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1.1 [bookmark: _bookmark4][bookmark: _bookmark5][bookmark: _bookmark6]Latar Belakang Masalah

BAB I PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dapat meningkatkan sumber daya manusia jika diimplementasikan dengan baik, benar dan cerdas. Keberadaan teknologi mengalami kemajuan yang luar biasa terutama jaringan informasi dan komunikasi yang ditandai dengan munculnya teknologi seperti laptop, handphone, computer, dan smartphone. Perkembangan teknologi yang mengalami kemajuan berdampak besar terutama dalam kegiatan pembelajaran di era digital. Melalui pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat membuat pembelajaran menjadi positif dan menarik Aspi (2022:69). Dampak pesat dari adanya kemajuan teknologi informasi terhadap dunia pendidikan tidak dapat dipisahkan dari era globalisasi. Demi meningkatkan kualitas, dunia pendidikan harus terus beradaptasi dengan kemajuan teknologi. Diperlukan media pembelajaran yang dapat merubah kelangsungan proses pembelajaran dengan mendorong keterlibatan siswa dalam kelas maupun diluar kelas, menumbuhkan kreativitas siswa serta menghasilkan media yang menarik perhatian dan tidak banyak memerlukan waktu dalam proses pembuatannya, karena media berfungsi sebagai wadah untuk menyebarluaskan ilmu pengetahuan Tanjung & Faiza (2019).
Menurut Hasan (2021:4) Media pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai media yang memuat informasi atau pesan instruksional dan dapat digunakan  dalam  proses  pembelajaran.  Menurut  Saleh  (2023:6)  Media


pembelajaran pada hakekatnya adalah sarana penyampaian informasi dari komunikator ( guru) kepada komunikan (siswa) sebagai penerima.
Hamalik (1994) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah proses belajar mengajar yang dapat membangkitkan keinginan dan minat belajar, membangkitkan motivasi, rangsangan belajar, serta membawa pengaruh psikologis terhadap peserta didik. Media pembelajaran memainkan peran penting dalam keberhasilan proses pembelajaran, terutama sebagai sarana untuk menyampaikan pesan atau informasi yang memuat tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang inovatif seperti QR Code berbasis Canva memungkinkan guru membuat materi pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.
QR Code merupakan sebuah kode dua dimensi dengan bentuk persegi yang dapat digunakan untuk menyimpan berbagai jenis informasi, seperti teks, tautan URL, dan lain sebagainya. QR Code dikembangkan oleh Denso Corporation, Jepang dan dapat digunakan secara gratis, bahkan untuk keperluan komersial dan pendidikan. QR Code merupakan media pembelajaran yang praktis, serta mudah untuk diakses, karena data yang banyak tadi disimpan ke dalam bentuk sebuah kode yang sederhana dan dapat dibaca dengan cepat Untuk membukanya, dibutuhkan scan atau pemindaian dengan smartphone. QR code biasanya mampu menyimpan 2089 digit atau 4289 karakter, termasuk tanda baca dan karakter spesial. Hal ini membuat QR Code memiliki manfaat untuk


menampilkan teks pada pengguna, membuka URL, menyimpan kontak ke buku telepon, dan masih banyak lagi.
Canva merupakan program desain online yang mempersiapkan berbagai macam template desain yang bisa dipakai untuk membuat media pembelajaran Resmini (2021). Canva ini telah hadir ditengah ramainya dunia teknologi. Canva merupakan salah satu program aplikasi desain yang banyak digunakan oleh anak sekolah, mahasiswa, maupun pekerja kantoran yang mana dapat dipergunakan untuk mempermudah proses pembelajaran dan pekerjaan. Ada dua kategori layanan yang ditawarkan oleh canva, yakni canva gratis dan berbayar. Penggunaan alat desain grafis canva dapat dengan cepat dan mudah membuat dan mendesain berbagai desain imajinatif dan membuat video. Ada banyak versi canva, termasuk android dan iphone. Canva dapat diproduksi secara offline atau online, canva sendiri dapat digunakan untuk mendasain semuanya mulai dari brosur, film, presentasi iklan, audio visual, infografis, pamflet, sertifikat, undangan, dan masih banyak lainnya. Canva dapat membantu dalam memahami materi pembelajaran Amini & Pujiharti (2021).
Berdasarkan hasil observasi awal di SMK Al-Washliyah 3 Medan, peneliti mengamati bahwa fasilitas media pembelajaran di sekolah sudah tersedia, namun pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran belum optimal. Guru masih cenderung menggunakan metode pembelajaran konvensional sehingga siswa merasa kesulitan memahami materi, terutama pada mata pelajaran akuntansi. Selain  itu,  meskipun  fasilitas  teknologi  di  sekolah  sudah  memadai,


penggunaannya dalam media pembelajaran masih terbatas. Maka diperlukan inovasi dalam penggunaan teknologi yang lebih praktis, menarik, dan efektif dalam mendukung proses belajar mengajar.
Oleh karena itu penelitian mengkaji penerapan media pembelajaran QR Code berbasis Canva dalam meningkatkan hasil belajar Akuntansi siswa kelas XI di SMK Alwasliyah 3 Medan. Melalui inovasi media pembelajaran ini, diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan dan mencapai hasil belajar yang lebih optimal. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi para pendidik dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan di era digital ini Tanjung & Faiza (2019)
1.2 [bookmark: _bookmark7]Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan diatas, maka permasalahan dalam penelitian ini dapat di identifikasi sebagai berikut:
1. Apakah pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran sudah dilakukan secara optimal oleh guru?
2. Mengapa masih minim inovasi dalam penggunaan media pembelajaran oleh pendidik?
3. Mengapa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi akuntansi
4. Mengapa pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran masih terbatas meskipun fasilitas sekolah sudah memadai?


1.3 [bookmark: _bookmark8]Batasan Masalah
Batasan masalah merupakan langkah penting dalam penelitian untuk menentukan ruang lingkup kajian sehingga penelitian tidak meluas dan tetap fokus pada tujuan yang ingin dicapai Sugiyono (2018). Adapun batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Penelitian ini terbatas pada siswa kelas XI SMK Al-Washliyah 3 Medan, khususnya pada siswa yang mengikuti mata pelajaran akuntansi
2. Penelitiaan ini hanya mengukur pemahaman dan hasil belajar siswa sebagai dampak dari penerapan media pembelajaran QR Code berbasis Canva
1.4 [bookmark: _bookmark9]Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: apakah ada peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran Qr Code berbasis Canva
1.5 [bookmark: _bookmark10]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran Qr Code berbasis Canva
1.6 [bookmark: _bookmark11]Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan agar dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan metode dan media pembelajaran yang inovatif


2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti

Dapat menambah wawasan dan sebagai pengalaman jika nanti menjadi seorang pengajar yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran serta dapat menciptakan suasana belajar yang semenarik mungkin pada siswa
b. Bagi guru

Penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan menarik.
c. Bagi siswa

Membantu siswa mengatasi kesulitan pembelajaran, memotivasi siswa untuk belajar lebih giat agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
1.7 [bookmark: _bookmark12]Anggapan Dasar
Arikunto (2020:63) menjelaskan bahwa “anggapan dasar adalah sesuatu yang diyakini kebenarannya oleh peneliti yang akan berfungsi sebagai hal-hal yang dipakai untuk berpijak bagi peneliti di dalam melaksanakan penelitian. Menurut Winarno Surakhmad dalam Suharsimi Arikunto dinyatakan bahwa Asumsi dasar atau postulat harus didasarkan pada kebenaran yang telah diyakini oleh peneliti. Jadi asumsi dasar atau postulat merupakan asumsi dasar yang telah diyakini kebenarannya oleh peneliti dan digunakan sebagai landasan teori dalam menyusun laporan hasil penelitian.


Jadi dari penjelasan diatas maka peneliti merumuskan anggapan dasar dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran QR Code berbasis Canva akan berpengaruh terhadap hasil pembelajaran akuntansi siswa.
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