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BAB II TINJAUAN PUSTAKA

[bookmark: _bookmark16][image: ]	Media Pembelajaran
[image: ] Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang secara harfiah

artinya ialah “tengah, perantara, atau pengantar”. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Adapun media dalam artian lain adalah segala sesuatu yang bisa digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima pesan.
Menurut Febriyanti & Mulyaningtyas (2022:55-56) “media pembelajaran merupakan alat untuk memberi jalan pelintas kepada pendidik dalam membagikan wawasan kepada peserta didik, mendukung proses pembelajaran berjalan dengan lancar serta tercapainya tujuan pembelajaran”. Media memiliki batasan dalam bentuk perantara yang dapat digunakan oleh seseorang agar ide, gagasan serta pendapat dapat tersebar dan dapat tersampaikan kepada seseorang atau kelompok yang ditujunya Arsyad (2016), dengan kehadiran media pembelajaran maka posisi guru bukan lagi sebagai satu-satunya sumber belajar, tetapi sebagai fasilitator Chairunnisa (2023). Media juga dapat membantu proses pembelajaran sebagai proses komunikasi agar berlangsung secara optimal
Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa  media pembelajaran memiliki peran penting sebagai


perantara yang menyampaikan pesan dari pengajar kepada siswa. Media membantu proses komunikasi dalam pembelajaran agar lebih efektif dan efisien, memfasilitasi penyampaian ide, gagasan, dan materi ajar. Dengan menggunakan media pembelajaran, guru tidak hanya berperan sebagai sumber informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran dan meningkatkan kualitas pembelajaran itu sendiri. Media pembelajaran memungkinkan proses belajar mengajar berjalan lebih lancar dan membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik.
[image: ] Fungsi Media Pembelajaran
Awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu visual dalam

kegiatan belajar mengajar, yaitu dalam bentuk sarana yang dapat memberikan pengalaman memberikan pengalaman visual bagi peserta didik anatara lain untuk memberi semangat belajar, memperjelas dan menyederhanakan konsep hal-hal yang kompleks dan abstrak menjadi lebih sederhana, spesifik, dan mudah untuk dipahami. Maka dari itu media berfungsi untuk meningkatkan kapasitas penyerapan peserta didik atau mempertahankan pembelajaran dalam mata pelajaran Nurdyansyah (2019:58)
[image: ] Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran dalam konteks pendidikan memiliki

beberapa tujuan yang penting. Berikut adalah beberapa tujuan utama dari penggunaan media pembelajaran:
a. Meningkatkan Keterlibatan Siswa


Media pembelajaran yang menarik dan bervariasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Media yang visual atau interaktif dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan menghindarkan kejenuhan.
b. Meningkatkan Pemahaman Konsep

Media pembelajaran dapat membantu dalam menjelaskan konsep-konsep yang abstrak atau kompleks. Melalui visualisasi, grafik, atau animasi, konsep- konsep tersebut dapat diilustrasikan dengan lebih jelas dan mudah dipahami oleh siswa.
c. Meningkatkan Daya Ingat

Penggunaan media yang menarik dapat membantu membangkitkan daya ingat siswa. Informasi yang disajikan dengan cara yang berbeda, seperti melalui gambar atau audio, cenderung lebih mudah diingat daripada hanya teks biasa.
d. Mendorong Pembelajaran Kolaboratif

Beberapa jenis media pembelajaran, seperti presentasi kelompok atau proyek berbasis media, dapat mendorong siswa untuk bekerja sama dalam tim dan berkolaborasi dalam pemahaman dan penerapan materi.
[image: ] Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Ada banyak jenis media pembelajaran yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran, dan yang perlu kita ketahui. Jenis-jenis media pembelajaran tersebut yaitu:
a. Media Visual


Media visual adalah media yang mengandung elemen-elemen seperti garis, bentuk, warna, dan tekstur dalam representasinya. Media visual terbagi menjadi dua jenis, yaitu yang menampilkan gambar diam dan yang menampilkan gambar atau simbol bergerak. Contohnya adalah buku, jurnal, peta, gambar, dan sebagainya.
b. Audio-Visual

Media audio-visual adalah media yang mampu menampilkan visual sekaligus suara saat menyampaikan pesan. Alat yang dapat digunakan dalam media audio-visual ini mencakup proyektor film, tape recorder, dan proyektor visual dengan format lebar.
c. Komputer

Komputer adalah perangkat yang memiliki beragam aplikasi menarik yang bisa digunakan oleh guru dan siswa di kelas. Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran adalah kegiatan di mana perangkat lunak digunakan untuk mendukung pembelajaran interaktif.
d. Microsoft PowerPoint

Menggunakan Microsoft PowerPoint dalam presentasi adalah metode penyajian materi yang diringkas dan disajikan dalam bentuk slide-slide yang menarik perhatian.
e. Internet


Dalam pengajaran, media online sangat berperan dalam meningkatkan minat siswa terhadap materi yang diberikan oleh pendidik. Internet juga mendukung siswa dalam menambah wawasan dan pengetahuan baru.
f. Multimedia

Multimedia merupakan kombinasi berbagai elemen informasi yang digunakan untuk menyampaikan tujuan tertentu. Elemen ini meliputi teks, grafik, gambar, video, animasi, audio, dan suara. Oleh karena itu, multimedia dapat dianggap sebagai gabungan dari berbagai media pembelajaran karena memiliki fitur interaktif.

[bookmark: _bookmark17][image: ]	Quick Response Code (QR Code)
Qr Code atau Quick Responsive Code. Qr Code adalah jenis barcode

dua dimensi yang diperkenalkan oleh Perusahaan Jepang, yaitu Denso Wave, pada tahun 1994. Meskipun telah ada selama hamper 23 tahun, manfaat dari QR Code tetap sangat signifikat Majid et al (2021). Berawal dari keresahan suatu perusahaan retail dalam menacri cara yang mudah dan efisien untuk pemeriksaan barang pada tahun 1992, Wallace Flint membuat system pemeriksaan barang diperusahaan retail sebelum penggunaan QR Code. Lalu diikuti oleh perusahaan industri, kemudia tahun 1948 pemilik took makanan local meminta Drexel Institute Of Technology di Philadelphia untuk membuat system pembacaan informasi produk secara otomatis dan kemudia tanggal 20 Oktober 1949 Bernand Silver dan Norman Joseph Woodland, lulusan Drexel Patent Application berhasil membuat prototype yang sebelumnya pernah ditolak saat


mengusulkan pembuatan system pembacaan informasi dengan mengusulkan tinta yang sensitive terhadap sinar ultraviolet, karena tidak stabil dan mahal. Akhirnya pada tanggal 7 Oktober1952, mereka mendapat hak paten dari hasil penelitiannya, QR Code merupakan evolusi dari barcode, dimana QR Code merupakan system pencarian/pembacaan data yang lebih cepat, hemat, biaya pekerja dan hemat biaya produksi.
Tahun 1994 QR Code diperkenalkan pertama kali di Jepang dengan kemampuannya yang dapat memuat data lebih besar, dan perusahaan yang pertama kali mempublikasikan adalah Denso Wave (Denso Wave, 2023). Penggunaan awal QR Code untuk melacak kendaraan bagian manufaktur,namun kini QR Code digunakan dalam konteks yang lebih luas, termasuk aplikasi komersial dan kemudahan pelacakan aplikasi berorientasi yang ditunjukan untuk pengguna telepon seluler di Jepang. Hampir semua ponsel di Jepang sudah bisa membaca QR Code. Di Indonesia QR Code pertama kali digunakan oleh kompas saat ulang tahun yang ke 44, dimana QR Code terdapat pada harian kompas dan pembaca bisa mengakses berita-berita melalui ponselnya bahkan bisa memberikan masukan atau opini ke reporter atau editor surat kabar tersebut


[image: ]

Sekarang ini pengaplikasian QR Code sudah masuk ke dalam berbagai bidang, salah satunya adalah bidang pendidikan. Beberapa pengaplikasian QR Code dalam pendidikan adalah : manajemen kelas; menyediakan kontak informasi dari pendidik terhadap siswa, membuat jadwal ujian, menandai identitas peralatan dalam kelas, aktivitas pembelajaran; membuat buku yang mengandung QRCode, menghubungkan dengan sumber multimedia pendidikan di internet atau Youtube, memberikan informasi nutrisi pada produk makanan, menandai informasi bagian-bagian kerangka manusia, serta mengisi informasi setiap unsur dalam sistem periodik dalam pembelajaran kimia, salah satu cara untuk melakukan penilaian (asesmen) adalah dengan membuat kuis menggunakan QR Code. QR Code memiliki banyak keunggulan, di antaranya:
· Kapasitas penyimpanan besar: QR Code bisa menyimpan banyak sekali data
· Ukuran kecil: Meskipun ukurannya kecil, QR Code bisa menyimpan data sebanyak barcode biasa.


· Dapat mengoreksi kesalahan: QR Code tetap bisa dibaca meskipun ada bagian yang rusak.
· Fleksibel: QR Code bisa menyimpan berbagai jenis data, mulai dari angka, huruf, hingga karakter khusus.
· Tahan distorsi: QR Code tetap bisa dibaca meskipun permukaannya tidak rata atau terdistorsi.

[bookmark: _bookmark18][image: ]	Canva
Canva merupakan aplikasi online yang menawarkan desain menarik berupa template, fitur, dan berbagai kategori lainnya. Dengan desain yang beragam dan menarik, proses belajar mengajar tidak akan membosankan. Canva pada mulanya didirikan pada tahun 2012 di Sydney, Australia oleh Melanie Perkins, Cliftf Obrecht, dan Cameron Adams. Awalnya, tujuan Canva adalah untuk menyederhanakan proses perancangan desain grafis yang rumit dan sulit dimengerti oleh kebanyakan orang.
Aplikasi yang ada dalam dunia teknologi dan banyak penggunanya adalah aplikasi Canva. Terdapat berbagai macam desain online yang dapat digunakan dalam aplikasi Canva seperti desain untuk poster, presentasi, brosur, infografis, dan lain sebagainya. Aplikasi Canva dapat mengembangkan kreativitas dalam diri seseorang Ketika membuat suatu desain. Dalam pembuatan suatu desain, aplikasi Canva menyediakan berbagai fitur foto, template, jenis huruf dan ilustrasi lainya yang bermacam-macam dan dapat langsung digunakan sehingga dapat menunjang kreativitas ketika pembuatan


desain Sholeh (2022). Aplikasi Canva memfasilitasi dan menyediakan berbagai fitur-fitur untuk pendidikan. Aplikasi Canva sebagai alat bantu kolaborasi dan kreativitas untuk semua jenjang pendidikan sebagai platform desain satu- satunya yang dibutuhkan di dalam kelas. Oleh karena itu, pendidik harus semakin cerdas dengan menggunakan teknologi yang semakin cepat dan maju untuk memilih aplikasi yang dapat membuat media pembelajaran menjadi menarik sehingga menjadi daya tarik peserta didik dalam pembelajaran Gilang dan Meilan (2022)
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Adapun kelebihan yang ada pada aplikasi Canva :

1. Memudahkan seseorang dalam membuat desain yang diinginkan atau diperlukan, seperti; pembuatan poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi Canva.
2. Karena aplikasi ini menyediakan berbagai macam template yang sudah tersedia dan menarik, maka memudahkan seseorang dalam membuat suatu


desain yang sudah disediakan, hanya menyesuaikan saja keinginan serta pemilihan tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lain sebagainya yang disediakan.
3. Mudah dijangkau, aplikasi Canva mudah dijangkau disemua kalangan karena bisa didapat melalui Android ataupun Iphone, hanya denganmendowloadnya untuk mendapatkan aplikasi ini, jika memakai gawai. Apabila memakai laptop, caranya ialah dengan membuka chrome atau web Canva dan masuk pada aplikasi Canva tanpa harus mendownload
[image: ] Kekurangan Canva
Adapun kekurangan yang ada pada aplikasi Canva :

1. Aplikasi Canva mengandalkan jaringan internet yang cukup dan stabil, bila mana tidak adanya internet atau kuota dalam gawai maupun leptop yang akan menjangkau aplikasi Canva, Canva tidak dapat dipakai atau mendukung dalam proses mendesain.
2. Dalam aplikasi Canva ada template, stiker, ilustrasi, font, dan lain sebagainya secara berbayar. Jadi, ada beberapa yang berbayar ada yang tidak. Tetapi hal ini tidak masalah dikarenakan banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Hanya bagaimana pengguna dapat mendesain sesuatu secara menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri.
3. Terkadang desain yang dipilih terdapat kesamaan desain dengan orang lain, entah itu templatenya, gambar, warna, dan sebagainya. Tetapi ini juga tidak


menjadi masalah, kembali lagi kepada pengguna dalam memilih sesuatu desain yang berbeda.
[image: ] Cara Menggunakan Aplikasi Canva
Untuk dapat mengakses Canva bisa menggunakan PC, laptop, atau

smartphone. Pengguna dapat membuka aplikasi secara langsung atau menggunakan browser di halaman pencarian, seperti Google Chrome, untuk mengaksesnya. Untuk menggunakan Canva dari browser web, buka pada laman www.Canva.com dan pengguna tidak perlu menginstal aplikasi untuk dapat
langsung menggunakannya melalui jaringan internet. Kemudian selain melalui laman Canva dapat juga dengan cara mengunduh aplikasi Canva. Cara mengunduh aplikasi Canva cukup mudah hanya perlu menggunakan laptop atau smartphone untuk membuka situs web Canva di www.Canva.com atau pada
aplikasi PlayStore. Di sana sudah tersedia berbagai macam template yang bisa digunakan untuk mengedit. Video, musik, foto, dan animasi semuanya dapat diterapkan pada template yang telah dibuat sebelumnya untuk membuat karya berkualitas tinggi. Langkah-langkah untuk menggunakan Canva adalah sebagai berikut :
a. Buat akun di Canva dengan membuka https://www.Canva.com. Ada cara
lain untuk mendaftar di Canva, termasuk menggunakan Facebook, Gmail, atau mengisi informasi pribadi untuk mendapatkan akun.


b. Tentukan apa yang menjadi kebutuhan. Canva menawarkan beraneka macam pilihan, termasuk posting Instagram, video, presentasi, dan lain- lainnya.
c. Memilih halaman yang masih kosong (template). Halaman kosong ini menjadi tempat pengguna untuk merancang desain. Pengguna dapat menyesuaikan template menggunakan halaman tersebut. Pilihan tambahan yang ditawarkan adalah bermacam-macam template yang sudah jadi, yang memfasilitasi pelanggan dalam memilih template yang ideal.
d. Memanfaatkan fitur yang tersedia di aplikasi Canva. Banyak fitur Canva yang memudahkan pengguna untuk mendesain-dalam contoh ini, membuat media pembelajaran.
e. Melakukan simpan hasil. Canva selanjutnya menawarkan fitur simpan secara sendiri, maka pengguna tidak perlu lagi merasa resah ketika lupa melakukan simpan desain yang sudah dibuat. Sementara itu Canva juga mempunyai fitur untuk membagikan hasil desain, mengunduh hasil desain dan juga dapat menampilkan hasil desain

[bookmark: _bookmark19][image: ]	Hasil Belajar

[image: ] Pengertian Hasil Belajar
Menurut Susanto (2015:5) hasil belajar adalah kemampuan yang

diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Menurut Purwanto “Hasil belajar adalah salah satu indikator dari proses belajar”. Menurut Hamalik hasil belajar adalah sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada diri seseorang


yang dapat diamati dan diukur bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilan. Pendapat dari Mustakim (2020) hasil belajar adalah segala sesuatu yang dicapai oleh peserta didik dengan penilaian tertentu yang sudah ditetapkan oleh kurikulum lembaga pendidikan sebelumnya. Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri individu setelah melalui proses belajar. Perubahan ini bisa berupa pengetahuan baru, peningkatan keterampilan, atau perubahan sikap. Hasil belajar ini dapat diukur dan diamati melalui berbagai penilaian yang telah ditetapkan.
[image: ] Faktor – Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Sebelum proses pembelajaran banyak faktor yang terlihat dan saling

mempengaruhi dan dapat menentukan berhasil tidaknya suatu proses pembelajaran Terdapat faktor yang mempengaruhi hasil belajar ialah faktor dari dalam diri peserta didik (internal) dan faktor dari luar peserta didik (eksternal)
a. Faktor Internal adalah keadaan fisik atau jasmani siswa, bakat , motivasi, kecerdasan siswa, bakat, minat dan motivasi siswa. Hal-hal yang penting dalam kegiatan pembelajaran yang harus disematkan pada siswa yang diperlukan, Keadaan fisik siswa merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi pembelajaran dan tingkat kecerdasan siswa pasti berbeda – beda artinya terdapat siswa yang sangat cepat,sedang dan lambat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di dalam kelas.


b. Faktor Eksternal adalah keadaan lingkungan belajar, lingkungan keluarga serta lingkungan sosial masyarakat serta teman sekolah. Guru merupakan orang yang paling sangat berpengaruh dalam kegiatan proses belajar dan hasil belajar siswa karena mereka adalah pengelola kelas atau kepala sekolah. Dalam hal ini,guru harus memiliki keterampilan dasar yang sangat dibutuhkan untuk suatu profesi guru.
[image: ] Ciri – Ciri Hasil Belajar
Ciri-ciri hasil belajar adalah jika siswa sudah mampu mengendalikan

dan mengontrol dirinya terutama atas apa yang telah dicapainya sehingga siswa menyadari adanya perubahan tingkah laku yang terjadi pada dirinya yang menuju ke arah kemajuan seperti pengetahuan dan keterampilannya yang meningkat setelah mereka mengikuti proses belajar. Hal ini akan mendorong siswa untuk bisa belajar sendiri dan mengembangkan kreativitas sesuai kemampuan yang dimilikinya
[image: ] Tingkat Keberhasilan Belajar
Menurut Djamarah (2020) membagi tingkat keberhasilan belajar siswa

menjadi beberapa macam yaitu:

1. Istimewa/maksimal yaitu apabila seluruh bahan pelajaran yang diajarkan itu dapat dikuasai oleh peserta didik 100%
2. Baik sekali/optimal yaitu apabila sebagian besar materi yang diajarkan dapat dikuasai oleh peserta didik (79% - 99%)
3. Baik/minimal yaitu apabila bahan dikuasai peserta didik hanya (60% - 75%)


4. Kurang yaitu apabila bahan pelajaran yang diajarkan oleh peserta didik kurang dari (60%)

[bookmark: _bookmark20][image: ]	Akuntansi
Menurut ABP, akuntansi adalah aktivitas jasa yang menyediakan

informasi kuantitatif, terutama yang sifatnya berkaitan dengan pengambilan keputusan ekonomis dalam memberikan keputusan pilihan-pilihan yang logis di antara berbagai tindakan alternatif. Menurut Weygandt, Kimmel, dan Kieso (2011), akuntansi adalah kegiatan yang terdiri dari identifikasi, pencatatan, dan pengkomunikasian kejadian ekonomi suatu organisasi kepada pihak yang berkepentingan. Menurut American Accounting Associaton (AAA) akuntansi adalah sistem pengidentifikasian dan pengukuran untuk memberikan laporan informasi ekonomi dan penilaiannya. Menurut badan otoritas Accounting Principles Board (APB), akuntansi adalah suatu kegiatan jasa, berfungsi menyediakan data kuantitatif, terutama yang bersifat keuangan, agar berguna dalam pengambilan keputusan ekonomi, serta membuat pilihan nalar di antara berbagai alternatif tindakan.

2.2 [bookmark: _bookmark21]Kajian Penelitian Relavan
Kajian penelitian yang relevan merupakan penelitian yang sudah pernah dilakukan dan sejenis dengan penelitian yang akan dilakukan, sehingga dapat dijadikan acuan dan perbandingan. Ada beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu sebagai berikut.


Penelitian yang pertama dilakukan oleh Miftahul Fadila Saza dengan judul Pengaruh Media Pembelajaran Canva For Education Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran SKI di Kelas XI IPS Man 1 Jakarta. Menunjukkan terdapat pengaruh peningkatan hasil belajar siswa, dapat dilihat dari nilai rata-rata pre-test kelas eksperimen sebesar 52,18 dan kelas kontrol sebesar 52,06. Setelah dilaksanakan kegiatan belajar mengajar, berdasarkan hasil post-test diperoleh hasil nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 55,50 dan untuk kelas kontrol diperoleh 52,32. Berdasarkan nilai rata-rata tersebut, disimpulkan bahwa kelas yang menerapkan media pembelajaran Canva for Education memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi dan mengalami peningkatan jika dibandingkan nilai rata-rata kelas yang hanya menerapkan pembelajaran konvensional. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian miftahul yaitu Mata pelajaran yang dibawakan peneliti terdahulu yaitu sejarah kebudayaan Islam, sementara peneliti membawa mata pelajaran akuntansi. Peneliti terdahulu meneliti pengaruh media terhadap minat belajar siswa, sedangkan peneliti meneliti penerapan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
Penelitian yang kedua dilakukan oleh Susi Agustini dengan judul Penerapan Media Pembelajaran Qr Code Berbantuan Canva Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Akuntansi Siswa Kelas XII IPS 2 SMA Negeri 1 Besuki. Menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran QR Code berbantuan Canva memudahkan siswa dalam mencari informasi, karena dapat terhubung langsung dengan link video, gambar, materi ajar yang akan diamati


yang membuat siswa kreatif dan terampil dalam menyajikan laporan secara tertulis dalam bentuk resume melalui aplikasi canva sehingga meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa kelas XII IPS 2 SMA Negeri 1 Besuki. Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya hasil belajar siswa kelas XII IPS 2 SMA Negeri 1 Besuki sebelum diberikan tindakan rata-rata nilai siswa tergolong masih rendah dibandingkan setelah diberikan tindakan ketuntasan belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 8,57%. Berdasarkan data tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran QR Code berbantuan Canva sangat efektif dan efisien diterapkan dalam proses pembelajaran siswa. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Susi yaitu Pada peneliti terdahulu menggunakan kelas XII IPS SMA sebagai subjek, sedangkan peneliti menggunakan siswa kelas XI AKL SMK sebagai subjek
Penelitian yang ke tiga dilakukan oleh Siti Shabila Aseka dengan judul Pengaruh Penggunaan Media Canva Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X Tahun Pelajaran 2021/2022 SMA Negeri 1 Pemulutan. Hasil penelitian menunjukan terdapat pengaruh peningkatan hasil belajar siswa, dapat dilihat dari data angket pre-test dan data angket post-test serta data observasi motivasi selama pembelajaran menggunakan media canva berlangsung. Hipotesis menggunakan uji t dan diperoleh hasil thitung > ttabel yaitu 73,996 > 1,692. Sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Uji Koefisien Determinan pengaruh variable X (media canva) terhadap variable Y (motivasi belajar) sebesar 99% sedangkan 1% sisanya dipengaruhi oleh variabel lain.


Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dari penggunaan media canva terhadap motivasi belajar peserta didik di SMA Negeri 1 Pemulutan. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Siti yaitu Peneliti sebelumnya berfokus pada pengaruh penggunaan media canva terhadap motivasi belajar siswa, sedangkan peneliti berfokus pada penerapan media pembelajaran qr code berbasis canva untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Peneliti sebelumnya dilakukan dikelas X SMA Negeri 1 Pemulutan, sedangkan peneliti dikelas XI SMK Al-Washliyah 3 Medan
Penelitian yang ke empat dilakukan oleh Kanaya Afflaha Nissa dengan judul Efektivitas Penggunaan Qr Code Sebagai Media Pembelajaran Teks Resensi Siswa Kelas XI MA Pembangunan UIN Jakarta Tahun Pelajaran 2022/2023. Hasil penelitian menunjukan terdapat peningkatan hasil belajar, dapat dilihat dari pemerolehan nilai rata-rata yaitu 73,9 pada kategori baik. Hasil tersebut terdapat kelompok 3 (Nabastala) memperoleh nilai 86,6 dengan kategori sangat baik, kelompok 2 (Niskala) memperoleh nilai 76 dengan kategori baik, kelompok 1 (Baskara) memperoleh nilai 70 dengan kategori baik, sedangkan kelompok 4 (Nawasena)mendapatkan nilai 63,3 dengan kategori cukup baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media QR Code dapat digunakan untuk pembelajaran teks resensi.
Penelitian yang ke lima dilakukan oleh Syarifatun Nisa dengan judul Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Komik QR Code Berbantuan Aplikasi Canva Pada Materi Hukum Dasar Kimia. Hasil penelitian


ini diperoleh validasi ahli materi sebesar 93% dengan kategori sangat baik (SB) dan valid untuk digunakan, ahli media sebesar 93,3 % dengan kategori sangat baik (SB) dan dinyatakan valid untuk digunakan, dan penilaian reviewer sebesar 90 % dengan kategori sangat baik (SB). LKPD berbasis komik QR Code direspon positif oleh peserta didik dengan persentase sebesar 91 %. Berdasarkan hasil validasi dan penilaian serta respon yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa LKPD berbasis komik QR Code berbantuan aplikasi canva yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran yang fleksibel dan sebagai alternatif pada materi hukum dasar kimia untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Syarifatun yaitu Peneliti sebelumnya fokus pada materi hukum dasar kimia, sedangkan peneliti fokus pada materi akuntansi. Peneliti terdahulu bertujuan mengembangkan lembar kerja sebagai media pembelajaran, sedangkan peneliti bertujuan menerapkan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa

2.3 [bookmark: _bookmark22]Kerangka Berfikir
Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Kerangka berfikir yang baik akan menjelaskan secara teoritis pertautan antar variabel yang akan diteliti. Jadi secara teoris perlu dijelaskan hubungan antar variabel independen dan dependen. Pertautan antar variabel  tersebut,  selanjutnya  dirumuskan  ke  dalam  bentuk  paradigma


penelitian. Oleh karena itu pada setiap penyusunan paradigma penelitian harus didasarkan pada kerangka berfikir Sugiyono (2013).
Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Canva yang diakses melalui QR Code memungkinkan siswa unutk belajar secara lebih interaktif dan menarik. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, yang pada akhirnya akan berdampak pada hasil belajar akuntansi mereka.

[bookmark: _bookmark23]Gambar 2.3 Kerangka Berpikir
Variabel X
Penerapan Media Pembelajaran QR Code Berbasis Canva

Variabel Y
Hasil Belajar



2.4 [bookmark: _bookmark24]Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara dari masalah yang diteliti yang kebenarannya harus dibuktikan apakah diterima atau ditolak. Berdasarkan penjelasan diatas maka hipotesis dapat dirumuskan sebagai berikut :
· Ha : maka ada peningkatan hasil belajar akuntansi siswa setelah menggunakan media pembelajaran QR Code berbasis canva
· H0 : maka tidak ada peningkatan hasil belajar akuntansi siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran QR Code berbasis Canva

2.5 [bookmark: _bookmark25]Definisi Operasional


Definisi operasional diperlukan untuk menghindari salah pengertian dan penafsiran antara peneliti dengan pembaca, khususnya istilah yang digunakan dalam penelitian yang berjudul : Penerapan Media Pembelajaran Qr Code Berbasis Canva Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Akuntansi Siswa Kelas XI Smk Al-Washliyah 3 Medan.
1. Media Pembelajaran QR Code Berbasis Canva

Media pembelajaran yang menggunakan Qr Code untuk mengakses materi akuntansi yang dirancang dengan canva. Materi disusun secara interaktif, visual, dan mudah diakses melalui pemindaian QR Code menggunakan perangkat elektronik siswa
2. Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa didefinisikan sebagai skor yang diperoleh siswa pada tes tertulis terkait materi akuntansi, yang mencerminkan tingkst pencapaian kompetensi kognitif siswa
3. Penerapan

Proses implementasi penggunaan media pembelajara Qr Code berbasis Canva dalam kegiatan pembelajaran di kelas
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