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	PENDAHULUAN	
1.1 Latar Belakang
Pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam pembangunan sumber daya manusia yang unggul. Dalam dunia pendidikan, kegiatan belajar mengajar memiliki peran sentral sebagai proses untuk membentuk pengetahuan, keterampilan, dan karakter peserta didik. Belajar sendiri dapat diartikan sebagai suatu proses perubahan tingkah laku yang diperoleh seseorang melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungannya. Menurut Sigalingging (2022:749), belajar adalah suatu proses yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.
Dalam praktik pembelajaran di kelas, keberhasilan proses belajar sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan menarik dapat menstimulus perhatian siswa, merangsang keaktifan, dan membantu dalam menyampaikan pesan pembelajaran secara lebih efektif.
Namun, realita di lapangan menunjukkan bahwa masih banyak guru yang mengandalkan metode ceramah sebagai metode utama dalam proses pembelajaran. Metode ini sering kali bersifat satu arah dan kurang mampu memfasilitasi siswa untuk berpikir kritis, aktif, dan kreatif. Ketergantungan pada metode ceramah, apalagi tanpa didukung media yang menarik, dapat menyebabkan siswa merasa bosan, tidak fokus, bahkan tidak memahami materi yang disampaikan.
Hal ini juga ditemukan berdasarkan hasil observasi awal peneliti pada hari Rabu, 23 Oktober 2024 di SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis, khususnya dalam mata pelajaran Akuntansi Keuangan kelas XI AKL. Dalam proses pembelajaran tersebut, guru masih cenderung menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan mengandalkan buku paket sebagai satu-satunya sumber belajar. Meskipun metode tersebut memiliki nilai edukatif, namun dalam konteks siswa SMK yang dituntut untuk memiliki keterampilan praktis dan kemampuan analisis, pendekatan seperti ini kurang memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Kondisi ini menyebabkan banyak siswa menjadi pasif, kurang semangat, dan tidak terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Lebih lanjut, ditemukan juga bahwa sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75 dalam mata pelajaran Akuntansi Keuangan. Nilai ini menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap materi akuntansi masih rendah, padahal kemampuan ini sangat penting sebagai bekal untuk dunia kerja dan praktik usaha. Akuntansi dikenal sebagai mata pelajaran yang kompleks karena melibatkan konsep-konsep abstrak dan perhitungan angka yang membutuhkan ketelitian serta logika berpikir yang kuat. Oleh karena itu, guru harus mampu menghadirkan strategi pembelajaran yang lebih menarik, kreatif, dan interaktif agar dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah dan menyenangkan.
Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran. Menurut Nizaar dan Utaminingsih (2020), guru di jenjang SMK perlu mengasah keterampilan dalam menciptakan bahan ajar yang inovatif dan sesuai dengan perkembangan teknologi agar mampu memfasilitasi pembelajaran yang efektif. Multimedia interaktif adalah perangkat lunak yang menggabungkan berbagai unsur seperti gambar, teks, video, animasi, dan suara yang dirancang untuk memungkinkan interaksi langsung antara pengguna (siswa) dengan materi pembelajaran.
Keunggulan dari multimedia interaktif adalah mampu menyajikan informasi secara visual, auditif, dan kinestetik, sehingga sesuai dengan berbagai gaya belajar siswa. Dengan adanya interaksi, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. Materi yang sebelumnya sulit dipahami melalui penjelasan lisan dapat lebih mudah dimengerti melalui visualisasi dan simulasi dalam multimedia. Selain itu, multimedia interaktif memungkinkan adanya latihan-latihan soal dan umpan balik langsung yang membuat siswa lebih mudah mengukur pemahamannya sendiri.
Pemanfaatan multimedia interaktif juga sejalan dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di era digital saat ini. Dalam dunia pendidikan, penggunaan teknologi telah menjadi tuntutan agar proses pembelajaran tidak tertinggal dari perkembangan zaman. Pesatnya kemajuan teknologi memberikan peluang besar bagi guru dan siswa untuk mengakses sumber belajar yang lebih beragam dan menarik. Oleh karena itu, guru perlu memiliki keterampilan dalam mengembangkan dan mengadaptasi media pembelajaran berbasis multimedia untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.
Di samping itu, penggunaan multimedia interaktif juga dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa. Ketika siswa merasa tertarik dan terlibat dalam proses pembelajaran, maka secara otomatis semangat belajar mereka meningkat. Hal ini sangat penting terutama pada mata pelajaran yang dianggap sulit seperti Akuntansi Keuangan. Dengan tampilan visual yang menarik dan alur penyampaian yang dinamis, siswa menjadi lebih antusias untuk mengikuti pembelajaran dan berusaha memahami materi dengan lebih baik.
Selain meningkatkan motivasi, penggunaan multimedia interaktif juga berpotensi untuk meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Materi yang disampaikan melalui multimedia dapat lebih mudah diingat karena disampaikan melalui berbagai indera sekaligus. Penyajian yang menarik membuat siswa tidak mudah bosan, sehingga durasi konsentrasi dalam belajar pun meningkat. Hal ini tentu akan berdampak pada pemahaman materi dan pencapaian hasil belajar yang lebih optimal.
Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti merasa perlu melakukan penelitian untuk mengkaji secara mendalam tentang pengaruh penggunaan multimedia interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Akuntansi Keuangan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif serta menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam memilih media pembelajaran yang efektif dan efisien. Maka dari itu, peneliti mengambil judul: “Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan Kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis.”
1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan diatas, maka permasalahan dalam penelitian ini dapat di identifikasi sebagai berikut:
1. Apakah metode ceramah yang berpusat pada guru menyebabkan siswa merasa jenuh atau bosan dalam pembelajaran?
2. Apakah penggunaan fasilitas laptop dan proyektor belum optimal dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik bagi siswa?
3. Bagaimana penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan semangat belajar siswa?
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, untuk menghindari luasnya permasalahan yang akan dikaji, maka penulis membatasi masalah yaitu sebagai berikut:
1. Yang dimaksud dengan multimedia interaktif adalah media pembelajaran yang menggabungkan berbagai elemen (teks, gambar, dan animasi) yang memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi.
2. Hasil belajar akuntansi keuangan yang dimaksud penulis adalah tingkat pemahaman dan keterampilan siswa yang terkait dengan pencatatan, penyusunan laporan keuangan dan analisis keuangan dalam konteks perusahaan atau organisasi.
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, yang menjadi permasalahan dalam penelitian ini adalah “Apakah ada pengaruh pemanfaatan multimedia interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran akuntansi keuangan kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis?”
1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah : 
1. Untuk mengetahui apakah penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran akuntansi keuangan.
2. Untuk mengetahui pengaruh multimedia interaktif terhadap pemahaman siswa dalam materi akuntansi keuangan.
3. Untuk mengidentifikasi apakah multimedia interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa di kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis.


1.6 Manfaat Penelitian
Hasil yang diperoleh melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak terkait, baik secara teoritis maupun praktis. 
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu dalam pembelajaran yang berhubungan dengan media interaktif sehingga dapat meciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk memotivasi siswa dalam belajar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti
Dapat menambah pengetahuan dan pengalaman peneliti sebagai bekal untuk menjadi calon guru yang profesional.
b. Bagi Siswa
Pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu, semangat bekerja sama, serta dapat meningkatkan hasil dan daya tarik belajar siswa terhadap mata pelajaran akuntansi keuangan.
c. Bagi Guru
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif pembelajaran untuk diterapkan dan dikembangkan di sekolah serta dapat menjadi bahan masukan dan pertimbangan atau informasi yang bermanfaat dalam proses belajar mengajar sebagai upaya dalam menciptakan suatu pembelajaran yang kreatif dan inovatif agar tercapainya hasil belajar yang optimal.
1.7 Anggapan Dasar
Menurut Surakhmad anggapan dasar adalah sebuah titik tolak pemikiran yang kebenarannya diterima oleh penyelidik. Anggapan dasar adalah sesuatu yang diyakini kebenarannya oleh peneliti yang akan berpengaruh sebagai hal yang dipakai untuk tempat berpijak bagi peneliti dalam melaksanakan penelitian. 
Jadi dari penjelasan diatas maka peneliti merumuskan anggapan dasar dalam penelitian ini adalah : “Penerapan multimedia interaktif memiliki peranan pening dalam meningkatkan hasil belajar siswa”.
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