
 
Jurnal Pengembangan Pendidikan Akuntansi dan Keuangan, Vol. 3, No.1, hlm 1-11 

Naufal Dzaki Rifaldi. Sri Sumaryati, Binti Muchsini. Pengaruh Flipped Classroom Berbantuan Multime-
dia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Ranah  Kognitif Siswa dalam Pembelajaran Akuntansi. April, 2022. 

 

PENGARUH FLIPPED CLASSROOM  BERBANTUAN MULTIMEDIA INTERAKTIF TER-

HADAP HASIL BELAJAR RANAH KOGNITIF SISWA DALAM PEMBELAJARAN 
AKUNTANSI 

Naufal Dzaki Rifaldi1  

Pendidikan Akuntansi, FKIP Universitas Sebelas Maret, Jl. Ir. Sutami No. 36A, Surakarta 

naufaldzakirifaldi07@student.uns.ac.id  

Sri Sumaryati2   

Pendidikan Akuntansi, FKIP Universitas Sebelas Maret, Jl. Ir. Sutami No. 36A, Surakarta 

srisumaryati@staff.uns.ac.id 

Binti Muchsini3  

Pendidikan Akuntansi, FKIP Universitas Sebelas Maret, Jl. Ir. Sutami No. 36A, Surakarta 

Bintimuchsini@staff.uns.ac.id 

 

ABSTRACT 

This study aims to examine the influence of interactive multimedia-assisted flipped classrooms on student cognitive 
learning outcomes in accounting learning. This study used a type of quasi experimental research with a pretest-postest control 
group design. The subjects of this study were students of class X financial and institutional accounting amount 71 students. The 
data collection techniques used are tests, observations, and documentation. Data analysis using Paired Sample T-Test to deter-
mine the improvement of student learning outcomes, Independent Sample T-Test to compare the learning outcomes of the con-
trol class and the experimental class, and the N-Gain to compare the degree of effectiveness of the learning outcomes of the 
control class and the experimental class. The results showed that there was a significant influence on the application of interac-
tive multimedia-assisted flipped classrooms on the learning outcomes of students' cognitive realms in accounting learning from 
the results of the Paired Sample T-Test test which showed a value of sig.0.000 with a significance level of 0.05. The results of 
the N-Gain test in the experimental class have a moderate level of effectiveness related to the influence of the application of 
interactive multimedia-assisted flipped classrooms with a value of 0.60. The conclusion of this study  is that there is a signifi-
cant influence in the application of interactive multimedia-assisted flipped classrooms on the learning outcomes of the cognitive 
realm of students in accounting learning. 

Keywords: Flipped Classroom, Interactive Multimedia, Cognitive Realm 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh flipped classroom berbantuan multimedia interaktif terhadap hasil 
belajar ranah kognitif siswa dalam pembelajaran akuntansi. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen semu 
dengan desain pretest-postest control group design. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X Akuntansi Keuangan dan Lem-
baga yang berjumlah 71 siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes, observasi, dan dokumentasi. Analisis data 
menggunakan Paired Sample T-Test untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa, Independent Sample T-Test untuk mem-
bandingkan hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen, dan N-Gain untuk membandingkan tingkat keefektivitasan hasil 
belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penerapan 
flipped classroom berbantuan multimedia interaktif terhadap hasil belajar ranah kognitif siswa dalam pembelajaran akuntansi 
dari hasil uji Paired Sample T-Test yang menunjukkan nilai sig.0,000 dengan tingkat signifikansi 0,05. Hasil uji N-Gain pada 
kelas eksperimen memiliki tingkat efektivitas sedang dalam kaitanya dengan pengaruh penerapan flipped classroom berbantuan 
multimedia interaktif dengan nilai 0,60. Kesimpulan penelitian ini yaitu terdapat pengaruh yang signifikan dalam penerapan 
flipped classroom berbantuan multimedia interaktif terhadap hasil belajar ranah kognitif siswa dalam pembelajaran akuntansi. 

Kata Kunci: Flipped Classroom, Multimedia Interaktif, Ranah Kognitif 

 

mailto:naufaldzakirifaldi07@student.uns.ac.id
mailto:asmaulkhusna@student.uns.ac.id
mailto:asmaulkhusna@student.uns.ac.id


 

 

Jurnal Pengembangan Pendidikan Akuntansi dan Keuangan, Vol.3, No.1, hlm 1-11 2 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan bidang yang 

cukup penting dan strategis untuk meningkatkan 

kualitas hidup, kemakmuran, serta derajat 

kesejahteraan masyarakat. Secara umum, tujuan 

pendidikan dibagi ke dalam tiga ranah atau 

domain, yaitu ranah kognitif yang berorientasi 

pada kemampuan berpikir yang memungkinkan 

berkembangnya kemampuan dan skill 

intelektual, ranah afektif yang berhubungan 

dengan perasaan, emosi, sistem nilai, dan sikap 

hati, dan ranah psikomotor yang berorientasi 

pada keterampilan motorik atau penggunaan otot 

kerangka. Bloom (1956) mengungkap bahwa 

setiap ranah atau kemampuan tersebut dapat 

berhubungan dengan kemampuan kognitif 

sehingga seorang pelajar dapat mengingat 

pengetahuan yang bersifat faktual atau 

prosedural, memahami pengetahuan yang 

bersifat konseptual atau metakognitif, atau 

menganalisis pengetahuan metakognitif atau 

faktual. Dengan kata lain, kemampuan kognitif 

menjadi salah satu aspek kemampuan dasar yang 

perlu dikembangkan karena mempengaruhi 

pertumbuhan aspek lain. 

Menurut Vygotsky (2017) perkembangan 

kognitif seseorang selain ditentukan oleh 

individu sendiri juga dipengaruhi oleh 

lingkungan sosial, seperti lingkungan sekolah 

yang mendukung.  Hal ini karena siswa yang 

belajar secara langsung di sekolah memiliki 

lebih banyak kesempatan untuk menganalisis, 

mensintesis, dan mengevaluasi berbagai 

kegiatan, yang kemudian mampu mendorong 

peningkatan pencapaian kemampuan kognitif. 

Akan tetapi, kehadiran pandemi Covid-19 di 

Indonesia telah menjadi perkara multidimensi, 

salah satunya pada kegiatan belajar mengajar di 

bidang pendidikan. Hal ini dapat dilihat dari 

beralihnya kegiatan belajar dari tatap muka 

menjadi daring secara jarak jauh, yang 

disesuaikan dengan Surat Edaran Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 4 Tahun 

2020 mengenai pelaksanaan proses 

pembelajaran jarak jauh menggunakan sistem 

pembelajaran daring (Kemendikbud, 2020). Hal 

ini mengakibatkan bergantinya pola pendidikan 

yang mewajibkan guru serta pengembang 

pembelajaran wajib menyediakan bahan 

mengajar siswa secara langsung lewat 

perlengkapan digital jarak jauh. 

Aktivitas belajar mengajar yang awalnya 

dilaksanakan di sekolah saat ini menjadi belajar 

di rumah lewat daring. Pelaksanaan pendidikan 

daring disesuaikan pada kemampuan masing-

masing sekolah. Menurut Pramana (2020), 

mengemukakan pendapatnya bahwa banyak tan-

tangan serta hambatan ketika melaksanakan 

pembelajaran di rumah yang dialami oleh lem-

baga pendidikan seperti guru, anak dan orang tua 

dari segi prosedur pembelajaran, sarana prasara-

na yang digunakan, maupun respon siswa pada 

objek pelajaran serta psikologis. Wulandari dan 

Purwanta (2020) juga mengungkapkan bahwa 

pembelajaran daring berpengaruh pada capaian 

kemampuan siswa, sebagian besar perkem-

bangan siswa akan mengalami penurunan salah 

satunya pada kemampuan kognitif. Interaksi 

siswa dengan lingkungan pembelajaran online 

yang hanya dilakukan di rumah sangat 

mempengaruhi perkembangan dan kemampuan 

kognitifnya. Ketika lingkungan siswa tidak men-

dukung untuk pembelajaran, maka perkem-

bangan dan kemampuan kognitif siswa akan ren-
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dah akibat  pembelajaran online. Situasi seperti 

inilah yang terjadi di salah satu SMK di 

Sukoharjo, khususnya pada siswa kelas X 

jurusan akuntansi pada mata pelajaran akuntansi 

dasar. Sebagian siswa tersebut banyak yang 

mendapat nilai penilaian tengah semester 

dibawah kriteria ketuntasan minimal yang 

menjadi bukti rendahnya kemampuan kognitif 

siswa.  

Permasalahan rendahnya kemampuan 

kognitif siswa dapat diatasi dengan 

menggunakan teori belajar connectivism. 

Asmendri dan Sari (2018) menjelaskan bahwa 

teori connectivism merangsang siswa 

menggunakan berbagai jenis sumber belajar 

online untuk dipelajari.  Sumber belajar online 

tersebut dapat diakses dimana saja dan kapan 

saja melalui smartphone yang dimiliki siswa 

sehingga mempermudah siswa untuk memilih 

waktu dan tempat belajar mereka. Sumber 

belajar online yang ada di smartphone siswa 

dapat disamakan informasinya ke dalam sebuah 

aplikasi pembelajaran, walaupun siswa dapat 

mencari berbagai macam informasi yang 

dibutuhkan tapi tetap memiliki kesamaan 

batasan minimal informasi atau materi yang 

harus  mereka dapatkan. 

Teori connectivism juga sejalan dengan 

blended learning yang mengkombinasi 

pembelajaran daring dan luring yang bermakna 

dan selaras (Inga et al, 2020). Pelaksanaan 

blended learning yang menggabungkan sistem 

daring dan luring dapat menghemat waktu dalam 

penjelasan materi dan dapat menghemat biaya 

transportasi yang biasa digunakan siswa untuk 

datang terus ke sekolah, selain itu blended 

learning juga bisa dilakukan tanpa 

mengumpulkan banyak orang dalam satu waktu 

dan tempat.  

Terdapat beberapa pendekatan dalam 

melaksanakan blended learning salah satunya 

adalah flipped classroom atau flipped learning. 

Menurut Bergman dan Sam (2012) model 

flipped classroom merupakan pendekatan 

pedagogik inovatif yang fokus pada siswa 

dengan membalik sistem pembelajaran 

tradisional yang telah dilakukan selama ini oleh 

pendidik. Konsep flipped classroom seperti 

aktivitas yang biasanya dikerjakan di rumah, 

sekarang dikerjakan di sekolah, dan aktivitas 

yang biasanya dikerjakan di sekolah, sekarang 

dikerjakan di rumah (Muthmainah, 2018). Pada 

situs pembelajaran inovatif kemdikbud,  flipped 

classroom dibagi ke dalam tiga tahapan, yaitu 

kegiatan siswa belajar mandiri di rumah, 

kegiatan siswa belajar tatap muka di sekolah, 

serta evaluasi dan tindak lanjut. Ketiga tahapan 

ini dapat dikembangkan sekaligus menjadi 

sintaks atau alur pembelajaran dari model ini. 

Hofstetter (Munir, 2015) menjelaskan 

bahwa multimedia interaktif merupakan komput-

er yang dimanfaatkan untuk menggabungkan 

teks, grafik, audio, dan video yang dijadikan satu 

menjadi sebuah link dan tool yang dapat dipakai 

untuk navigasi, interaksi, dan komunikasi. 

Manfaat penggunaan multimedia interaktif 

secara umum yaitu proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik, interaktif, efisien waktu, dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja yang bisa 

meningkatkan kualitas belajar siswa sehingga 

kemampuan siswa dalam ranah kognitif mening-

kat (Daryanto, 2010). Contoh beberapa multime-

dia interaktif menurut Munir (2015) diantaranya 

adalah multimedia pembelajaran interaktif, ap-
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contoh tersebut, Heinich, dkk (Munir, 2015) 

menjelaskan bahwa multimedia interaktif juga 

memiliki beberapa model, seperti model praktik 

dan latihan, tutorial, permainan, simulasi, 

penemuan, dan pemecahan masalah. Dalam 

penelitian ini, peneliti menggabungkan beberapa 

model dalam aplikasi AJARKAN yang dapat 

menarik perhatian siswa agar dapat meningkat-

kan motivasi belajar siswa sehingga kemampuan 

kognitif siswa meningkat.  Aplikasi ini ini berisi 

video pembelajaran, tugas siswa, e-book, 

rangkuman materi dan permainan. Terdapat tiga 

materi dalam multimedia interaktif ini, yang 

merupakan subbab dari siklus akuntansi, yaitu 

tahap pencatatan, tahap pengikhtisaran dan tahap 

pelaporan. Dalam pembuatan multimedia 

interaktif yang berupa aplikasi, peneliti 

menggunakan PowerPoint dan iSpring Suite 9 

untuk membuat website media pembelajaran, 

lalu mengubah website media pembelajaran 

tersebut menjadi aplikasi android menggunakan 

Website 2 APK Builder Pro. 

 Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, 

peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian 

mengenai pengaruh flipped classroom 

berbantuan multimedia interaktif  terhadap ranah 

kognitif dalam pembelajaran akuntansi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh flipped classroom berbantuan 

multimedia interaktif terhadap ranah kognitif 

dalam pembelajaran akuntansi siswa SMK dan 

untuk mengetahui tingkat pengaruh keefektifita-

san flipped classroom berbantuan multimedia 

interaktif terhadap hasil belajar ranah kognitif 

dalam pembelajaran akuntansi siswa SMK. 

Sehingga pada akhirnya hasil penelitian ini 

diharapkan bisa menjadi bahan referensi 

pendidik mengenai metode yang dapat dilakukan 

dalam kegiatan belajar mengajar selama online 

dan meningkatkan kemampuan kognitif siswa 

yang rendah akibat perubahan sistem 

pembelajaran online.  

 

METODE 

 Metode penelitian yang digunakan oleh 

peneliti adalah eksperimen dengan 

menggunakan bentuk Pretest – Posttest Control 

Group Design. Penelitian ini menganalisis 

pengaruh flipped classroom berbantuan multi-

media interaktif terhadap kemampuan kognitif 

siswa. Data yang diambil adalah rata-rata hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah diberi perla-

kuan. Data tersebut didapat dari hasil tes penge-

tahuan tentang Akuntansi  Dasar dengan bentuk 

tes berupa pilihan ganda.  

Secara garis besar, desain penelitian yang akan 

digunakan digambarkan pada table berikut ini:  

Tabel 1. Desain Penelitian Pretest – Posttest 

Control Group Design 

  Group Pretest Perlakuan Posttest 

(R) Eksperimen O1 X1 O2 

(R) Kontrol O3  X2 O4 

 

Berdasarkan desain tersebut, perlakuan yang 

akan diterima oleh kelompok eksperimen adalah 

penerapan model flipped classroom berbantuan 

multimedia interaktif (X1), sedangkan kelompok 

kontrol dengan penerapan model flipped class-

room (X2). Sebelum diberi perlakuan, kedua 

kelompok akan diberikan pretest untuk 

mengukur pengetahuan awal siswa. Kemudian, 

akan diberikan posttest ketika sudah 

mendapatkan perlakuan untuk mengukur 
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bagaimana pengaruh perlakuan yang diberikan 

terhadap pengetahuan siswa. 

 Populasi merupakan keseluruhan data 

yang menjadi pusat perhatian seorang peneliti 

dalam ruang lingkup dan waktu yang telah 

ditentukan. Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa-siswa akuntansi SMK di Sukoharjo .  

 Sampel dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas X AKL yang dibagi menjadi dua ke-

lompok yaitu kelompok eksperimen dan ke-

lompok kontrol.  Siswa kelas X AKL A dijadi-

kan kelas eksperimen dan kelas X AKL C dijadi-

kan kelas kontrol.  

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah tes, dokumentasi, observasi 

dan wawancara. Instrumen tes yang digunakan 

berbentuk pilihan ganda dan berjumlah 15 butir 

soal. Tes akan diberikan sebanyak dua kali yaitu 

dalam pretest dan posttest. Setiap siswa akan 

memiliki kesempatan menjawab tes, baik pretest 

maupun posttest masing – masing satu kali, 

sehingga akan lebih terlihat pemahaman siswa 

terkait materi yang disampaikan melalui masing 

– masing model pembelajaran yang diterapkan. 

 Penelitian ini menggunakan uji prasyarat 

yang terdiri dari uji normalitas dan homogenitas, 

selain itu penelitian ini juga menggunakan uji 

hipotesis yang terdiri dari Paired Sample T-Test, 

Independent Sample T-Tes dan uji N-Gain.  Uji 

normalitas menggunakan metode Kolmogorov 

Smirnov berbantuan aplikasi SPSS. Data 

penelitian berdistribusi normal apabila nilai sig-

nifikansi (Sig) > 0,05.  Apabila nilai signifikansi 

(Sig) < 0,05, maka data penelitian tidak berdis-

tribusi normal. Uji homogenitas dilakukan 

dengan tujuan untuk mengetahui 

kedua kelompok mempunyai varian yang homo-

gen atau tidak. Uji homogenitas yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah uji Levene Statistic 

dengan bantuan SPSS. Varian data dikatakan 

homogen apabila nilai signifikansi (Sig) > 0,05 

dan sebaliknya jika nilai signifikansi (Sig) < 

0,05 maka data tidak homogen. 

 Uji hipotesis dalam penelitian ini 

menggunakan analisis  perlakuan Paired Sample 

T-Test dan  Independent Sample T-Test dengan 

menggunakan bantuan aplikasi SPSS. Kriteria 

yang digunakan dalam pengambilan keputusan 

hipotesis adalah tingkat signifikansi α=0,05.  H0 

diterima jika sig > Ha dan H0 ditolak jika sig < 

Ha. Selain itu , peneliti  juga menggunakan uji N-

Gain digunakan untuk mengukur efektivitas 

penerapan model pembelajaran melalui skor pre-

test dan posttest. Rumus yang digunakan untuk 

menghitung N – Gain Score adalah:  

Kriteria N-Gain: 

Sumber: Huke (Warda & Sudibyo, 2018)  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pengaruh flipped classroom berbantuan mul-

timedia interaktif terhadap hasil belajar 

ranah kognitif siswa dalam pembelajaran 

akuntansi  

 Hasil uji hipotesis pertama mengenai 

N – Gain = 

Skor Posttest – Skor 

Pretest 

Skor Ideal – Skor 

Besar N-Gain Kategori 

N-g ≤ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-g ≤ 0,7 Sedang 

N-g < 0,3 Rendah 
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pengaruh flipped classroom berbantuan multi-

media interaktif terhadap hasil belajar ranah 

kognitif siswa pada pembelajaran akuntansi 

disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 2. Uji Paired Sample T-test kelas eksperi-

men 

 

 

 

 

Hasil perhitungan tersebut diperoleh nilai sig. 

0,000 sehingga Ha diterima, maka dapat disim-

pulkan bahwa ada pengaruh flipped classroom 

berbantuan multimedia interaktif terhadap hasil 

belajar ranah kognitif siswa pada pembelajaran 

akuntansi. 

Tabel 3. Uji Paired Sample  T-test kelas kontrol 

Hasil perhitungan tersebut diperoleh nilai sig. 

0,000 sehingga Ha diterima, maka dapat disim-

pulkan bahwa ada pengaruh flipped classroom 

terhadap ranah kognitif pada pembelajaran 

akuntansi. 

Tabel 4. Uji Independen Sample T-test 

Hasil perhitungan tersebut diperoleh nilai sig. 

0,000 sehingga Ha diterima, maka dapat 

disimpulkan bahwa Ada perbedaan pengaruh 

model flipped classroom berbantuan multimedia 

interaktif dan model flipped classroom terhadap 

ranah kognitif pada pembelajaran akuntansi. 

Penerapan flipped classroom pada kelas 

kontrol memberikan pengaruh terhadap hasil 

belajar ranah kognitif siswa dalam pembelajaran 

akuntansi, hal tersebut didasarkan pada hasil 

analisis uji paired sample t-test yang mendapat 

nilai signifikansi 0,000. Hasil analisis uji paired 

sample t-test didapat dari rerata hasil belajar 

siswa dalam ranah kognitif sebelum dan sesudah 

menerapkan flipped classroom. Sebelum diberi 

perlakuan, siswa mendapat nilai rata-rata sebesar 

5,75 sedangkan sesudah diberi perlakuan nilai 

rata-rata siswa meningkat menjadi 6,82.  

Penerapan flipped classroom pada kelas 

eksperimen yang berbantuan multimedia 

interaktif memberikan pengaruh terhadap ranah 

kognitif siswa dalam pembelajaran akuntansi, 

hal tersebut didasarkan pada hasil analisis uji 

paired sample t-test yang mendapat nilai 

signifikansi 0,000. Hasil analisis uji paired 

sample t-test didapat dari rerata hasil belajar 

siswa dalam ranah kognitif sebelum dan sesudah 

menerapkan flipped classroom berbantuan 

multimedia interaktif. Sebelum diberi perlakuan, 

siswa mendapat hasil tes rata-rata sebesar 5,68 

sedangkan sesudah diberi perlakuan hasil tes rata

-rata siswa meningkat menjadi 8,15. 

Model pembelajaran flipped classroom 

yang diterapkan pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen dilakukan lima kali pertemuan yaitu 

pretest, pertemuan 2, pertemuan 3, pertemuan 4 

dan posttest. Pelaksanaan flipped classroom 

tahap 0 pada kelas kontrol yaitu sebelum 

   
T df 

sig. (2
-

Pair 
1 

Pretest Ek-
sperimen - -

23.888 
34 .000 

  
Posttest Ek-
sperimen 

   

T df 
sig. (2-
tailed) 

Pair 1 Pretest Kontrol - 
-10.075 35 .000 

  Posttest  Kontrol 

  t Df 

Sig 

(2-tailed) 

Hasil 
belajar 
ranah 
kognitif 

Equal vari-
ances as- 5.118 69 .000 

Equal vari-
ances not 5.122 

68.92
9 .000 
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melakukan pertemuan dengan siswa, peneliti 

meminta siswa untuk mencari dan mempelajari 

video pembelajaran yang ada di aplikasi 

YouTube, tujuannya agar siswa memahami dan 

mengingat materi yang akan diajarkan pada per-

temuan selanjutnya. Siswa mudah memahami 

materi secara mendalam karena dibantu oleh be-

berapa video pembelajaran yang dapat diputar 

berulang-ulang dimanapun dan kapanpun 

(Ridha., 2016; Hidayati dkk., 2019). Lalu pada 

saat melakukan pertemuan, guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran dan memberikan 

kesempatan siswa untuk menanyakan materi 

yang belum dipahami, kemudian guru membagi 

siswa dalam beberapa kelompok untuk 

menyelesaikan tugas kelompok, kegiatan ini 

disebut tahap 1. Pada tahap 2, siswa melakukan 

diskusi untuk menyelesaikan tugas dan guru 

hanya mengawasi dan membimbing siswa. Pada 

tahapan ini siswa dapat bertukar pendapat ten-

tang materi yang sekiranya belum dipahami dan 

dapat melatih kemampuan menganalisis yang 

dimiliki mereka. Diskusi melatih siswa dalam 

menganalisis dan menyelesaikan permasalahan 

yang dihadapi dengan bimbingan guru 

(Suhardima, 2016). Setelah diskusi selesai, 

setiap kelompok menyajikan hasil diskusi dan 

kelompok lain menganalisis dan mengevaluasi 

hasil kerja kelompok penyaji dengan bimbingan 

guru. Tahap 3, guru memberikan kuis kepada 

siswa yang dikerjakan secara individu, tujuannya 

untuk mengetahui pemahaman tiap -tiap siswa 

dan melatih siswa dalam mengaplikasikan mate-

ri yang didapat. Fungsi pemberian kuis bagi 

siswa yaitu untuk mengetahui sejauh mana siswa 

memahami materi yang sudah dipelajari 

(Arikunto, 2015). Lalu, kegiatan terakhir dalam 

pertemuan tersebut, guru dan siswa 

menyimpulkan materi yang sudah dipelajari.  

 Penerapan model pembelajaran flipped 

classroom pada kelas eksperimen, peneliti 

menginstruksikan siswa untuk mengunduh 

aplikasi AJARKAN. Selama kegiatan 

pembelajaran dengan model flipped classroom 

berbantuan multimedia interaktif siswa menjadi 

aktif dalam berdiskusi baik bertanya, menjawab 

maupun berpendapat yang dapat melatih ke-

mampuan kognitif mereka. Pembelajaran yang 

dibantu oleh multimedia interaktif dapat 

meningkatkan minat siswa terhadap materi se-

hingga kemampuan kognitif siswa juga akan 

meningkat (Al Aslamiyah dkk, 2019). Selain itu, 

aplikasi AJARKAN  terdapat latihan-latihan soal 

yang terdapat dalam multimedia interaktif ber-

basis android pada kelas eksperimen. Pemberian 

latihan-latihan soal dapat mempermudah siswa 

dalam menjawab soal tes (Ario, 2015). Sehingga 

tingkat efektivitas flipped classroom pada kelas 

eksperimen dalam kategori sedang. 

Penelitian ini dapat memperkuat 

penelitian sebelumnya mengenai model 

pembelajaran flipped classroom dapat 

meningkatkan hasil belajar (Yulietri, 2015; 

Rusdi, 2016; Shohib, 2017; Cabi, 2018; Alamri, 

2019). Perubahan hasil belajar dari penerapan 

flipped classroom terutama pada ranah kognitif 

terjadi karena materi pembelajaran sudah 

dipelajari siswa sebelum pertemuan dengan pen-

didik dimulai sehingga membuat siswa memiliki 

kesiapan untuk menerima pelajaran. Selain itu, 

penggunaan multimedia interaktif yang menjadi 

media pembelajaran berbasis android juga 

mendukung perubahan yang lebih efektif dalam 

hasil belajar ranah kognitif, karena media 

pembelajaran ini dapat digunakan dimana saja 
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dan kapan saja. Siswa juga terlatih untuk menja-

wab soal-soal yang menguji kemampuan kogni-

tif mereka, karena didalam multimedia interaktif 

ini terdapat menu latihan soal dan permainan 

tanya jawab mengenai pelajaran yang disam-

paikan pendidik. Perubahan hasil belajar ini 

didukung dengan hasil penelitian mengenai 

penggunaan media pembelajaran berbasis ap-

likasi android memberikan pengaruh sebesar 

60,16% terhadap hasil belajar siswa (Putra, 

Wijayanti, & Manatmanti, 2017). 

Pengaruh keefektifitasan flipped classroom 

berbantuan multimedia interaktif terhadap 

hasil belajar ranah kognitif dalam pembelaja-

ran akuntansi siswa SMK di Sukoharjo 

  Hasil uji N-Gain yang dilakukan 

untuk mengukur efektivitas penerapan model 

pembelajaran melalui hasil pretest dan posttest 

dapat disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 5. Uji N-Gain 

 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain, kelas 

eksperimen yang diberi perlakuan berupa flipped 

classroom berbantuan multimedia interaktif 

mendapat rata-rata 0,60 yang menunjukkan bah-

wa terjadi peningkatan dalam kategori sedang, 

sementara untuk kelas kontrol yang diberi perla-

kuan model pembelajaran flipped classroom 

mendapat rata-rata 0,26 yang menunjukkan bah-

wa terjadi peningkatan dalam kategori rendah. 

 Perbedaan pengaruh ini dikarenakan 

perbedaaan penggunaan media pembelajaran 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Media 

pembelajaran yang digunakan kelas eksperimen 

berupa multimedia interaktif berbasis aplikasi 

android yang berisi video pembelajaran, 

rangkuman materi, e-book, tugas siswa atau lati-

han soal dan permainan yang membuat siswa 

tertarik dengan materi yang dipelajari dan mela-

tih siswa untuk terbiasa mengerjakan soal-soal, 

sebagaimana hasil penelitian Ario (2015) siswa 

yang terbiasa mengerjakan latihan soal-soal saat 

belajar akan relatif mudah dalam mengerjakan 

soal tes. Sedangkan kelas kontrol hanya 

menggunakan media berupa video pembelajaran 

dalam aplikasi YouTube. Dilihat dari hasil rata-

rata siswa kelas kontrol sebelum dan sesudah 

diberi perlakuan mengalami perubahan yang 

relatif sedikit yaitu dari 5,75 menjadi 6,82, yang 

berarti tidak banyak siswa yang hasil belajar 

kognitifnya berubah. Berbeda dengan kelas 

eksperimen yang mendapat hasil rata-rata dari 

5,68 menjadi 8,15, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa flipped classroom berbantuan multimedia 

interaktif memberikan pengaruh yang efektif 

terhadap ranah kognitif dalam pembelajaran 

akuntansi. 

 Pengaruh efektif tersebut didapat dari pen-

erapan flipped classroom berbantuan multimedia 

interaktif  yang dimulai dari siswa mempelajari 

materi yang akan diajarkan dan banyak 

mengerjakan latihan soal agar saat pertemuan 

selanjutnya dilakukan siswa merasa siap untuk 

menerima materi dan mudah dalam mengerjakan 

soal tes. Hal ini sesuai dengan teori connectivism 

yang menjelaskan bahwa kegiatan pembelajaran 

diawali dengan siswa mengetahui pengetahuan 

dan diakhiri dengan siswa dapat menciptakan 

pengetahuan yang dapat dilaksanakan (Siyamta 

dkk, 2016). Selain itu, penggunaan multimedia 

interaktif dapat mempermudah siswa dalam 

menerima materi pembelajaran karena lebih 

menarik dan inovatif, serta media pembelajaran  

ini dapat digunakan dimana saja dan kapan saja 

N-Gain Score 

Kelas Mean 

Eksperimen 0,60 

Kontrol 0,26 
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yang dapat memudahkan siswa untuk belajar. 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang 

telah dipaparkan, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh penerapan flipped 

classroom berbantuan multimedia interaktif 

terhadap ranah kognitif dalam pembelajaran 

akuntansi. Hal tersebut dapat dilihat dari 

hasil rata-rata pretest dan posttest yang 

mengalami perubahan dari 5,68 menjadi 

8,15. Perubahan ini terjadi akibat dari kesia-

pan siswa untuk menerima materi pembela-

jaran dan sudah terbiasa mengerjakan soal-

soal latihan yang ada dalam multimedia in-

teraktif sehingga siswa mudah dalam 

mengerjakan soal tes. 

2. Penerapan flipped classroom berbantuan 

multimedia interaktif pada kelas eksperimen 

lebih efektif daripada hanya menerapkan 

flipped classroom saja pada kelas kontrol. 

Hal tersebut dapat dilihat dari uji N-Gain 

yang menunjukkan bahwa rata-rata kelas 

eksperimen 0,60 yang termasuk dalam 

kriteria efektivitas sedang, sedangkan kelas 

kontrol mendapat rata-rata 0,26 yang 

termasuk kriteria efektivitas rendah. Perbe-

daan pengaruh tersebut disebabkan oleh 

penggunaan media pembelajaran pada kelas 

eksperimen yang dapat memfasilitasi siswa 

untuk menambah pengetahuan dan melatih 

menyelesaikan soal-soal latihan sehingga 

memudahkan dalam mengerjakan soal tes  
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