abstract

This research aims to: (1) develop a multimedia product for tax accounting teaching with the
quantum learning approach, (2) reveal the feasibility quality of the developed multimedia for tax
accounting teaching, (3) reveal the effectiveness of the developed multimedia for tax accounting
teaching to the 11" grade students of State Vocational High School 1 Depok, Yogyakarta. This
learning multimedia was developed by the quantum learning approach using Adobe Flash CS6
software. This study is research and development (R & D) with the procedure on the development
adopted from Alessi and Trollip models, namely planning, design, and development. The validation of
the product was conducted in the alpha test phase involving two media experts and two material
experts. Meanwhile, the beta test involved three students. The developed product is proper to be used
with the validity score of 4.1 by the media experts (good category), by experts” validation material 4.0
of (good category), and assessment of students in the beta test of 4.5 (very good category); (3) the
multimedia for tax accounting teaching is effective because it can increase students' cognitive learning
outcomes. This is evidenced by the average score of 59.8 on pretest and posttest average score of 85.6.
There is an increase by 25.8% of the 30 students, and only one student do not achieve the standard
mastery.
Keywords: multimedia, tax accounting, quantum learning
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Pendahuluan

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
merupakan jalur pendidikan formal yang
mengelola berbagai program keahlian.
Penjelasan Pasal 15 UU SISDIKNAS No. 20
tahun 2003 tentang Sekolah Menengah Ke-
juruan menyebutkan bahwa SMK sebagai
bentuk satuan pendidikan kejuruan meru-
pakan pendidikan menengah yang mem-
persiapkan peserta didik terutama untuk
bekerja dalam bidang tertentu.

Mata pelajaran untuk masing-m-
asing bidang keahlian disesuaikan dengan
program keahlian dan paket keahliannya.
Akuntansi pajak merupakan mata pelajar-
an yang harus dikuasai kompetensinya
oleh siswa pada bidang studi keahlian bis-
nis dan manajemen program studi keahlian
keuangan, dan kompetensi keahlian akun-
tansi. Mata pelajaran akuntansi pajak me-
rupakan mata pelajaran yang mempelajari
dasar-dasar pajak, peraturan-peraturan
perpajakan hingga perhitungan pajak dan
cara melaporkan pajak.

SMK Negeri 1 Depok Yogyakarta
merupakan Sekolah Menengah Kejuruan
yang memiliki bidang keahlian bisnis dan
manajemen, program keahlian keuangan,
dan paket keahlian akuntansi. Mata
pelajaran akuntansi pajak merupakan salah
satu mata pelajaran pada paket keahlian
akuntansi di Kelas XI SMK Negeri 1
Depok. Salah satu indikator siswa mampu
menguasai mata pelajaran administrasi pa-
jak adalah hasil belajar siswa yang men-
capai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Kenyataanya tidak semua siswa mampu
mencapai KKM yang ditetapkan. Pada
tahun ajaran 2014/2015 hasil belajar siswa
kelas XI dari keseluruhan jumlah siswa
sebanyak 96 orang untuk mata pelajaran
akuntansi pajak, 39 orang atau 40,6% di-
antaranya tidak mencapai KKM, sisanya
sebanyak 57 orang atau 59,4% berhasil
mencapai KKM. Hal ini menjadi masalah
khususnya bagi mata pelajaran akuntansi
pajak.

Berdasarkan pengamatan yang di-
lakukan, diketahui bahwa kendala yang
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dihadapi pada proses pembelajaran akun-
tansi pajak yakni sebagai berikut: (1) ba-
nyaknya materi akuntansi pajak yang ha-
rus disampikan guru dan dipelajari siswa;
(2) terbatasnya bahan ajar yang digunakan
yaitu berupa buku teks dan media pembel-
ajaran yang berupa slide presentasi power
point; (3) tampilan media pembelajaran
yang kurang menarik dengan warna-war-
na yang kurang variatif; (4) media pem-
belajaran yang digunakan tidak memberi-
kan balikan positif ketika siswa mengerja-
kan soal-soal latihan; (5) media pembela-
jaran yang digunakan belum memfasilitasi
keseluruhan gaya belajar siswa; (6) materi
disampaikan menggunakan metode cera-
mah. Penyajian materi dalam buku teks
dan slide presentasi power point dijabarkan
secara deskriptif, sistematis dan monoton.
Siswa kurang memahami inti materi yang
disampaikan; (7) dalam menghafal materi,
siswa tidak menggunakan teknik asosiasi
(singkatan yang mudah diingat); (8) belum
adanya multimedia pembelajaran interaktif
yang digunakan sebagai bahan ajar atau-
pun media pembelajaran; (9) di kelas XII,
siswa akan melakukan Praktik Kerja La-
pangan (PKL) yang bertujuan untuk mene-
rapkan ilmu yang diperoleh pada program
keahlian akuntansi. Siswa akan lebih ter-
motivasi dalam belajar apabila mengetahui
manfaatnya dikemudian hari; dan (10)
keterbatasan waktu yang tersedia di kelas
dalam mempelajari akuntansi pajak juga
menjadi kendala. Media pembeajaran yang
tidak terikat waktu tentu dapat bermanfaat
bagi siswa dalam mempelajari akuntansi
pajak.

Kendala-kendala yang dihadapi se-
lama proses pembelajaran pada mata pela-
jaran akuntansi pajak perlu diatasi dengan
adanya multimedia pembelajaran yang
dapat menyampaikan materi secara efektif,
efisien, dan tepat serta penyajian materi
yang menarik minat siswa dan tidak terikat
pada alokasi waktu di kelas. Siswa dapat
menggunakanya di rumah dan dapat di-
ulang-ulang sesuai dengan tingkat pema-
haman masing-masing siswa. “... salah satu
media pembelajaran yang paling tepat
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adalah multimedia. Terlebih, ini adalah era
digitalisasi, masa di mana multimedia
memegang peranan penting dalam banyak
aspek kehidupan. Banyak sekolah yang te-
lah membuktikan bahwa pengajaran ber-
basis multimedia lebih efektif dan efisien.”
(Asmani, 2011, p.241).

Multimedia pembelajaran merupa-
kan tampilan materi yang menggunakan
kata-kata dan gambar-gambar. Kata-kata
yang ditampilkan dapat dalam bentuk teks
tertulis atau dapat juga teks yang dibaca-
kan. Sementara itu gambar dapat berupa
ilustasi, grafik, foto, peta, atau animasi dan
video.

Dipilihnya quantum learning sebagai
model desain penyampai pesan pada mul-
timedia pembelajaran adalah karena quan-
tum learning dapat membuat siswa senang
belajar dan dapat belajar sesuai dengan
gaya belajarnya masing-masing. “The
Quantum Learning is a learning activity in a
pleasant atmosphere. Quantum Learning is one
of the teachings requiring freedom, relaxing,
amazing, enjoyable, and stimulating condi-
tions.” (Suryani, 2013, p.56)

Quantum learning memiliki berbagai
kelebihan yang diaplikasikan pada aspek-
aspek yang mendukung siswa untuk me-
nyenangi belajar, sehingga diharapkan
siswa akan dapat meningkatkan hasil bel-
ajarnya. Beberapa aspek-aspek yang terda-
pat pada quantum learning adalah (1) siswa
akan mengetahui tujuan pembelajaran apa-
bila diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari; (2) siswa akan mendapat balikan
positif yang berfungsi untuk meningkatkan
rasa percaya dirinya sehingga dapat me-
lakukan yang terbaik dalam proses pem-
belajaran; (3) memunculkan ketertarikan
siswa dalam belajar dan membuat siswa
nyaman ketika mempelajari materi. Guru
juga terbantu karena perhatian siswa lebih
fokus sehingga materi yang disampaikan
dapat terserap dengan baik; (4) siswa dapat
belajar sesuai dengan gaya belajarnya sen-
diri; (5) penyajian materi dengan menggu-
nakan teknik mind mapping untuk memu-
dahkan siswa dalam menyerap inti materi
yang disampaikan; (6) siswa dapat meng-
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hafal materi-materi dengan mudah dengan
menggunakan teknik asosiasi. Semua ke-
lebihan-kelebihan yang terdapat di dalam
quantum learning diaplikasikan ke dalam
pengembangan multimedia pembelajaran
akuntansi pajak.

Pengembangan multimedia pem-
belajaran merupakan kajian pada suatu
bidang ilmu, yaitu Teknologi Pembela-
jaran. Teknologi pembelajaran merupakan
suatu disiplin ilmu yang bidang kajiannya
menitikberatkan pada segala permasalahan
yang menyangkut pembelajaran. Pada
perkembangannya, AECT (Association for
Educational Communications and Technology)
tahun 1977 membagi dua kawasan yaitu
kawasan teknologi pendidikan dan ka-
wasan teknologi pembelajaran. Pada tahun
1994 AECT hanya memunculkan satu ka-
wasan saja yaitu kawasan teknologi pem-
belajaran. Rumusan yang terbaru yaitu
tahun 2004 AECT menggabungkan antara
kawasan teknologi pendidikan dengan tek-
nologi pembelajaran menjadi suatu kajian
(the study) yang dirumuskan dalam suatu
keterkaitan antara teori dan praktik. Ru-
musan AECT 2004 yaitu “Educational tech-
nology is the study and ethical practice of fa-
cilitating learning and improving performance
by creating, using, and managing appropriate
technological ~— processes  and  resources.”
(Januszewski, 2008, p.1).

Proses creating yang disebutkan
pada rumusan AECT 2004 berupa men-
ciptakan atau mengembangkan bahan ajar
guna kepentingan pembelajaran. Bahan
ajar yang dikembangkan dapat berupa
media pembelajaran maupun multimedia
pembelajaran. Berdasarkan penjabaran me-
ngenai Teknologi Pembelajaran maka me-
ngembangkan multimedia pembelajaran
yang efektif guna kepentingan pembelajar-
an merupakan salah satu bidang kajian
Teknologi Pembelajaran.

Pengembangan multimedia pem-
belajaran dengan pendekatan quantum
learning merupakan solusi alternatif dalam
memanfaatkan multimedia pembelajaran
yang inovatif guna meningkatkan kompe-
tensi siswa Kelas XI SMK Negeri 1 Depok
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pada mata pelajaran akuntansi pajak
khususnya materi Pajak Penghasilan (PPh)
Pasal 23. Multimedia pembelajaran dengan
pendekatan gquantum learning dikembang-
kan menggunakan program macromedia
flash CS6 yang hasil akhirnya berupa
compact disc (CD) ROM.

Berdasarkan latar belakang, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini ya-
itu: (1) mengembangkan multimedia pem-
belajaran akuntansi pajak dengan pende-
katan quantum learning untuk siswa SMK;
(2) kelayakan multimedia pembelajaran
akuntansi pajak; serta (3) efektivitas multi-
media pembelajaran akuntansi pajak.

Dari uraian tersebut, tujuan pene-
litian ini adalah: menghasilkan multimedia
pembelajaran akuntansi pajak dengan pen-
dekatan gquantum learning untuk siswa
SMK, mengetahui kelayakannya, serta me-
ngetahui efektivitasnya.

Metode Penelitian

Jenis penelitian ini termasuk ke-
dalam penelitian dan pengembangan atau
disebut Research and Development (R & D).
Penelitian dan pengembangan ini bertuju-
an untuk mengembangkan produk multi-
media pembelajaran akuntansi pajak de-
ngan pendekatan quantum learning.

Model pengembangan yang digu-
nakan mengadaptasi dari model Alessi &
Trollip (2001, pp. 411-413), yaitu: (1) pe-
rencanaan, (2) perancangan, dan (3) pe-
ngembangan. Prosedur pengembangan pa-
da penelitian dan pengembangan ini yaitu
sebagai berikut: (1) perencanaan, meliputi:
mendefinisikan ruang lingkup, mengiden-
tifikasi karakteristik siswa, mengumpulkan
sumber-sumber, dan melakukan brain-
storming; (2) perancangan, meliputi: me-
ngembangkan ide konten pembelajaran,
melakukan analisis konsep dan tugas yang
berkaitan dengan materi, mendeskripsikan
program pendahuluan, dan membuat
flowchart dan storyboard; (3) pengembangan,
meliputi: menyiapkan dan menggabung-
kan teks, video, audio, gambar, dan ani-
masi dalam adobe flash CS6, menyiapkan
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soal latihan dan uji kompetensi, melakukan
evaluasi formatif dengan alpha dan beta
testing, dan melakukan evaluasi sumatif
(uji efektivitas).

Desain uji coba melalui dua tahap-
an pengujian, yaitu evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Evaluasi formatif terdiri
dari dua tahapan, yaitu uji alpha dan uji
beta. Setelah produk selesai dikembangkan
maka dilakukan uji alpha oleh 2 orang ahli
media dan 2 orang ahli materi, kemudian
dilakukan revisi produk yang pertama.
Setelah selesai, dilanjutkan dengan uji beta
yang dilakukan oleh siswa. Setelah itu
dilakukan revisi akhir. Kemudian produk
melalui tahap akhir yaitu evaluasi sumatif
dengan melaksanakan pretest-posttest pada
siswa SMK untuk mengetahui efektivitas
multimedia pembelajaran yang dikem-
bangkan.

Subjek uji coba dalam penelitian
dan pengembangan ini yaitu 30 orang
siswa Kelas XI Akuntansi SMK Negeri 1
Depok, 2 orang ahli media, 2 orang ahli
materi, dan 3 orang siswa dengan kemam-
puan akademik rendah, sedang, tinggi
untuk uji beta. Jenis data yang digunakan
dalam penelitian dan pengembangan ini
yaitu data kualitatif dan data kuantitatif.
Data kualitatif diperoleh dari hasil analisis
ke-butuhan dan wawancara pada saat pra-
survey. Data kuantitatif diperoleh dari
penilaian ahli media, ahli materi, dan siswa
melalui angket yang dianalisis secara sta-
tistik deskriptif menggunakan skala 5. Data
kuantitatif juga diperoleh dari hasil pretest
dan posttest siswa.

Data-data tersebut kemudian di-
deskripsikan sebagai bahan pertimbangan
untuk merevisi produk multimedia yang
dikembangkan. Selain itu, data kuantitatif
dan kualitatif juga digunakan untuk
melihat kualitas multimedia agar dapat
digunakan dalam proses pembelajaran.

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan ini terdiri
dari angket, wawancara, tes, dan doku-
mentasi. Angket ditujukan untuk ahli me-
dia, ahli materi serta siswa pada uji beta.
Wawancara dilakukan pada saat prasurvey
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dan uji beta. Tes dilakukan pada saat uji
sumatif, dan dokumentasi dilakukan dari
tahap prasurvey hingga pelaksanaan uji
sumatif.

Sebelum divalidasi, kisi-kisi instru-
men dikonsultasikan terlebih dahulu ke-
mudian divalidasi oleh 1 orang validator
instrumen. Instrumen yang divalidasi me-
liputi instrumen angket untuk ahli media,
ahli materi, dan siswa serta tes gaya belajar
untuk siswa.

Untuk validasi instrumen pretest
dan posttest dilakukan oleh peneliti dan
guru mata pelajaran akuntansi pajak. Va-
lidasi dan uji coba dilakukan untuk meng-
ukur dan mendapatkan butir-butir soal tes
yang valid dan reliabel. Uji coba soal tes
dilakukan di SMK Negeri 1 Depok dengan
melibatkan 31 orang siswa kelas XII Akun-
tansi 3. Jumlah butir soal yang diujicoba-
kan sebanyak 15 soal dalam bentuk pilihan
ganda dengan menggunakan 4 pilihan
jawaban. Hasil uji coba kemudian diolah
dengan bantuan aplikasi komputer Iterman
Microcut 3.0 yang menghasilkan butir-butir
soal dilihat dari tingkat kesukaran dan re-
liabilitas sehingga dapat digunakan seba-
gai soal pretest dan posttest.

Data kualitatif berupa saran, ma-
sukan serta kritik dari ahli media, ahli ma-
teri serta siswa dihimpun dan disimpulkan
untuk memperbaiki kualitas multimedia
pembelajaran akuntansi pajak yang dikem-
bangkan. Sedangkan data kuantitatif be-
rupa skor dari ahli media, ahli materi, dan
siswa yang diperoleh dari angket yang
menggunakan skala likert yang dikonversi-
kan kedalam skala 5, yaitu sebagai berikut:
5 untuk Kkategori sangat baik, 4 untuk
kategori baik, 3 untuk kategori cukup, 2
untuk kategori kurang dan 1 untuk
kategori sangat kurang.

Langkah-langkah dalam analisis
data kuantitatif yaitu sebagai berikut: (a)
mengumpulkan data mentah, (b) pem-
berian skor, dan (c) skor yang diperoleh
kemudian dikonversikan menjadi nilai de-
ngan skala 5 dengan menggunakan acuan
yang dikembangkan oleh Sukarjo (2006,
p.53).
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Tabel 1. Konversi Skor Kriteria Penilaian

Nilai Skor Kriteria
Rumus Rentang
5 X>Xi1+1,85bi X>4,2  Sangat
Baik
4  X1+0,6Sbi<X<Xi1+1,85bi 3,4<X<4,2 Baik
3 X1-0,65bi<X<X1+0,6Sbi  2,6<X<3,4 Cukup
2 X1-1,8Sbi<X<X1-0,6Sbi 1,8<X<2,6 Kurang
1 X< X1-1,85bi X<1,8 Sangat
Kurang

Berdasarkan hasil konversi skor
maka diperoleh nilai produk yang dikem-
bangkan. Untuk mengetahui multimedia
pembelajaran akuntansi pajak yang dikem-
bangkan efektif meningkatkan kemampu-
an kognitif siswa maka dilihat dari per-
ubahan nilai siswa dengan membanding-
kan nilai pretest dan posttest pada uji su-
matif.

Uji sumatif dilakukan mengguna-
kan 1 kelas eksperimen tanpa kelas kontrol.
Untuk menghitung besarnya effect size pada
penelitian ini yang mana hanya melibatkan
d (gain). Rumusnya sebagai berikut
(Arikunto, 2013, p.277):

ES=d=X,- X,

Keterangan:

ES : effect size

d :gain

X, :nilai rata-rata pretest
X, :nilai rata-rata posttest

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil Perencanaan

Hasil perencanaan diperoleh ber-
dasarkan analisis kebutuhan, identifikasi
karakteristik siswa, dan penentuan sum-
ber. Berikut ini data hasil analisis kebu-
tuhan dan identifikasi karakteristik siswa
yang diperoleh pada saat prasurvey: (1)
jumlah materi pajak yang terlalu banyak,
(2) perhitungan pajak yang sulit dimenger-
ti, (3) media dan waktu pembelajaran yang
terbatas, (4) penyampaian materi yang

Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan
Volume 3, Nomor 2, Oktober 2016



188 - Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan

monoton, (5) sebagian besar siswa meng-
harapkan belajar menggunakan media
yang menyenangkan, seperti tersedianya
video, colorfull, sesuai dengan gaya belajar
masing-masing, serta dapat dioperasikan
secara mandiri. Berdasarkan hal tersebut
maka diputuskanlah materi yang akan di-
sampaikan menggunakan multimedia pem-
belajaran akuntansi pajak dengan pende-
katan quantum learning yaitu materi me-
ngenai PPh Pasal 23. Sumber-sumber yang
digunakan sebagai referensi dalam proses
pengembangan multimedia pembelajaran
akuntansi pajak didapat dari sumber cetak
maupun sumber online.

Hasil Desain

Kegiatan ini berkaitan dengan pe-
milihan dan pengaturan konten berdasar-
kan tahap perencanaan. Berikut ini hasil
yang diperoleh: (1) konten pada multime-
dia pembelajaran akuntansi pajak disesuai-
kan dengan pendekatan pada aspek-aspek
quantum learning, yaitu: kebermanfaatan,
lingkungan belajar, gaya belajar, dan tek-
nik mencatat. Penerapan aspek-aspek quan-
tum learning tersebut dalam multimedia
pembelajaran yaitu terdapat penjelasan
mengenai manfaat nyata mengapa siswa
harus mempelajari materi PPh Pasal 23,
multimedia yang dikembangkan meng-
gunakan fitur musik, colorfull, dan variatif,
terdapat tes gaya belajar untuk mengiden-
tifikasi gaya belajar siswa (visual, audio,
kinestetik), materi disampaikan menggu-
nakan konsep mind mapping, dan penggu-
naan teknik asosiasi (singkatan yang mu-
dah diingat). (2) menyusun soal tes gaya
belajar berdasarkan buku quantum learning
karya Bobbi De Porter & Mike Hernacki,
menyusun materi PPh Pasal 23, menyusun
soal latihan, dan menyusun soal tes akhir
(pretest-posttest). (3) membuat flowchart dan
storyboard.

Hasil Pengembangan

Tahap pengembangan ini merupa-
kan hasil produk multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan gquan-
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tum learning. Berikut ini adalah poin-poin
utamanya.

Opening

Pembuka/selamat datang bertuju-
an menyambut siswa sebelum mulai meng-
gunakan multimedia pembelajaran. Selain
ucapan selamat datang terdapat juga nara-
tor yang menyambut siswa.

Judul

Berisi judul multimedia pembel-
ajaran, target pengguna, nama pengem-
bang, dan nama instansi asal pengembang.

Konfirmasi Tes Gaya Belajar

Poin ini bertujuan untuk menge-
tahui apakah siswa sudah pernah mela-
kukan tes gaya belajar atau belum. Di-
sediakan tombol untuk menuju tes gaya
belajar apabila siswa belum melakukan tes,
dan terdapat tombol untuk menuju ke
menu yang sesuai dengan klasifikasi gaya
belajarnya.

Penjelasan tujuan tes gaya belajar.

Pada halaman ini dijelaskan me-
ngapa harus melakukan tes gaya belajar
terlebih dahulu, yaitu bertujuan agar siswa
mengetahui gaya belajarnya. Apakah ter-
masuk kedalam gaya belajar visual, audio,
atau kinestetik. Identifikasi gaya belajar ini
merupakan salah satu penerapan aspek-
aspek quantum learning.

Tes gaya belajar.

Tes gaya belajar terdiri dari 10 soal
tes dengan 3 pilihan jawaban, yaitu A, B,
dan C. Apabila siswa lebih banyak
menjawab A maka termasuk kedalam tipe
gaya belajar visual, lebih banyak menjawab
B maka termasuk kedalam tipe gaya belajar
audio, dan lebih banyak menjawab C ter-
masuk kedalam tipe gaya belajar kines-
tetik. Setelah menjawab semua soal, pada
akhir tes ditampilkan hasil yang diperoleh
siswa. Cara mengidentifikasinya yaitu de-
ngan melihat jumlah nilai yang paling
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banyak. Apabila siswa memiliki jumlah ni-
lai yang sama pada 2 tipe gaya belajar ma-
ka siswa dapat memilih tipe gaya belajar
mana yang diinginkan.

Menu

Tampilan halaman menu untuk
semua tipe gaya belajar adalah sama. Hala-
man menu terdiri dari (1) petunjuk, (2) SK,
KD, indikator & manfaat, (3) materi, (4) la-
tihan, (5) soal, dan (6) profil pengembang.

Petunjuk

Halaman ini terdiri dari penjelasan
icon-icon navigasi, seperti tanda keluar,
kembali ke menu, musik, pengaturan vo-
lume musik, menuju halaman selanjutnya,
dan kembali ke halaman sebelumnya. Mul-
timedia pembelajaran ini didesain supaya
siswa nyaman dalam menggunakannya,
salah satunya dengan adanya musik klasik
sebagai backsound, dimana musik klasik
dapat meningkatkan kinerja otak. Kenya-
manan suasana belajar seperti adanya mu-
sik, tampilan yang menarik, dan colorfull
termasuk kedalam aspek-aspek quantum
learning.

SK, KD, Indikator & Manfaat

Berisi penjelasan standar kompe-
tensi (SK), kompetensi dasar (KD), indi-
kator, dan manfaat. Materi yang disampai-
kan adalah mengenai PPh Pasal 23 dimana
termasuk kedalam SK, KD dan indikator
yang sesuai dengan silabus. Adanya tam-
bahan penjelasan manfaat nyata dari bel-
ajar PPh Pasal 23 yaitu dijelaskan bahwa
materi tersebut akan berguna pada saat
siswa melaksanakan Praktek Kerja Industri
(PKI). Manfaat nyata ini merupakan salah
satu aspek quantum learning, dimana siswa
akan lebih tertarik untuk belajar apabila
mengetahui manfaat nyata mengapa harus
belajar mengenai PPh Pasal 23.

Materi

Materi PPh Pasal 23 dibagi kedalam
3 kategori, yaitu (1) PPh Pasal 23 teori, (2)
PPh Pasal 23 formulir, dan (3) video PPh
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Pasal 23. Untuk kategori materi PPh Pasal
23 teori dan formulir disampaikan meng-
gunakan konsep mind mapping, hal ini me-
rupakan salah satu aspek quantum learning.
Penyampaian materi kategori PPh Pasal 23
teori dan formulir disampaikan dengan 3
cara, yaitu (1) penyampaian materi tipe ga-
ya belajar visual, lebih menekankan pada
aspek visual (penglihatan), bagan-bagan
pada mind mapping ditampilkan secara
warna-warni (colorfull), (2) materi tipe gaya
belajar audio, lebih menekankan pada au-
dio (pendengaran), selain tampilan materi
secara mind mapping, terdapat juga narator
yang menjelaskan materi, dan (3) materi
tipe gaya belajar kinestetik, lebih mene-
kankan pada gerakan. Selain tampilan
secara mind mapping. Siswa diminta untuk
meng-klik bagan-bagan pada mind mapping
untuk melihat penjelasan materi yang lebih
detail. Untuk video PPh Pasal 23 tidak ada
perbedaan dalam penyampaian materinya.

Latihan

Terdiri dari 2 jenis latihan. Latihan
pertama berupa soal essay mengenai perhi-
tungan PPh Pasal 23. Siswa diminta meng-
isi bagian yang kosong (blank space). La-
tihan kedua, siswa diminta untuk mema-
sangkan keterangan yang tersedia ke
dalam formulir yang disediakan.

Soal

Berisi soal tes akhir, terdiri dari 15
soal dengan 4 pilihan jawaban, A, B, C, dan
D. Setelah siswa menjawab seluruh soal
tes, maka akan tampil hasil akhir nilai
siswa disertai dengan balikan (feedback) me-
ngenai hasil yang didapat. Feedback ini me-
rupakan salah satu aspek quantum learning.

Adapun tampilan awal multimedia
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 2. Tampilan Materi Multimedia
Pembelajaran
Hasil Uji Coba Produk

Kegiatan uji coba produk terdiri
dari evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
Evaluasi formatif meliputi uji alpha (alpha
testing) dan uji beta (beta testing), sedang-
kan evaluasi sumatif terdiri dari tanggapan
siswa terhadap produk multimedia serta
pretest dan posttest.

Tujuan dilakukannya uji alpha ada-
lah untuk mengetahui kualitas kelayakan
multimedia pembelajaran yang dikembang-
kan. Multimedia pembelajaran ini divali-
dasi oleh 4 orang ahli. Terdiri dari 2 orang
ahli media dan 2 orang ahli materi.

Ahli media pertama yaitu ahli
dalam bidang multimedia pembelajaran, e-
learning, dan pembelajaran teknologi infor-
masi. Ahli media kedua yaitu ahli dalam
bidang media pembelajaran masyarakat
dan penelitian pendidikan.
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Terdapat 8 aspek yang dinilai oleh
ahli media. yaitu: (1) aspek informasi tam-
bahan, (2) pertimbangan sikap, (3) hubung-
an pengguna dengan program, (4) navi-
gasi, (5) pedagogi, (6) fitur tak tampak, (7)
kehandalan program, dan terakhir (8)
aspek materi tambahan (quantum learning).
Kedelapan aspek tersebut dijabarkan ke-
dalam 27 indikator. Data yang diperoleh
berupa penilaian, saran dan komentar.

Tabel 2. Rekap Rerata Skor Hasil Validasi

Ahli Media
Ahli
No Aspek  Media Rata- Kriteria
—————- rata
1 2
1 1 9 8 4,2 Sangat Baik
2 2 4 3 3,5 Baik
3 3 24 19 43 Sangat Baik
4 4 24 20 44 Sangat Baik
5 5 19 15 42 Sangat Baik
6 6 4 4 4,0 Baik
7 7 14 12 43 Sangat Baik
8 8 27 23 4,2 Baik
Jumlah 125 104 33,2
Rata-rata 4,5 3,7 4,1 Baik

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh rata-
rata skor untuk aspek media berdasarkan
kedua ahli, yaitu (1) 4,2 untuk informasi
tambahan, (2) 3,5 untuk pertimbangan
sikap, (3) 4,3 untuk hubungan pengguna
dengan program, (4) 4,4 untuk navigasi, (5)
4,2 untuk pedagogi, (6) 4,0 untuk fitur tak
tampak, (7) 4,3 untuk kehandalan program,
dan (8) 4.2 untuk materi tambahan (quan-
tum learning). Untuk rata-rata skor keselu-
ruhan aspek media berdasarkan penilaian
ahli media pertama dan ahli media kedua
yaitu sebesar 4,1. termasuk dalam kategori
“Baik.”

Dengan demikian dapat dikatakan
bahwa kualitas multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan quan-
tum learning ditinjau dari aspek media ber-
dasarkan hasil validasi kedua ahli media
adalah “Layak” digunakan dengan bebera-
pa revisi.

Kedua ahli media tersebut mem-
berikan saran dan komentar. Saran dan
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komentar dari ahli media pertama, yaitu:
(1) halaman judul harus terdapat judul/
topik, target user (pengguna) dan info pe-
ngembang; (2) timer (waktu) tes gaya bel-
ajar dibuat dalam format standar. Sedang-
kan saran dan komentar dari ahli media
kedua yaitu: (1) opening terlalu cepat, tam-
bahkan suara narator pada bagian opening;
(2) suara narator terlalu lembut dan into-
nasinya kurang tegas; (3) instruksi pada
halaman latihan ditambahkan narator un-
tuk menjelaskan instruksi; (4) halaman
opening video dibuat lebih variatif; (5)
tambahkan kata “Gaya Belajar” pada kata
“visual”, “auditori”, dan “kinestetik”.

Penilaian materi dilakukan oleh 2
orang ahli materi. Ahli materi pertama yai-
tu ahli di bidang akuntansi pajak, perpa-
jakan, dan akuntansi perbankan. Ahli ma-
teri kedua yaitu guru di SMK yang meng-
ampu mata pelajaran akuntansi pajak.

Terdapat 5 aspek yang dinilai oleh
2 orang ahli materi, aspek-aspek tersebut
yaitu: (1) aspek pendahuluan, (2) penyajian
judul, (3) pendalaman materi, (4) partisipa-
si siswa, dan (5) aspek penilaian/evaluasi.
Kelima aspek tersebut dijabarkan kedalam
23 indikator. Kedua ahli materi memberi-
kan saran dan komentar.

Tabel 3. Rekap Rerata Skor Hasil Validasi

Ahli Materi
Ahli
. ata- o
No Aspek Materi Kriteria
rata
1 2
1 1 13 12 4,1 Baik
2 2 18 15 4,1 Baik
3 3 31 29 3,7 Baik
4 4 12 12 4,0 Baik
5 5 20 20 4,0 Baik

Jumlah 94 88 20,0
Rata-rata 41 3,8 4,0 Baik

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh rata-
rata skor untuk aspek materi berdasarkan
kedua ahli, yaitu (1) 4,1 untuk aspek pen-
dahuluan, (2) 4,1 untuk penyajian judul, (3)
3,7 untuk pendalaman materi, dan (4) 4,0
masing-masing untuk partisipasi siswa dan
penilaian/evaluasi. Untuk rata-rata skor
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keseluruhan aspek materi berdasarkan pe-
nilaian ahli materi pertama dan ahli materi
kedua yaitu sebesar 4,0 termasuk dalam
kategori “Baik.”

Dengan demikian dapat dikatakan
bahwa kualitas multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan quan-
tum learning ditinjau dari aspek materi ber-
dasarkan hasil validasi kedua ahli materi
adalah “Layak” digunakan dengan bebe-
rapa revisi.

Berikut ini merupakan komentar
dan saran dari ahli materi pertama, yaitu:
(1) suara narator terlalu lembut, sound mu-
sik terlalu keras; dan (2) uraian materi me-
ngenai PPh Pasal 23 bukan hadiah tetapi
penghargaan. Sedangkan saran dan ko-
mentar dari ahli materi kedua, yaitu: (1)
volume suara narator kurang keras; dan (2)
tampilan video diperlebar agar materi
terlihat lebih jelas.

Uji beta merupakan uji coba terba-
tas yang bertujuan untuk mengetahui kua-
litas multimedia pembelajaran dari aspek
pengguna. Uji beta dilakukan oleh 3 orang
siswa kelas XII Akuntansi SMK Negeri 1
Depok. Kriteria 3 orang siswa dalam uji
beta ini ditentukan berdasarkan kemampu-
an akademik yang berbeda, yaitu dianta-
ranya 1 orang siswa berkemampuan aka-
demik tinggi, 1 orang siswa berkemam-
puan akademik sedang, dan 1 orang siswa
berkemampuan akademik rendah. 3 orang
siswa tersebut dipilih oleh guru mata
pelajaran berdasarkan urutan peringkat di
kelas.

Terdapat 3 aspek yang dinilai oleh
siswa pada uji beta, aspek-aspek tersebut
yaitu: (1) pemrograman media, (2) materi,
dan (3) pemanfaatan. Setelah itu siswa
memberikan saran dan komentar. Ketiga
aspek tersebut dijabarkan kedalam 19 indi-
kator. Berikut ini merupakan hasil peni-
laian siswa pada uji beta.

Berdasarkan data pada Gambar 3
dapat dijabarkan bahwa ketiga siswa mem-
beri penilaian rata-rata sebagai berikut: (1)
4,1 untuk aspek pemrograman media, (2)
4,7 untuk aspek materi, dan (3) 4,6 untuk
aspek pemanfaatan. Adapun rata-rata pe-
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nilaian semua aspek yaitu sebesar 4,5. Ber-
dasarkan tabel konversi penilaian terma-
suk dalam kriteria “Sangat Baik.” Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa kualitas
multimedia pembelajaran akuntansi pajak
dengan pendekatan quantum learning ditin-
jau dari penilaian siswa pada uji beta
adalah “Layak” digunakan.

Rerata Aspek Uji Beta

48 4.7
4,6
4,6 4.5
4,4
42 4.1
‘H
3,8 b T T T
1 2 3 RERATA
m Rerata Aspek Uji Beta

Gambar 3. Diagram Rerata Skor Penilaian
Uji Beta

Adapun komentar dan saran dari
ketiga siswa yang melakukan uji beta
adalah sama, yaitu tulisan di dalam video
terlalu kecil dan kurang jelas sehingga sulit
dibaca.

Data tanggapan siswa diperoleh
dengan cara memberikan angket berskala
likert pada siswa untuk menilai multi-
media pembelajaran. Angket diberikan ke-
pada 30 orang siswa kelas XI Akuntansi 3
setelah melakukan pembelajaran PPh Pasal
23 dengan menggunakan multimedia pem-
belajaran akuntansi pajak dengan pende-
katan quantum learning.

Terdapat 3 aspek yang dinilai oleh
siswa pada uji sumatif, aspek-aspek terse-
but yaitu: (1) multimedia, (2) materi, dan
(3) pemanfaatan. Ketiga aspek tersebut di-
jabarkan kedalam 11 indikator. Berikut ini
merupakan hasil penilaian tanggapan sis-
wa pada evaluasi sumatif.

Berdasarkan Gambar 4 dapat di-
jabarkan bahwa siswa memberi penilaian
rata-rata sebagai berikut: (1) 3,8 masing-
masing untuk aspek multimedia dan aspek
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materi, (2) 4,1 untuk aspek pemanfaatan.
Adapun untuk rata-rata penilaian semua
aspek yaitu sebesar 3,9. Berdasarkan tabel

konversi penilaian termasuk dalam kriteria
“Baik.”

Rata-rata Aspek Evaluasi Sumatif
4,2 a1
41
4 3,9
3.9 3,8 3,8
3,8 -
3,7 -] I
3,6 - ; . :
1 2 3 RATA-RATA
m Rata-rata Aspek Evaluasi Sumatif

Gambar 4. Diagram Rerata Skor Penilaian
Uji Sumatif

Untuk mengetahui efektivitas mul-
timedia pembelajaran dalam meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman siswa pada
pembelajaran PPh Pasal 23 dilakukan de-
ngan cara mengadakan pretest dan posttest
kepada 30 siswa kelas XI Akuntansi 3. Soal
pretest dan posttest yang dikerjakan siswa
kelas XI Akuntansi 3 adalah sama. Berikut
ini hasil pretest dan posttest yang dilakukan
siswa.

RERATA NILAI TES
85,6

~l
o
a1
©
[e]

20
10
0 . .

Skor Pretest  Skor Postest  Gain (d)
(X1) (X2)
B RATA-RATA

Gambar 5. Diagram Rerata Hasil Tes
Siswa

KKM yang ditetapkan adalah se-
besar 80. Jumlah siswa yang tuntas menca-
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pai KKM pada saat pretest adalah sebanyak
2 orang siswa. Sedangkan jumlah siswa
yang tuntas pada saat posttest adalah se-
banyak 29 orang siswa dan 1 orang siswa
tidak berhasil mencapai KKM yang dite-
tapkan.

Diketahui bahwa rata-rata skor
pretest 59,8 dan posttest 85,6. Dari hasil tes
tersebut terdapat peningkatan nilai seba-
nyak 25,8%. sehingga multimedia pembel-
ajaran akuntansi pajak dengan pendekatan
quantum learning dapat dinyatakan efektif
untuk meningkatkan pengetahuan dan pe-
mahaman siswa dan dapat digunakan
pada proses pembelajaran.

Selain pretest dan posttest, siswa ju-
ga melakukan tes identifikasi gaya belajar.
Tes gaya belajar ini bertujuan untuk me-
ngetahui gaya belajar siswa. Dimana gaya
belajar merupakan salah satu aspek quan-
tum learning.

Gaya belajar siswa berpengaruh
terhadap pemilihan penyampaian materi
dalam multimedia pembelajaran akuntansi
pajak dengan pendekatan quantum learning.
Terdapat 3 penyampaian materi, yaitu pe-
nyampaian materi untuk gaya belajar
visual, gaya belajar audio, dan gaya belajar
kinestetik.

Tes gaya belajar ini terintegrasi di
dalam multimedia pembelajaran akuntansi
pajak dan hanya dilakukan satu kali di
awal penggunaan multimedia pembelajar-
an. Berikut merupakan hasil tes gaya bel-
ajar siswa kelas XI Akuntansi 3 SMK
Negeri 1 Depok Yogyakarta.

HASIL GAYA BELAJAR SISWA
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Visual Audio Kinestetik Audio/Kinestetik

® Jumlah siswa

Gambar 6. Diagram Hasil Gaya Belajar
Siswa
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Berdasarkan data pada Gambar 6
diketahui bahwa dari 30 orang siswa yang
mengikuti tes gaya belajar diperoleh hasil 8
orang siswa bertipe gaya belajar visual, 13
orang siswa bertipe gaya belajar audio, 6
orang siswa bertipe gaya belajar kinestetik,
dan 3 orang siswa memiliki 2 tipe gaya bel-
ajar, yaitu audio dan kinestetik. Nampak
bahwa yang paling banyak yaitu siswa
yang bertipe gaya belajar kinestetik dan
yang paling sedikit adalah siswa yang
memiliki dua tipe gaya belajar.

Dengan diperolehnya data di atas,
diketahui bahwa siswa memiliki beragam
tipe gaya belajar. Oleh karenanya guru da-
pat mempertimbangkan untuk memilih
bahan ajar yang sesuai dengan tipe gaya
belajar siswa agar mempermudah proses
transfer pemahaman materi pelajaran.

Simpulan dan Saran
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan dapat disimpulkan bahwa
produk multimedia pembelajaran akuntan-
si pajak dengan pendekatan quantum learn-
ing untuk siswa kelas XI Akuntansi 3 ada-
lah sebagai berikut. Pertama, hasil pengem-
bangan multimedia pembelajaran akuntan-
si pajak untuk kelas XI dikhususkan pada
materi PPh Pasal 23 dengan menggunakan
lima pendekatan pada aspek quantum learn-
ing, penerapanya yaitu: (1) terdapat pen-
jelasan mengenai manfaat nyata mengapa
siswa harus mempelajari materi PPh Pasal
23, (2) multimedia yang dikembangkan di-
lengkapi fitur musik yang dapat diatur vo-
lume-nya, colorfull dan variatif, (3) terdapat
tes gaya belajar untuk mengidentifikasi
gaya belajar siswa sebelum masuk kedalam
materi, apakah siswa termasuk kedalam
gaya belajar visual, audio, atau kinestetik,
(4) materi yang disampaikan menggunakan
konsep mind mapping, dan (5) penggunaan
teknik asosiasi yaitu singkatan yang mu-
dah diingat untuk materi mengenai objek
PPh Pasal 23. Multimedia pembelajaran ini
juga dilengkapi dengan video, latihan, tes
akhir, serta balikan (feedback) untuk siswa.
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Adapun fitur-fitur utama multimedia pem-
belajaran ini antara lain: (1) tes gaya bel-
ajar, (2) musik, (3) penyampaian materi se-
suai gaya belajar (visual, audio dan kines-
tetik), (4) latihan, (5) tes akhir (posttest), dan
(6) feedback hasil akhir nilai siswa.

Kedua, kualitas kelayakan multi-
media pembelajaran akuntansi pajak de-
ngan pendekatan quantum learning menu-
rut ahli dan hasil tes uji beta adalah sebagai
berikut: (1) validasi oleh ahli media terma-
suk kategori baik dengan skor rata-rata 4,1,
(2) Validasi oleh ahli materi termasuk
kategori baik dengan skor rata-rata 4,0, (3)
Validasi oleh siswa dalam uji beta terma-
suk dalam kategori sangat baik dengan
skor rata-rata 4,5. Berdasarkan penilaian
tersebut maka multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan quan-
tum learning yang dikembangkan dinilai
layak digunakan untuk uji lapangan pada
siswa kelas XI Akuntansi 3 di SMK negeri 1
Depok.

Ketiga, multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan quan-
tum learning dinilai efektif. Hal ini terlihat
dari peningkatan pencapaian hasil belajar
kognitif siswa sebanyak 30 orang siswa se-
telah belajar dengan menggunaan multi-
media pembelajaran akuntansi pajak de-
ngan nilai peningkatanya sebesar 25,8%.
Sedangkan nilai rata pretest 59,8, dan nilai
rata-rata posttest 85,6. Terlihat bahwa nilai
rata-rata posttest lebih baik daripada nilai
rata-rata pretest.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang
disajikan dapat disarankan hal-hal sebagai
berikut. Pertama, multimedia pembelajaran
akuntansi pajak dengan pendekatan gquan-
tum learning untuk siswa kelas XI Akun-
tansi sesuai dengan silabus dan RPP mata
pelajaran akuntansi pajak, serta telah me-
lalui validasi ahli media, ahli materi, mau-
pun uji coba kepada siswa, maka peman-
faatan multimedia pembelajaran ini dapat
diimplementasikan oleh guru pada proses
pembelajaran akuntansi pajak materi PPh
Pasal 23.
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Kedua, guru diharapkan mampu
memanfaatkan data gaya belajar sebagai
masukan dalam menyusun dan mengem-
bangkan multimedia pembelajaran, sehing-
ga nantinya variasi multimedia pembela-
jaran yang dikembangkan dapat mengako-
modir gaya belajar siswa yang beragam.
Selain itu, guru juga dapat menggunakan
konsep mind mapping dan teknik asosiasi
dalam menyampaikan materi sehingga
siswa dapat memahami dan menghafal
materi secara mudah.
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