Teknologipintar.org
Volume 2 (7), 2022

Rekayasa Perangkat Lunak Simulasi E-Filing Untuk
Pembelajaran Pajak Pada SMK Negeri 1 Bandar Lampung

Efriyansyah
Informatika
*) Email : efriyansyah19@gmail.com

Abstrak

Pemanfaatan Teknologi dalam dunia pendidikan digunakan sebagai media yang menghadirkan
permasalahan yang nyata dalam pembelajaran. Salah satu bentuk simulasi perhitungan pajak
dalam praktik yang dapat digunakan sebagai media praktik nyata adalah simulasi dengan
memanfaatkan komputer sebagai alat / media yang digunakan untuk media pembelajar praktik.
Dalam kegiatan pembelajaran yang terjadi di SMK Negeri 1 Bandar lampung. Pembelajaran pajak
masih secara teori. Dimana guru menjelaskan cara pengisisan pajak dan praktik yang dilakukan
menggunakan 1 komputer yaitu komputer guru. Kelemahan dalam proses pembelajaran pajak yang
dilakukan secara teori yaitu siswa tidak merasakan pengalaman belajar secara langsung. Untuk
melakukan pengisian pajak secara komputerisasi harus mempunyai NPWP yang digunakan untuk
masuk kedalam sistem pajak. Belum adanya alat praktik pajak secara komputerisasi yang secara
online maupun offline. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah metode waterfall,
dan menggunakan UML (Unified Modeling Language) sebagai alat bantu untuk menjelaskan
gambaran rancangan sistem, untuk perancangan antarmuka sistem yang dibuat menggunakan
aplikasi astah comunity, Pencil, serta bahasa pemrograman Pascal dengan alat bantu impleemntasi
menggunakan aplikasi Borland Delphi 7.0 dan penyimpanan data menggunakan Database MySql
dengan SqlYog sebagai tools. Hasil penelitian ini adalah merancang aplikasi e-filing offline
berdasarkan kebutuhan media pembelajran pajak terutama materi pelajaran e-filing di SMK Negeri
1 Bandar lampung untuk kegiatan praktikum dan membangun aplikasi mengolah data pengguna
berupa laporan SPT tahunan menggunakan formulir SPT 1770 S, Proses perhitungan pajak
perorangan yang menghasilkan informasi berupa Tanda Terima atau Bukti Pelaporan Pajak.

Kata Kunci: Pajak, SPT Tahunan, UML, Borland delphi 7.0, Sgl'Yog.

PENDAHULUAN

Belajar merupakan proses kegiatan aktif siswa dalam membangun makna dan
pemahamannya. Pemanfaatan Teknologi dalam dunia pendidikan dapat dilakukan secara
teori dan praktik (Robot, 2007), (Pajar et al., 2017), (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP
2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.) Salah satu bentuk praktik yang dapat digunakan
sebagai media praktik nyata adalah simulasi dengan memanfaatkan komputer sebagai alat /
media yang digunakan untuk media pembelajar praktik. Tujuan umum pembelajaran

berbasis komputer adalah bagaimana program komputer digunakan sebagai alat bantu
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untuk menyampaikan materi dalam pembelajaran (Suprayogi et al., 2021), (Samanik,
2021), (Fithratullah, 2021), (Dakwah et al., 2021).

Di sekolah menengah kejuruan proses pembelajaran pajak masih secara teori. Dimana guru
menjelaskan cara pengisisan pajak dan praktik yang dilakukan menggunakan 1 komputer
yaitu komputer guru (Wahyuni et al., 2021), (Gustanti & Ayu, 2021), (R Arrahman, 2022).
Kelemahan dalam proses pembelajaran pajak yang dilakukan secara teori yaitu siswa tidak
merasakan pengalaman belajar secara langsung. Berdasarkan pengalaman belajar yang
efektif, menurut Dale (Departemen Pendidikan Nasional, 2003:13) tingkat pemahaman
siswa dapat mencapai 90% jika pembelajaran dilakukan dengan cara praktik. Untuk
melakukan pengisian pajak secara komputerisasi harus mempunyai NPWP yang digunakan
untuk masuk kedalam sistem pajak. Belum adanya alat praktik pajak secara komputerisasi
yang secara online maupun offline (Sidiq et al., 2015), (Fithratullah, 2019), (Wahyudi &
Utami, 2021).

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, sehingga di pandang perlu mencari alternatif lain
untuk mengatasi kelemahan dalam proses pembelajaran pajak dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran pajak. Alternatif lain yang diusulkan oleh peneliti berupa
pembelajaran pajak secara praktikum yang dapat dilakukan di laboratorium komputer

dengan menggunakan jaringan client—server.

KAJIAN PUSTAKA

Electronic Filling System

E-Filing adalah suatu cara penyampaian SPT atau pemberitahuan perpanjangan SPT
tahunan yang dilakukan secara online yang real time melalui website Direktorat Jendral
Pajak (Agustina & Utami, 2021), (Yudha & Utami, 2022), (Prayoga & Utami, 2021).
Untuk menyampaikan secara elektronik, Wajib Pajak harus mempunyai e-FIN (electronic
filing identification number). Permohonan pembuatan e-FIN dapat diajukan ke KPP
terdekat (Gita & Setyaningrum, 2018), (Sidig & Manaf, 2020), (Sulistiani & Aldino, 2020).

Waterfall

Langkah penyelesaian masalah pada laporan ini sesuai dengan tahapan pengembangan
perangkat lunak menggunakan model proses atau paradigma waterfall (Nindyarini
Wirawan, 2018), (Keanu, 2018), (Nurmalasari & Samanik, 2018). Metode Air Terjun
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(Waterfall) kadang dinamakan siklus hidup klasik (Classic Life Cycle), dimana hal ini
menyiratkan pendekatan yang sistematis dan berurutan (sekuensial) pada pengembangan
perangkat lunak, yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut
melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), pemodelan (modeling), kontruksi
(contruction), serta penyerahan system/perangkat lunak ke para pelanggan atau pengguna
(deployment), yang diakhir dengan dukungan berkelanjutan pada perangkat lunak lengkap
yang dihasilkan (Siregar & Utami, 2021) (Pratama, 2018), (Asia & Samanik, 2018).

Unified Modelling Language (UML)

UML adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi,
merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak (Mertania & Amelia, 2020),
(Lestari & Wahyudin, 2020), (E. Putri & Sari, 2020), (Apriyanti & Ayu, 2020).

Borland Delphi 7.0

Borland Delphi 7.0 yaitu merupakan suatu bahasa pemrograman yang memberikan
berbagai fasilitas pembuatan aplikasi visual. 1de muncul Delphi sebenarnya berasal dari
bahasa pemrograman yang cukup terkenal yaitu pascal bahasa pascal itu sendiri telah
diciptakan pada tahun 1971, oleh ilmuan dari swiss yaitu Niklaus wirth. Nama pascal

diambil dari ahli matematika dan filsafat dari perancis yaitu Blaise pascal.

Pembelajaran Berbasis Komputer

Penggunaan Komputer didalam berbagai bidang misalkan bidang science, bidang pertanian,
bidang pertahanan, bidang pendidikan dapat membantu meringankan individu yang
memanfaatkannya (Firmansyah et al., 2017), (H Kara, 2014), (Firmansyah et al., 2018).
Salah satu contohnya yaitu dibidang pendidikan. CBI (Computer Based Instruction) dapat
dimanfaatkan sebagai sistem pembelajaran individual. Perangkat Lunak CBI (Computer
Based Instruction) bisa memfasilitasi belajar kepada individu yang memanfaatkannya
(Webqual, 2022), (Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021). Pengembangan Perangkat
Lunak CBI harus mempertimbangkan beberapa prinsip yaitu, prinsip belajar, prinsip
perencanaan sistem pembelajaran, dan prinsip pembelajaran individual (E. Putri, 2022),
(Ristiandika Arrahman, 2021), (Artikel, 2020), (Pustika, 2010).

Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat bantu stimulus yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran. Salah satu jenis media pembelajaran adalah media objek dan media

Teknologipintar.org 3



Teknologipintar.org
Volume 2 (7), 2022

interaktif berbasis komputer (Safitri et al., 2019), (Ramdan & Utami, 2020), (Samanik &
Lianasari, 2018), (Arwani & Firmansyah, 2013). Jenis media pembelajaran ini siswa
sedikitnya melakukan 3 interaksi. Interaksi pertama, siswa berinteraksi dengan sebuah
program misalkan siswa diminta untuk mengisi formulir atau blanko pada bahan belajar
berbentuk program komputer. Interaksi yang kedua adalah siswa berinteraksi denagn
media komputer seperti simulator (Firma Sahrul B, 2017), (Website & Cikarang, 2020),
(Firmansyah M et al., 2017).

METODE
Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut :

1. Wawancara = Pengumpulan data dengan metode interview yaitu metode
pengumpulan data dengan cara tanya jawab secara langsung dengan guru yang
mengajar perpajakan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 (SMK)

Bandarlampung.

2. Kajian Pustaka = Metode yang digunakan dalam pengumpulan data sebagai bahan
pertimbangan untuk penelitian yang akan dilakukan adalah wawancara,
dokumentasi, serta studi litelatur dengan menganalisa jurnal-jurnal penelitian
sebelumnya, sebagai bahan referensi yang akan digunakan pada penelitian yang

akan dikembangkan.

3. Observasi = Metode pengumpulan data dengan obeservasi yaitu melihat secara
langsung dengan mengamati proses belajar yang dilakukan di SMK N 1 bandar

lampung terutama proses pembelajaran perpajakan per orangan.

Metode Analisis
Untuk mengidentifikasi masalah, dapat dilakukan melalui analisis terhadap sistem dengan
menggunakan analisis PIECES. Analisis PIECES vyaitu untuk mengukur masalah kinerja,

informasi, ekonomi, kontrol, efisiensi dan pelayanan pada sistem lama.

Analisis Kelayakan Sistem
Uji kelayakan pengembangan e-filing dimaksudkan untuk mengetahui respon dari siswa

terhadap media yang sudah dibuat. Uji coba terbatas ini berdasarkan kuesioner yang
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diberikan kepada calon pengguna yaitu siswa melalui uji satu lawan satu. Instrumen
penilaian uji satu lawan satu memiliki 2 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan, yaitu:
“Ya” dan “Tidak”.Penilaian kelayakan pengembangan e-filing menurut penilaian calon

pengguna (siswa) ini berdasarkan persentasi jawaban “Ya” dan “Tidak” yang diberikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

Implementasi adalah pembuatan rekayasa perangkat lunak ke dalam bahasa pemograman
pascal (N. U. Putri et al., 2020),(Wulandari, 2018), (Setri & Setiawan, 2020). Dalam
pembuatan sistem ini peneliti menggunakan aplikasi broland delphi sebagai tools
pembuatan program (coding). Selanjutnya, menggunakan database mysgl dan sqlyog

sebagai tools.

1. Menu login

:: PROGRAM SIMULASI ::

BELAJAR i APLIKASI OFFLINE E-FILING ::
et NPWP (7123456701600

QO Saipaikan SPT Tahunan Anda: v —
(#” Dengan Program Simulasi EEoE

E-FILING
SMULATYOS

Gambar 1. Form login

2. Menu pendaftaran

Gambar 2. Pendaftaran
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3. Menu utama

:_g.\f’# hd

i MENU UTAMA il 4

€

Q

‘ BUAT SPT 1770 S ‘ DOKUMEN ARSIP GANTI PASSWORD LOG OUT

Gambar 3. Menu utama

4. Pengisian identitas

Gambar 4. Pengisian identitas

5. Daftar bukti potong

0 M Y ¥ VI VO VIO X X X0 XNI IV XY XV1 XV XVI Kirkm =1

Crons bt
o | sw | P B g

Gambar 5. Daftar bukti potong

6. Data harta dan hutang
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Gambar 6. Data harta
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Gambar 7. Daftar hutang

7. Arsip SPT
Sa— -
e I - T s

O COOO0D00000NN0E S EMESENAED  ZE

YOO 52

ang

Uji Sistem

Gambar 8. Dakumen arsip SPT

Pengujian sistem dilakukan kepada ahli media untuk mendapatkan penilaian dari aplikasi

yang dikembangkan oleh peneliti agar layak digunakan sebagai media simulasi

pembelajaran pajak terutama e-filing bagi siswa. Berdasarkan Test atau pengujian blackbox

yang dihitung berdasarkan jumlah “pass” yaitu 118 dan jumlah soal pengujian yaitu 125

soal pengujian didapat hasil persentase (94.4%). Rekap data hasil uji blackbox dapat dilihat

pada tabel 1.
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Tabel 1. Data Rekap hasil Uji Blackbox

Kode Form Deskripsi Hasil Uji Perbaikan
Ya | Tidak
Al Form Login 3 0 -
A2 Form Pendaftaran 4 0 3
A3 Menu Utama 4 0 -
Pilih Kembali Langkah 2, Tidak Kembali ke
langkah | pengisian identitas
Pilih ">>" Langkah 4, Perhitungan kolom-
kolom langkah 4 tidak berhasil
Pilih "<< Kembali" langkah 5, Tidak Kembali
ke langkah 4 Penghasilan Dalam negeri
lainnya
A4 Form Isi SPT 94 7 Pilih "<<Kembali" langkah 6, tidak Kembali
ke langkah 5 Penghasilan Luar Negeri
Pilih "Tidak" langkah 8, Tombol baru dan
batal tetap aktif
Pilih "Ya" Langkah 8, tombol baru dan batal
tidak aktif
Pilih "Batal" langkah 8, tombol (+) dan (-)
tetap aktif
A5 3 -
A6 10 -
Total Keseluruhan 118 ‘
Jumlah Soal Pengujian 125 Soal Hasil persentase= 94,4 (persen)

Penerapan aplikasi atau penggunaan aplikasi jika untuk pembelajaran secara mandiri yaitu

siswa belajar secara langsung sebaiknya aplikasi simulasi e-filing diinstalasi pada masing-

masing komputer yang akan digunakan oleh siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai berikut:

1. Merancang apilkasi e-filing berdasarkan kebutuhan media pembelajaran di SMK

Negeri 1 Bandar Lampung untuk pembelajaran Pajak Praktikum.

2. Membangun aplikasi mengolah data pengguna berupa laporan SPT tahunan

menggunakan formulir SPT 1770 S dan proses perhitungan pajak perorangan yang

menghasilkan informasi berupa Tanda Terima atau Bukti Pelaporan Pajak.
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Saran
Saran bagi pengembang yang akan mengembangkan Rekayasa Perangkat Lunak Simulasi
e-filing ini adalah simulasi e-filing yang dapat digunakan untuk masyarakat umum yang

belum mengerti atau memahami mengisi laporan SPT Tahunan 1770 S secara e-filing.
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