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Pendahuluan tantangan global melalui inovasi yang

Pendidikan  Indonesia  dihadapkan pada diimplementasikan pada aspek kurikulum maupun
kebutuhan untuk bertransformasi secara adaptif guna pendekatan pembelajaran yang diterapkan (Fitriani &
membentuk generasi muda yang siap menghadapi Santiani, 2025). Indonesia menerapkan pendekatan deep
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learning yang sejalan dengan prinsip-prinsip kurikulum
nasional dengan menekankan pada kebebasan belajar
dan pengembangan karakter peserta didik yang
mengutamakan pembelajaran berkesadaran, bermakna,
dan menyenangkan (Rosiyati et al., 2025). Dengan
demikian, diperlukan pemahaman yang lebih
mendalam mengenai konsep deep learning sebagai
landasan dalam penerapan pendekatan dalam kegiatan
pembelajaran.

Pendekatan deep learning adalah pendekatan
pembelajaran yang menekankan pada peningkatan
pemahaman materi secara mendalam melalui
pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan,
dimana peserta didik terlibat secara kognitif dan
emosional selama proses pembelajaran (Suwandi et al.,
2024). Adanya pendekatan deep learning memungkinkan
terciptanya sistem  pembelajaran adaptif dan
memberikan ~ umpan  balik  secara  real-time,
menyesuaikan materi pembelajaran, dan meningkatkan
partisipasi serta keaktifan peserta didik melalui
pembelajaran yang menyenangkan dan mendalam
(Turmuzi, 2025). Pendekatan ini menekankan tiga aspek
utama yang saling terintegrasi pada pembelajaran yang
lebih sadar (mindful), bermakna (meaningful), dan
menyenangkan  (joyful), sehingga menghasilkan
pengalaman belajar yang efisien, menarik, bermakna,
serta menyenangkan (Sari & Arta, 2025).

Kebutuhan untuk membangun kemampuan
berpikir kritis memunculkan konsep deep learning dalam
masyarakat yang menuntut individu untuk beradaptasi
dengan solusi pembelajaran yang mendalam (Akhyar,
2024). Media pembelajaran yang menggunakan
pendekatan deep learning memungkinkan pembelajaran
menjadi lebih efektif. Penggunaan media pembelajaran
mengalami transformasi menuju penggunaan media
pembelajaran digital yang menawarkan fleksibilitas
serta interaktivitas yang lebih tinggi. Media digital
merupakan alat atau sarana yang terintegrasi teknologi
seperti, gawai dan internet (Yuniarti et al., 2023).
Penelitian - penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
penggunaan deep learning mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik secara mendalam. Penelitian
oleh (Suwandi et al., 2024) menemukan potensi besar
dari penggunaan pendekatan pembelajaran deep learning
dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan dapat
mengembangkan  pemahaman  mendalam  dan
keterampilan berpikir kritis peserta didik.

Perubahan yang signifikan dalam menggunakan
media pembelajaran digital memungkinkan peserta
didik secara cepat dan mudah untuk mengakses
informasi (Sakti, 2023). Saat ini, penggunaan media
pembelajaran harus memanfaatkan teknologi dengan
lebih inovatif dan menarik dalam proses pembelajaran
(Permana et al., 2024). Dengan demikian pembelajaran
menggunakan media digital yang menarik dapat

meningkatkan keaktifan peserta didik dan mengurangi
rasa bosan selama proses pembelajaran (Mutmainah &
Susanti, 2022). Selain itu, media pembelajaran yang
menarik perhatian peserta didik dapat menumbuhkan
semangat dalam belajar, lebih jelas dipahami, dan
memungkinkan peserta didik menguasai tujuan
pembelajaran (Yeni ef al., 2023).

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah
dilakukan melalui penyebaran kuesioner dan
wawancara bersama guru di SMK Negeri 1, 4, 6, dan 10
Surabaya, diperoleh informasi terkait penggunaan
media pembelajaran dan pendekatan pembelajaran yang
diterapkan selama proses pembelajaran. Berdasarkan
hasil wawancara bersama guru elemen perpajakan
diketahui bahwa pembelajaran telah menerapkan
pendekatan deep learning. Namun, media pembelajaran
yang digunakan masih terbatas pada Microsoft
PowerPoint dan video pembelajaran serta bahan ajar
yang menggunakan LKS. Guru menekankan perlu
adanya inovasi media pembelajaran sesuai dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan peserta didik
untuk lebih memperdalam pemahaman materi, sejalan
dengan hasil wawancara bersama guru SMK Negeri 4
Surabaya yang menyampaikan bahwa media
pembelajaran perlu adanya variasi dan inovasi yang
menarik serta mampu menyampaikan pembelajaran
yang menyenangkan dan bermakna sehingga dapat
diingat dan mudah dipahami serta tidak membuat
peserta didik merasa bosan.

Temuan tersebut didukung oleh hasil kuesioner
yang menunjukkan bahwa 72,3% peserta didik masih
kesulitan dalam memahami materi PPN dan PPnBM.
Kesulitan tersebut meliputi pemahaman mengenai
perbedaan PPN dan PPnBM, menentukan objek dan
bukan objek serta mekanisme perhitungan seperti lebih
bayar atau kurang bayar dalam pajak keluaran dengan
pajak masukan, tarif yang beragam dan dasar
pengenaan pajak dalam materi PPN dan PPnBM.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih memerlukan dukungan media
pembelajaran yang lebih inovatif untuk membantu
peserta didik memahami materi PPN dan PPnBM secara
optimal.

Hasil studi pendahuluan tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang digunakan cenderung
monoton sehingga peserta didik sering kali merasa
bosan dan mencari sumber belajar tambahan yang
belum tentu mudah dipahami dan sesuai dengan
perkembangan informasi terkini. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya inovasi dalam pembelajaran
agar dapat memenuhi kebutuhan belajar peserta didik
sekaligus mengikuti perkembangan teknologi di bidang
pendidikan. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan
media pembelajaran yang mampu mengoptimalkan
pemanfaatan teknologi digital sehingga proses
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pembelajaran menjadi lebih menarik, efektif, dan
bermakna. Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian
ini mengembangkan media pembelajaran berbasis
software Construct 3 yang menghasilkan aplikasi serta
dapat digunakan pada smartphone Android.

Beberapa penelitian terdahulu telah
mengembangkan media pembelajaran pada materi
perpajakan, di antaranya media interaktif berbasis
Articulate Storyline pada materi PPh 21 (Kamilah &
Susanti, 2022), media interaktif Pilar Tax berbasis website
menggunakan Smart Apps Creator pada elemen
perpajakan secara umum (Haliza & Pratiwi, 2024), serta
multimedia interaktif DIGITAX berbasis Google Sites
pada materi administrasi pajak (Putri & Pratiwi, 2022).
Ketiga penelitian tersebut menunjukkan bahwa
pengembangan  media  pembelajaran  mampu
meningkatkan kelayakan dan minat belajar peserta
didik pada materi perpajakan. Namun, penelitian-
penelitian tersebut belum secara khusus menyasar
materi PPN dan PPnBM serta belum mengintegrasikan
pendekatan deep learning secara eksplisit ke dalam
rancangan medianya. Kebaharuan penelitian ini terletak
pada pengembangan media pembelajaran berbasis
software Construct 3 yang secara khusus dirancang
untuk  materi PPN dan PPnBM  dengan
mengintegrasikan pendekatan deep learning melalui fitur
Tax Insight, kalkulator pajak, dan latihan soal interaktif,
sehingga peserta didik tidak hanya memperoleh
pemahaman teoritis, tetapi juga pengalaman belajar
yang bermakna dan aplikatif.

Software Construct 3 merupakan software
pengembangan berbasis HTML 5 yang outputnya berupa
aplikasi yang memudahkan pengembang dalam
membuat media atau game edukasi dengan mudah
tanpa memerlukan pengetahuan pemrograman yang
mendalam  sehingga cocok digunakan dalam
pengembangan aplikasi pendidikan yang cepat dan
efisien (Fachruroji et al., 2025). Pemilihan software
Construct 3 didasari oleh kemudahan dalam
penggunaan yang sesuai dengan pernyataan (Akbar &
Firmansyah, 2022), bahwa software Construct 3 mudah
digunakan oleh pengembang tanpa memiliki latar
belakang pemograman, namun tetap menghasilkan
produk yang menarik. Output dari software Construct 3
yaitu HIML 5 yang dapat di convert menjadi aplikasi
atau dapat diakses di website, sehingga software
Construct 3 tepat digunakan dalam mengembangkan
multimedia interaktif yang praktis, menarik, dan variatif
dalam media pembelajaran (Inayati & Rochmawati,
2024).

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Software
Construct 3 dengan Pendekatan Deep Learning pada
Elemen Perpajakan Materi PPN dan PPnBM SMK

Negeri di Surabaya”. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media  pembelajaran  berbasis
pendekatan  deep learning yang tidak hanya
memanfaatkan  teknologi  digital, namun juga
mengaitkan materi PPN dan PPnBM dengan
pengalaman nyata sehingga pembelajaran lebih
bermakna. Tak hanya itu dengan analisis perbedaan
PPN dan PPnBM dapat membuat pembelajaran lebih
mendalam dan peserta didik lebih sadar terkait
perbedaan jenis pajak tersebut. Pengembangan media
pembelajaran  dalam  penelitian ini  memiliki
keterbaruan, selain memberikan materi yang mendalam
juga memberikan beragam varian contoh soal dan
praktik  pengisian SPT Masa PPN  serta
mengintegrasikan media pembelajaran mengunakan
pendekatan deep learning sehingga pembelajaran peserta
didik lebih menyenangkan dan mudah dipahami serta
mampu meningkatkan pemahaman.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) atau jenis penelitian dan
pengembangan. Menurut (Sugiyono, 2023)
pengembangan produk dalam pengertian luas diartikan
sebagai upaya menyempurnakan produk yang telah ada

sehingga memiliki tingkat efisiensi dan efektivitas yang
lebih baik.
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Gambar 1 Tahap Pengembangan ADDIE
Sumber: (Bahtiar et al., 2021) disesuaikan oleh peneliti
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Pada penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick
and Carry (1996) yang terdiri dari (analysis, design,
implementation, and evaluation) untuk merancang sistem
pembelajaran (Mulyatiningsih, 2011). Model
pengembangan ADDIE merupakan model desain
pembelajaran yang dirancang berdasarkan pendekatan
sistematis untuk menghasilkan proses pembelajaran
yang efektif dan efisien. Pemilihan model ADDIE dalam
penelitian didasarkan pada keunggulannya yang
sistematis dan terstruktur dengan memastikan evaluasi
setiap tahap saling terintegrasi sebelum dilanjutkan ke
tahapan Dberikutnya (Waruwu, 2024). Tahapan
pelaksanaan  penelitian ~ pengembangan  media
pembelajaran berbasis software Construct 3 dengan
pendekatan deep learning pada elemen perpajakan dapat
dilihat pada Gambar 1.

Pendekatan deep learning diintegrasikan ke dalam
media pembelajaran berbasis software Construct 3 ini
melalui tiga prinsip utama, yaitu mindful, meaningful,
dan joyful. Prinsip mindful diwujudkan melalui
penyajian materi PPN dan PPnBM secara terstruktur
pada menu Materi dan Tax Insight sehingga peserta
didik dapat memahami konsep secara sadar dan
bertahap. Prinsip meaningful diterapkan melalui menu
kalkulator pajak dan praktik pengisian SPT Masa PPN
yang menghubungkan materi dengan pengalaman
perhitungan pajak secara nyata. Sementara itu, prinsip
joyful diwujudkan melalui mini games pada menu Tax
Insight dan latihan soal interaktif, yang dirancang agar
proses belajar berlangsung menyenangkan dan tidak
monoton.

Proses validasi oleh para ahli dilaksanakan
dengan melibatkan dosen Program Studi Pendidikan
Akuntansi, Fakultas Ekonomika dan Bisnis, Universitas
Negeri Surabaya dan salah satu guru elemen perpajakan
SMK Negeri di Surabaya yang memiliki kompetensi
mendalam dalam bidang perpajakan khususnya materi
PPN dan PPnBM. Sementara itu, validasi ahli media

Tabel 1 Kriteria Kelayakan Ahli dan Respon Peserta Didik

dilakukan oleh dosen Program Studi Teknologi
Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas
Negeri Surabaya yang memiliki pengalaman dalam
pengembangan dan evaluasi media digital. Para ahli
menilai kelayakan media pembelajaran menggunakan
lembar telaah dan lembar validasi yang telah dibuat
sebelumnya. Uji coba terbatas dilakukan pada peserta
didik kelas XI program keahlian Akuntansi Keuangan
dan Lembaga, SMK Negeri 1, 4, 6, dan 10 di Surabaya
sebanyak 20 peserta didik sebagai responden uji coba.
Jenis data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini meliputi data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif ini berasal dari instrumen
seperti angket, lembar validasi yang diberikan kepada
ahli media, ahli materi, dan peserta didik dalam uji coba
terbatas. Sedangkan data kualitatif berasal dari para ahli
dan peserta didik sesuai dengan pengalaman belajar
yang berisi informasi mengenai pengembangan yang
perlu diperbaiki.

Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dan deskriptif
kuantitatif. Analisis data deskriptif kualitatif diperoleh
dari data berupa masukan atau saran terkait produk
yang dikembangkan. Analisis data deskriptif kuantitatif
mengacu pada pemeringkatan poin dari angket para ahli
dan angket respon peserta didik. Dimana para ahli
menggunakan skala likert dengan ketentuan poin 5
untuk kategori “sangat baik”, poin 4 untuk kategori
“baik”, poin 3 untuk kategori “cukup baik”, poin 2
untuk kategori “tidak baik”, poin 1 untuk kategori
“sangat tidak baik. Sedangkan untuk respon peserta
didik menggunakan skala guttman dengan jawaban
“Ya” melambangkan 1 poin dan jawaban “Tidak”
melambangkan 0 poin. Data yang diperoleh dihitung
menggunakan rumus presentase sebagai tolok ukur
kelayakan dan kesesuain media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Interpretasi tersebut dapat dilihat
pada Tabel 1.

Kategori Kesesuaian Dengan Kebutuhan

Persentase Kategori Kelayakan Ahli Media atau Materi Respon Peserta Didik
0% -20% Sangat Tidak Layak Sangat Tidak Setuju
21% -40% Tidak Layak Tidak Setuju
41% -60% Cukup Layak Cukup Setuju
61% -80% Layak Setuju
81% -100% Sangat Layak Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan, 2019)

Hasil dan Diskusi

Hasil penelitian ini merupakan produk
pengembangan media pembelajaran berupa aplikasi
android berbasis software Construct 3 pada elemen

perpajakan materi PPN dan PPnBM. Berikut tahapan
pengembangan media pembelajaran berbasis software
Construct 3 menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari analisis  (analysis), perancangan  (design),
pengembangan (development), implementasi
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(implementation) serta evaluasi (evaluation). Tahap
analisis (analysis), tahap awal dalam penelitian ini
dimulai dengan melakukan anlisis masalah. Analisis
masalah dilakukan dengan wawancara dan memberikan
kuesioner atau angket kepada peserta didik.
Berdasarkan hasil wawancara media pembelajaran yang
digunakan guru hanya terbatas pada Microsoft
PowerPoint dan video pembelajaran serta bahan ajar
yang menggunakan LKS sehingga pembelajaran
cenderung monoton. Peserta didik seringkali merasa
bosan dan sering kali harus mencari sumber belajar yang
lain untuk menambah pemahaman. Hal ini didukung
oleh hasil kuesioner sebanyak 72,3% peserta didik
kesulitan dalam memahami materi PPN dan PPnBM.
Kesulitan tersebut meliputi perbedaan antara PPN dan
PPnBM, menentukan objek dan bukan objek serta
mekanisme perhitungan seperti lebih bayar atau kurang
bayar dalam pajak keluaran dan pajak masukan, tarif
yang beragam dan dasar pengenaan pajak dalam materi
tersebut.

Selanjutnya dilakukan analisis kebutuhan dan
sumber belajar untuk mengidentifikasi kebutuhan
peserta didik dan guru sehingga dapat ditentukan solusi
yang tepat dengan melakukan suatu pengembangan
salah satunya, yaitu media pembelajaran. Sejalan
dengan penelitian (Dwijayanthi, 2022) pengembangan
dalam pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan
kompetensi peserta didik melalui analisis kebutuhan.
Peserta didik belum pernah menggunakan media
pembelajaran berupa aplikasi dalam materi PPN dan
PPnBM sehingga hal ini menunjukkan adanya peluang
untuk memperkenalkan media pembelajaran baru yang
fleksibel berbasis teknologi yang mudah di akses di
mana pun dan kapan pun. Adanya pengembangan
media pembelajaran berbasis software Construct 3
diharapkan dapat memenuhi kebutuhan peserta didik
dan guru serta meningkatkan kegiatan belajar mengajar

Tabel 2. Desain Awal Media Pembelajaran

untuk mendukung tercapainya tujuan pendidikan yang
lebih baik.

Analisis selanjutnya yaitu analisis tujuan
pembelajaran untuk mengidentifikasi metode dan
media pembelajaran yang tepat dan sesuai dalam
penyusunan materi PPN dan PPnBM. Tujuan media
dirumuskan berdasarkan elemen dan capaian
pembelajaran dalam kurikulum nasional. Elemen yang
digunakan, yaitu elemen perpajakan materi PPN dan
PPnBM, dikarenakan peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi tersebut. Tujuan yang hendak
dicapai berdasarkan capaian pembelajaran pada elemen
perpajakan materi PPN dan PPnBM, yaitu peserta didik
mampu memahami pengertian dan dasar hukum PPN
dan PPnBM, mengidentifikasi objek dan bukan objek
PPN dan PPnBM melalui analisis contoh kasus,
menentukan tarif PPN dan PPnBM, menghitung
besarnya PPN dan PPnBM, dan menerapkan praktik
pengisian SPT Masa PPN.

Tahap perancangan (design), bertujuan untuk
menentukan susunan dan struktur yang akan dimuat
pada media yang dikembangkan yang berfungsi sebagai
pedoman dalam mengembangkan produk (Ardianti &
Susanti, 2022). Pada tahap desain dilakukan dengan
tahap pra produksi dan persiapan storyboard. Tahap pra-
produksi ini diawali dengan perencanaan konseptual,
perumusan ide, penentuan konsep aplikasi, identifikasi
fitur-fitur atau menu utama, dan perancangan alur
pembelajaran yang terintegrasi dalam aplikasi. Tahap
persiapan storyboard dilakukan untuk
memvisualisasikan konsep aplikasi yang akan
digunakan oleh peserta didik. Rancangan storyboard
dikembangkan melalui Canva. Berikut merupakan fitur
atau menu yang muncul dalam media pembelajaran
berupa aplikasi berbasis software Construct 3 dapat
dilihat pada Tabel 2.

No Screen

Keterangan

Halaman pembuka ini berisi logo aplikasi dan tombol mulai yang

bisa diklik untuk memulai menjalankan aplikasi pembelajaran.

Menu ini memuat daftar menu yang tersedia dalam media

pembelajaran berupa aplikasi diantaranya menu capaian dan tujuan
pembelajaran, menu materi, menu tax insight, menu kalkulator pajak,
menu latihan soal, menu referensi, menu panduan penggunaan

1. Halaman Pembuka

2. Menu Utama

3. Menu Panduan Penggunaan
Aplikasi

4. Menu Capaian dan Tujuan
Pembelajaran

5. Menu Materi

aplikasi, dan profil pengembang.

Menu ini memuat petunjuk penggunaan aplikasi berupa pengenalan
fungsi tombol -tombol yang terdapat dalam media pembelajaran

berupa aplikasi.

Menu ini memuat capaian dan tujuan pembelajaran yang harus
dicapai dan dipahami peserta didik sebelum mempelajari materi

PPN dan PPnBM.

Menu ini memuat daftar materi serta video pembelajaran yang
menarik agar pembelajaran terasa lebih menyenangkan.
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6. Menu Tax Insight

Menu ini memuat pendalaman berisi ringkasan perbedaan tarif dan

perhitungan materi PPN dan PPnBM serta praktik pengisian SPT
Masa PPN dan mini games sehingga menjadikan pembelajaran secara

7. Menu Kalkulator Pajak

deep learning, tidak hanya belajar melalui teori saja.

Menu ini memuat kalkulator pajak khususnya PPN dan PPnBM yang

terhubung langsung dengan laman Direktorat Jenderal Pajak.

8. Menu Latihan Soal
9. Menu Referensi

10.  Menu Profil Pengembang

Latihan soal berupa multiple choice.

Menu ini memuat referensi dari materi yang dibuat berdasarkan

sumber yang resmi dan terpercaya.

Menu ini memuat informasi mengenai pengembang dari media

pembelajaran berupa aplikasi berbasis software Construct 3 elemen

perpajakan materi PPN dan PPnBM.

Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Tahap pengembangan (development), bertujuan
untuk mewujudkan produk media pembelajaran yangt
telah dirancang sehingga siap digunakan dan layak
diimplementasikan kepada peserta didik (Haliza &
Pratiwi, 2024). Tahap ini dilakukan untuk menghasilkan
produk nyata serta memastikan kualitas dan kelayakan
melalui validasi dan revisi oleh para ahli. Berikut
merupakan tampilan pengembangan aplikasi yang
dibuat dapat dilihat pada Gambar 2.

Tabel 3 Hasil Validasi Para Ahli

Gambar 2 Tampilan Media Pembelajaran Berbasis
Software Construct 3 dengan Pendekatan Deep Learning
pada Elemen Perpajakan Materi PPN Dan PPnBM

Setelah produk dibuat (prototype I) dilakukan
telaah para ahli untuk menilai kelayakan dan kesesuaian
dari media pembelajaran yang dikembangkan. Telaah
berisi masukan dan saran yang diberikan para ahli
untuk menyempurnakan produk. Hal tersebut
didukung oleh penelitian (Rochmah & Susanti, 2024)
yang juga melakukan telaah pada prototype 1 untuk
mendapatkan saran perbaikan dan masukan dari para
ahli. Produk yang sudah ditelaah kemudian dianalisis
dan di revisi I (prototype 1I). Selanjutnya produk yang
telah direvisi dilakukan validasi untuk memastikan
kesesuaian dan kelayakan sebelum diujicobakan.
Peneliti melakukan Kembali analisis hingga aplikasi siap
diujicobakan. Berikut rata-rata hasil validasi para ahli
dapat dilihat pada Tabel 3.

Penilaian Persentase Keterangan
Validator
Validasi Materi 93% Sangat Layak
Validasi Media 100% Sangat Layak
Rata-rata 94% Sangat Layak
Kelayakan Media
Pembelajaran

Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Tahap implementasi (implementation), yaitu
mengimplementasikan media pembelajaran setalah
mendapatkan validasi dari para ahli sehingga
menghasilkan produk final yang siap untuk

diimplementasikan. Produk final ini diimplementasikan
pada 20 peserta didik kelas XI program keahlian
Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMK Negeri di
Surabaya. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa
hasil implementasi dapat memberikan gambaran
menyeluruh terhadap penerimaan dan penggunaan
media pembelajaran serta tidak terbatas pada kondisi
peserta didik di satu sekolah dengan menggunakan uji
coba terbatas kelompok kecil.

Tabel 4 Hasil Respon Pengguna

Aspek Kesesuaian Persentase Keterangan
Kualitas Isi dan 100% Sangat Layak
Tujuan

Kualitas 98% Sangat Layak
Instruksional

Kualitas Teknis 98% Sangat Layak
Jumlah Persentase 98% Sangat Layak
Respon

Keseluruhan

Sumber: Data diolah peneliti (2026)

Sesuai dengan pernyataan (Kamilah & Susanti,

2022) uji coba terbatas dilakukan terhadap 10-20 peserta
didik yang dapat merepresentasikan suatu populasi
sasaran dalam kelompok kecil. Setelah menggunakan
media pembelajaran, peserta didik diminta mengisi
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angket respon yang disediakan dan memberikan umpan
balik terhadap media pembelajaran yang telah
diimplementasikan demi kesempurnaan media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Berikut hasil
respon peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.

Apabila dianalisis secara menyeluruh, maka
media pembelajaran berbasis software Construct 3
dengan pendekatan deep learning pada elemen
perpajakan materi PPN dan PPnBM SMK Negeri di
Surabaya memperoleh persentase rata-rata 98% dengan
kategori “sangat setuju” untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Hal ini didukung oleh penelitian
(Shabrina et al., 2025) menyatakan media pembelajaran
yang efektif mampu membantu peserta didik
memahami materi dengan lebih mudah, meningktakan
minat dan motivasi belajar serta mendukung gaya
belajar peserta didik. Penggunaan media pembelajaran
membantu peserta didik memahami materi dengan
lebih cepat, meningktakan antusiame dan motivasi
belajar serta menciptakan pengelaman belajar yang
menyenangkan sehingga hasil belajar dapat meningkat
(Zebau, 2025).

Tahap evaluasi (evaluation), bertujuan untuk
memastikan media pembelajaran yang dikembangkan
sesuai dengan standar kualitas tujuan pembelajaran dan
dapat digunakan secara efektif. Hasil angket peserta
didik dan masukan yang diperoleh selama implementasi
dievaluasi dan dilakukan tolok ukur untuk mengetahui
kualitas dan efektivitas aplikasi dan menentukan bagian
yang perlu ditingkatkan pada versi akhir. Berdasarkan
hasil analisis secara keseluruhan diketahui bahwa media
pembelajaran berbasis software Construct 3 dengan
pendekatan deep learning pada elemen perpajakan materi
PPN dan PPnBM ini sangat layak untuk dijadikan media
pembelajaran.

Kesimpulan

Penelitian media pembelajaran berbasis software
Construct 3 dengan pendekatan deep learning pada
elemen perpajakan materi PPN dan PPnBM SMK Negeri
di Surabaya ini dikembangkan menggunakan model
ADDIE. Kelayakan media pembelajaran berbasis
software Construct 3 dengan pendekatan deep learning
pada elemen perpajakan materi PPN dan PPnBM SMK
Negeri di Surabaya berdasarkan validasi yang
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media mendapatkan
rata-rata persentase yang apabila dikategorikan
termasuk dalam kategori “sangat layak”. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
software Construct 3 yang dikembangkan sangat layak
digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran.
Respon peserta didik terhadap media pembelajaran
berbasis software Construct 3 dengan pendekatan deep
learning pada elemen perpajakan materi PPN dan
PPnBM SMK Negeri di Surabaya mendapatkan

persentase yang apabila dikategorikan termasuk
kategori “sangat setuju” untuk digunakan dalam
pembelajaran dari peserta didik.
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