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TINJAUAN PUSTAKA
1.1 Kajian Teori
2.1.1 Media Pembelajaran
2.1.1.1 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 Djamarah dkk (2020:121) “Media pembelajaran adalah alat bantu yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapainya tujuan pembelajaran”. Secara khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis.
Secara umum media merupakan kata jamak dari “medium”, yang berarti perantara atau pengantar. Kata media berlaku untuk berbagai kegiatan atau usaha, seperti media dalam penyampaian pesan, media pengantar magnet atau panas dalam bidang teknik. Istilah media digunakan juga dalam bidang pengajaran atau pendidikan sehingga istilahnya menjadi media pendidikan atau media pembelajaran.
Proses pembelajaran merupakan suatu peroses komunikasi. Yang dimana dalam proses komunikasi tersebut selalu melibatkan tiga komponen pokok yaitu pengirim pesan (guru), penerima pesan (siswa), dan terakhir pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi pembelajaran. Kadang-kadang dalam proses pembelajaran bisa terjadi kegagalan dalam komunikasi. Artinya, materi pelajaran atau pesan yang disampaikan guru tidak dapat diterima oleh siswa dengan optimal, artinya tidak seluruh materi pelajaran dapat dipahami dengan baik oleh siswa, lebih parah lagi siswa sebagai penerima pesan salah menangkap isi pesan yang disampaikan. Untuk menghindari hal tersebut, maka guru dapat membuat strategi pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai media dan sumber belajar. 
Demikian, dari uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adaah segala bentuk perantara pesan dari guru dan diterima oleh siswa dalam bentuk suatu teori pembelajaran. Digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan menyampaikan dan menyalurkan pesan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga untuk mendorong proses belajar yang diinginkan.
2.1.1.2 Fungsi dan Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran
Fungsi dan manfaat media pembelajaran dalam proses pembelajaran yaitu sebagai informasi dari sumber (guru) menuju penerima yaitu siswa atau peserta didik (Daryanto, 2016).
Berikut merupakan beberapa fungsi dari penggunaan media pembelajaran:
a. Menghadirkan objek sebenarnya
b. Membuat tiruan dari objek yang sebenarnya
c. Membuat konsep abstrak ke konsep lebih konkret
d. Menyamakan presepsi
e. Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah, dan jarak
f. Menyajikan ulang informasi secara konsistn
g. Memberikan suasana belajar yang menyenagkan dan menarik sehingga tujuan pembelajaran tercapai.
Selain itu, media pelajaran juga memiliki sejumlah manfaat penting. Berikut ini menyajikan beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran yang antara lain ialah:
a. Mengatasi Perbedaan Pengalaman
Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik. Pengalaman setiap-tiap peserta didik satu dengan yang lainnya tentulah berbeda, mulai dari latar belakang kehidupan keluarga, maupun lingkungan.
b. Mengkonkretkan Konsep-konsep yang Abstrak
Konsep-konsep yang dirasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung kepada peserta didik dapat disederhanakan atau dikonkretkan dengan adaanya media pembelajaran. Misalnya untuk menjelaskan suatu siklus akuntansi dapat menggunakan gambar ataupun video.
c. Mengatasi Keterbatasan
Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. Banyak hal yang tidak mungkin dialami secara langsung di kelas oleh peserta didik. Misalnya menerangkan tentang transksi-transaksi perusahaan selama periode tertentu, tidak mungkin dapat dilakukan secara langsung ke perusahaan tersebut. Maka, dengan itu guru dapat menampilkan hal tersebut dengan memanfaatkan media pembelajaran, misal melalui gambar atau poster.
d. Interaksi Langsung
Media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik dan lingkungannya.
e. Menghasilkan Keseragaman Pengamatan
Persepsi yang dimiliki masing-masing peserta didik pasti berbeda apabila mereka hanya mendengar saja belum pernah melihat sendiri bahkan belum pernah merasakan. Untuk itu, media pembelajaran dapat membantu peserta didik untuk memiliki persepsi yang sama
f. Menanamkan Konsep Dasar yang Benar, Konkret, dan Realistis
Sering kali sesuatu yang disampaikan oleh guru dipahami secara berbeda oleh peserta didik. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran seperti gambar, objek, model, grafik, dan lain-lain dapat memberikan konsep dasar yang benar
g. Merangsang dan Membangkitkan Motivasi untuk Belajar
Dengan memanfaatkan media pembelajaran misalnya berupa proyetor guru dapat menampilkan gambar-gambar mengenai suatu materi yang akan dijelaskan dalam bentuk powerpoint yang disusun secara menarik sehingga dapat memberi rangsangan-rangsangan tertentu ke arah materi pembelajaran tersebut untuk meningkatkan motivasi peserta didik pada saat pembelajaran berlangsung. 
h. Membangkitkan Keinginan dan Minat Guru
Penggunaan media pembelajaran akan memperluas horizon pengalaman, persepsi, dan konsep-konsep. Akibatnya keinginan dan minat untuk belajar akan selalu meningkat.
i. Memberikan Pengalaman Integral
Media memberikan pengalaman yang integral atau menyeluruh dari konkret sampai hal yang bersifat abstrak sebuah film tentang piramida misalnya akan mampu memberikan imajinasi yang konkret tentang wujud, ukuran, lokasi, dan keunikannya.
2.1.1.3 Macam-macam dan Klasifikasi Multimedia Pembelajaran
Multimedia dapat diartikan sebagai gabungan dari banyak media atau bisa dikatakan terdiri lebih dari satu media. Pendapat lain juga mengatakan, bahwa multimedi ialah sebagai alat yang bisa menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video. Deni Darmawan (2012). Berikut akan dipaparkan jenis-jenis multimedia pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. Bahan (materi) dalam multimedia pembelajaran adalah segala bentuk materi atau konten yang digunakan untuk membantu proses belajar. Bahan-bahan ini bisa berupa teks, gambar, suara, video, animasi, atau kombinasi dari semuanya yang disusun untuk menyampaikan informasi atau pengetahuan.
b. Alat (device) adalah perangkat fisik yang digunakan untuk menampilkan atau mengakses bahan pembelajaran. Alat ini memudahkan siswa atau guru untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran baik secara visual audio, maupun interaktif. Contohnya komputer atau laptop, proyektor, dan lain-lain. 
c.  Teknik adalah prosedur yang mengacu pada penggunaan berbagai teknologi dan alat untuk menyampaikan pesan. Misalnya, tenik demonstrasi, tanya jawab, dan belajar sendiri.
d. Lingkungan atau setting, yang dapat memungkinkan siswa untuk belajar. Misalnya gedung sekolah, perpustakaan, laboratorium, pusat sarana belajar, museum, taman, kebun binatang,rumah sakit, pabrik dan tempat-tempat lain baik yang sengaja diarancang untuk tujuan belajar siswa atau dirancang untuk kepentingan lain namun, kita memanfaatkannya tempat-tempat tersebut sebagai tempat belajar untuk siswa-siswi kita.
Selain itu, media pembelajaran juga dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi dilihat dari sudut pandang berdasarkan sifatnya yaitu:
a. Media Auditif
Media auditif adalah jenis media yang hanya bisa kita dengar seperti suara, musik atau percakapan. Media ini menyampaikan informasi melalui indera pendengaran kita contohnya radio, podcast, dan iklan.
b. Media Visual
Media visual adalah jenis media yang menyampaikan informasi atau pesan melalui penglihatan yaitu gambar, video, grafik, atau simbol. Contoh media visual adalah televisi, film, iklan yang menggunakan gambar, brosur, poster atau bahkan media sosial yang menampilkan gambar dan video.

c. Media Audiovisual
Media auidovisual adalah media gabungan dari media auditif dan media visual. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik.
d. Media Cetak
Secara historis, istilah media cetak muncul setelah ditemukannya alat pencetak oleh Johan Gutenberg pada tahun 1450. Kemudian dalam bidang percetakan berkembanglah produk alat pencetak yang semakin modern dan efektif penggunaannya. Jenis-jenis media cetak antara lain buku pelajaran, ensiklopedia, majalah, buku pengajaran berprogram.
e. Media model
Media model merupakan media tiruan dalam bentuk tiga dimensi dari beberapa objek nyata.
f. Media Realita
Media Realita merupakan alat bantu visual dalam pembelajaran yang berfungsi memberikan pengalaman langsung (direct experience) kepada peserta didik.
g. Belajar Benda Sebenarnya melalui Specimen
Specimen adalah benda-benda asli atau sebagian benda asli yang digunakan sebagai contoh. Namun ada juga benda asli tidak alami atau benda asli buatan, yaitu benda asli yang telah dimodifikasi bentuknya oleh manusia.
h. Komputer
Komputer merupakan produk yang dihasilkan  perkembangan jaman modern. Saat ini komputer menjadi perhatian besar karena kemampuannya untuk mempermudah proses pembelajaran yang dibutuhkan peserta didik, terlebih lagi apabila dilengkapi dengan jaringan internet.
i. Multimedia
Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka pengetahuan media baik yang bersifat visual, audio, audio visual, projected still media maupun projected motion media bisa dilakukan secara bersama-sama atau serentak melalui alat yang disebut multimedia. Misalnya penggunaan komputer tidak hanya bersifat projected motion media, namun dapat mencari atau mengumpulkan semua jenis yang bersifat interaktif. Projected motion media: film, televisi, video (VCD, DVD, VTR), komputer dan sejenisnya. Pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia memudahkan peserta didik untuk belajar dan mengembangkan potensi yang dimilkinya secara lebih optimal.
j. Internet
Pembelajaran melalui internet saat ini menjadi fokus utama pendidikan. Konsep pembelajaran dengan memanfaatkan internet disebut dengan istilah E-Learning. E-Learning merupakan enis kegiatan belajar mengajar yang memungkinkan tersampainya materi pembelajaran kepada peserta didik dengan memanfaatkan jaringan komputer tersebut. E-Learning dalam pemahaman luas juga bisa dikatakan sebagai media elektronik pembelajaran baik secara formal maupun informal.


2.1.2 Multimedia Interaktif
2.1.2.1 Pengertian Multimedia Interaktif
Multimedia merupakan penggabungan dua format media atau lebih untuk menyampaikan sebuah informasi. Sedangkan multimedia interaktif merupakan bentuk multimedia yang memungkinkan pengguna berpartisipasi secara aktif dalam proses penyajian dan konsumsi informasi. Berbeda dengan media tradisional yang bersifat statis atau pasif, multimedia interaktif memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan konten, mengambil kendali atas pengalaman mereka, dan memilih arah atau tindakan tertentu sesuai keinginan mereka.
Molina (Samsiyah, 2021:7) mengartikan multimedia sebagai perpaduan beberapa bentuk media antara lain teks, suara, grafik, dan audio dalam aplikasi atau presentasi interaktif untuk mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada khalayak ramai. Tampilan interaktif bertujuan untuk melibatkan siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang disajikan. 
Menurut Daryanto, (2016) Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Jadi, dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku. Dengan demikian, aspek yang menjadi penting dalam aktifitas belajar adalah lingkungan. Bagaimana lingkungan ini diciptakan dengan menata unsur-unsurnya sehingga dapat mengubah perilaku siswa.
Pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah kombinasi media yang mencakup teks, grafis, suara, dan animasi dengan tujuan menciptakan lingkungan pembelajaran yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dan berpartisipasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Guru dapat memproduksi multimedia pembelajaran interaktif di berbagai tempat, tanpa terkendala waktu atau lokasi.
2.1.2.2 Teori Multimedia Interaktif
Teori multimedia interaktif secara spesifik tidak dikembangkan oleh satu individu saja, tetapi merupakan kombinasi dari berbagai teori yang mendukung konsep multimedia yang interaktif. Beberapa tokoh dan teori yang menjadi dasar dari multimedia interaktif meliputi :
1. Richard E. Mayer (2001)
Richard E. Mayer adalah tokoh utama yang mendalami bagaimana multimedia dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran. Teorinya menjelaskan bagaimana elemen visual dan verbal dapat digabungkan untuk mendukung pembelajaran.
2. Heeter (1989)
Heeter menjelaskan bahwa interaktivitas dalam multimedia adalah kemampuan sistem untuk memberikan kontrol kepada pengguna, memberikan umpan balik, dan beradaptasi berdasarkan input pengguna.

3. John M. Keller
Keller menciptakan teori motivasi yang menjadi dasar bagi desain multimedia interaktif untuk memastikan pengguna tetap termotivasi selama menggunakan sistem.
2.1.2.3 Elemen-elemen Multimedia Interaktif
Menurut Herman Dwi Surjono (2017:6), multimedia interaktif memiliki lima elemen yaitu :
1. Teks 
Teks adalah elemen dasar dalam multimedia. Teks adalah gabungan berbagai kata untuk menyampaikan pesan. Dengan pemilihan kata yang benar akan mempermudah penyampaian pesan atau informasi antara penyampai dan penerima pesan. Dalam sajian multimedia pemanfaatan teks sangat banyak digunakan seperti halnya dalam menyajikan materi isi, penjelasan seperti menu, dan lain-lain.
2. Gambar
Gambar merupakan image dengan dimensi dua/datar yang dimanipulasi dengan menggunakan komputer misalnya foto, diagram, grafik, dan lain-lain. Dalam sajian multimedia gambar dapat memiliki fungsi untuk memvisualisasi konsep verbal dengan penggunaan elemen ini dapat memperjelas penyampaian informasi dan mempermudah pengguna untuk memahami informasi yang ada.
3. Suara
Suara merupakan gelombang yang dihasilkan dari benda bergetar diudara. Benda bergetar tersebut mengakibatkan molekul yang terdapat diudara merapat merenggang dan menyebar, jika sampai di telinga manusia akan terdengar suara. Suara dalam sajian multimedia dapat berupa narasi suara manusia, latar musik, efek suara, dan lain-lain. Suara dapat bermanaat untuk penyampaian informasi teks ataupun gambar.
4. Animasi
Animasi merupakan serangkaian gambar bergerak berurutan untuk menyajikan proses tertentu yang biasa dilengkapi teks penjelasan dan narasi. Elemen ini adalah salah satu elemen multimedia yang disukai dan menarik jika digunakan untuk menyajikan materi dalam pembelajaran. Penggunaan animasi berperan penting dalam mempermudah peserta didik dalam memahami pembelajaran yang kompleks dan abstrak.
5. Video 
Video adalah hasil rekaman proses kejadian yang berisikan gambar berurutan disertai suara. Jika dibandingkan dengan animasi maka video adalah realistik. Walau menyita penyimpanan yang besar, video adalah elemen multimedia yang populer karena pengolahannya yang mudah dengan menggunakan komputer.
2.1.2.4 Karakteristik Multimedia Interaktif
Menurut Daryanto (dalam Rahmat 2015:7) menyebutkan tiga      karakteristik multimedia pembelajaran interaktif, yakni:
1. Menawarkan manfaat mengintegrasikan komponen pendengaran dan visual.
2. Bersifat interktif karena dapat beradaptasi dengan respon pengguna.
3. Bersifat otonom karena kontennya nyaman dan komprehensif, memungkinkan pengguna untuk menavigasinya tanpa bantuan eksternal.
Menurut Munir (2015:115) karakteristik media interaktif dalam pembelajaran adalah:
1. Memanfaatkan beberapa media konvergen, seperti mengintegrasikan komponen audio dan visual.
2. Bersifat interaktif dan dapat menangani reaksi pengguna.
3. Bersifat otonom, menawarkan kemudahan dan konten komprehensif untuk digunakan konsumen tanpa bantuan eksternal.
Berdasarkan penjelasan tentang karakteristik multimedia tersebut, adapun karakteristik multimedia penelitian ini diantaranya:
1. Memiliki lebih dari satu elemen yaitu menggabungkan gambar, teks, animasi dan visual.
2. Bersifat interaktif dan memberikan informasi yang baik dari isi maupun medianya.
3. Bersifat mandiri, karena kelengkapan isi sehingga dapat mempermudah peserta didik dalam memahami ataupun menyimpulkan materi pembelajaran.
2.1.2.5 Manfaat Multimedia Interaktif
Penggunaan media pembelajaran interaktif diharapkan mampu mengurangi hambatan yang sering dialami guru maupun siswa dalam proses belajar mengajar di kelas dan pembelajaran mandiri (Suyitno, 2016: 102-103). Sedangkan menurut Daryanto (2013:52) menjelaskan bahwa pemilihan media pembelajaran dengan multimedia interaktif yang sesuai akan memberikan manfaat yang besar bagi guru maupun peserta didik. Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan, proses belajar mengajar dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja serta sikap belajar peserta didik dapat ditingkatkan. 
Sedangkan menurut Sanjaya (2012:226), terdapat beberapa manfaat dari penggunaan multimedia interaktif diantaraya:
1. Multimedia interaktif lebih bersifat dinamis sehingga tidak membosankan
2. Multimedia interaktif memberikan pilihan alternatif yang lebih beragam sehingga siswa sebagai pengguna memiliki kesempatan untuk memilih alternatif yang disukainya.
3. Kajian materi pembelajaran yang lebih lengkap memungkinkan multimedia interaktif lebih banyak memiliki keanekaragaman materi yang dapat dipahami siswa.
4. Umpan balik dapat diberikan secara beragam sehingga dapat membantu guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
Menurut Munir (2014:184), keuntungan dalam mengembangkan media pembelajaran menggunakan pengembangan multimedia yaitu kemampuan dalam mengintegrasikan beberapa hal yang dapat berupa teks, grafik, gambar animasi dan video. Hal ini menyebabkan kemampuan untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan dengan tingkat realisme yang tinggi. Kemudian dalam proses pembelajaran dapat meningatkan hasil belajar dengan penggunaan waktu dan biaya yang relatif kecil.
Dari pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa manfaat multimedia interaktif yaitu dapat mengurangi hambatan guru dan juga siswa pada saat pembelajaran berlangsung, di antaranya dapat meningkatkan kualitas belajar siswa, dapat meningkatkan minat belajar siswa dan membuat proses pembelajaran akan menjadi lebih menarik.
2.1.2.6 Kelebihan dan Kekurangan Multimedia Interaktif
Teknologi multimedia yang menggabungkan beberapa media ini diharapkan dapat mengatasi masalah-masalah dalam proses belajar mengajar. Tito Baskoro (2018:11), menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah semua media berbasis komputer yang dapat digunakan untuk mengantarkan dan menerima informasi yang berupa perpaduan teks, grafik, audio, dan video.
Dari banyaknya media informasi, multimedia memiliki suatu kelebihan tersendiri yang tidak dapat digantikan oleh penyajian media informasi lainnya. Kelebihan dari multimedia adalah menarik indera dan menarik minat, karena keduanya merupakan gabungan antara suara dan gerakan. Salah satu kelebihan utama multimedia interaktif yaitu kemampuannya untuk meningkatkan keterlibatan siswa.
1. Dalam lingkungan pembelajaran yang interaktif, siswa menjadi lebih aktif dan terlibat langsung dengan materi pembelajaran. Hal ini tersebut tentu saja berdampak positif pada motivasi siswa dan peningkatan partisipasi mereka dalam proses pembelajaran.
2. Multimedia interaktif memfasilitasi pembelajaran visual yang menarik. Melalui penggunaan grafik, animasi, serta gambar yang menarik, materi pembelajaran dapat dipresentasikan dengan cara yang lebih visual dan memikat. Hal ini tentunya membantu siswa dalam memahami konsep dengan lebih baik selain itu dengan multimedia interaktif dapat menimbulkan rasa ingin tahu siswa.
3. Multimedia interaktif juga memiliki potensi untuk memperkaya materi pembelajaran. Melalui berbagai sumber daya seperti audio, video, teks, serta gambar yang dapat digunakan untuk mengakses informasi dalam berbagai bentuk.
4. Multimedia interaktif mendukung pembelajaran adaptif. Dengan memanfaatkan teknologi interaktif, sisa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing. Materi pembelajaran dapat disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa, sehingga memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih personal dan efektif.
5. Multimedia interaktif mendorong kreativitas dan inovasi. Dalam pembelajaran yang interaktif, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam menciptakan konten multimedia, seperti video presentasi atau proyek digital. Hal ini dapat memberi mereka kesempatan untuk mengembangkan keterampilan kreatif mereka dan berpikir secara inovatif.
Meskipun memiliki banyak kelebihan, multimedia interaktif tentunya juga memiliki beberapa kekurangan yang perlu untuk diperhatikan seperti:
1. Tantangan implementasi. Penggunaan multimedia interaktif memerlukan perangkat keras dan perangkat lunak yang memadai. Selain itu, guru juga perlu memiliki keahlian teknis untuk mengoperasikan dan memanfaakan multimedia interaktif secara efektif.
2. Potensi gangguan dan distraksi juga menjadi kekurangan yang perlu diperhatikan. Siswa mungkin bisa teralihkan untuk bermain-main sehingga membuat mereka tidak fokus pada tujuan pembelajaran. Penting bagi guru untuk mengelola lingkungan pembelajaran dengan baik agar siswa tetap fokus dan terlibat dengan materi pembelajaran.
3. Beberapa sekolah mungkin tidak memiliki akses yang memadai terhadap perangkat multimedia atau koneksi internet yang stabil. Hal ini dapat menghambat penggunaan multimedia interaktif secara efektif dalam pembelajaran.
Pernyataan-pernyataan di atas menunjukkan bahwa selain memiliki kelebihan multimedia interaktif juga memiliki kekurangan ataupun keterbatasan. Meskipun demikian, keterbatasan yang diungkapkan di atas akan peneliti atasi dengan mengembangkan multimedia interaktif yang dapat diakses melalui sekolah dan internet tetap mendampingi siswa selama pembelajaran berlangsung dan megevaluasi hasil belajar, merancang program dengan sederhana sehingga mampu digunakan oleh siswa, serta menyajikan materi yang terstruktur dengan dibantu oleh guru dan media pembelajaran tersebut.


2.1.3 Hasil Belajar
2.1.3.1 Pengertian Hasil Belajar
Menurut Oemar Hamalik (2019:159), Hasil belajar adalah keseluruhan kegiatan pengukuran (pengumpulan data dan informasi), pengelolaan, penafsiran, dan pertimbangan untuk membuat suatu keputusan tentang tingkat hasil belajar yang dicapai oleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran yang telah diciptakan.
Pengertian hasil belajar secara umum adalah adanya perubahan kemampuan pengetahuan, sikap, keterampilan, perilaku siswa setelah kegiatan belajar akibat dari sebuah pengalaman. Hasil belajar adalah perubahan perilaku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusiaan saja. Adapun pengertian hasil belajar yang lain yaitu perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek kognitif, efektif, dan psikomotor sebagai hasil dari kegiatan belajar. Maharani (2019:155).
Menurut Ruflaika (2023:10), mengatakan bahwa hasil belajar ialah adanya perubahan tingkah laku pada diri seseorang yang mungki disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya. Perubahan diarahkan pada diri siswa secara terencana. Jadi hasil belajar dapat disimpulkan bahwa hasil belajar ialah perubahan yang menghasilkan peningkatan yang lebih signifikan.
Hasil belajar sangat penting sebagai indikator keberhasilan baik bagi seorang guru maupun siswa. Bagi seorang guru, hasil belajar siswa dapat dijadikan sebagai cerminan penilaian terhadap keberhasilan dalam kegiatan membelajarkan siswa. Hasil belajar tidak mutlak berupa nilai saja, akan tetapi dapat berupa perubahan, penalaran, kedisiplinan, keterampilan dan lain sebagainya yang menuju pada perubahan positif.
2.1.3.2 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Faktor yang mempengaruhi hasil belajar memiliki banyak faktor yang terlihat dan saling mempengaruhi dan dapat menentukan berhasil tidaknya suatu proses pembelajaran. Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar ialah faktor dari dalam diri peserta didik (internal) dan faktor dari luar peserta didik (eksternal). Kurniawan (2022: 27-38).
a. Faktor Internal adalah keadaan fisik atau jasmani siswa, motivasi, kecerdasan siswa, bakat, minat, dan motivasi siswa. Hal-hal penting dalam kegiatan pembelajaran yang harus diperhatikan salah satunya ialah keadaan fisik siswa, hal tersebut merupakan faktor yang mempengaruhi pembelajaran dan kecerdasan siswa. Artinya terdapat siswa yang sangat cepat, sedang, dan lambat dalam mengikuti kegiatan pembelajjaran di kelas.
b. Faktor Eksternal adalah keadaan lingkungan belajar, lingkungan keluarga, lingkungan sosial masyarakat, dan teman sekolah. Guru merupakan orang yang paling berpengaruh dalam kegiatan proses belajar dan hasil belajar siswa karena mereka adalah pengelola kelas atau kepala sekolah.
2.1.3.3 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 (Anisah, 2016:6).
2.1.3.4 Tingkat Keberhasilan Belajar
Menurut Syaiful Bahri 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%)
2.1.4 Materi Akuntansi Keuangan
2.1.4.1 Kartu Persediaan
Kartu persediaan dapat digunakan untuk menghitung harga pokok penjualan (HPP) dan persediaan akhir 
1. Harga Pokok Penjualan
HPP adalah total biaya yang dikeluarkan perusahaan untuk memproduksi barang dalam periode tertentu. HPP dapat dihitung dengan rumus :
HPP = Persediaan Item – Persediaan Akhir
HPP = (Persediaan Awal + Pembelian Bersih) – Persediaan Akhir 
2. Persediaan Akhir
Persediaan akhir adalah jumlah barang yang dimiliki perusahaan pada akhir tahun fiskal. Persediaan akhir dapat dihitung dengan mengurangi biaya barang yang terjual dari biaya barang yang tersedia untuk dijual.
2.1.4.2 Menghitung Harga Pokok Penjualan dan Harga Persediaan Akhir 
1. Cara Menghitung Pembelian Bersih
Pembelian Bersih = (Total Pembelian + Ongkos Angkut) – (Retur Pembelian + Potongan Pembelian)
2. Menghitung Penjualan Bersih 
Penjualan Bersih = Penjualan Kotor – (Retur Pembelian + Potongan Penjualan)
3. Menghitung Persediaan Barang
Persediaan Barang = Persediaan Awal + Pembelian Bersih
4. Cara Menghitung Harga Pokok Penjualan
HPP = Persediaan Barang – Persediaan Akhir
2.1.5 Metode Perhitungan Harga Pokok Penjualan
2.1.5.1 Metode FIFO
FIFO merupakan singkatan dari First In First Out yang berarti metode ini adalah metode perhitungan persediaan terkait barang yang pertama kali masuk. Untuk cara pencatatan persediaan barang ada dua yaitu dengan metode FIFO perpetual dan periodik. Metode FIFO merupakan metode dengan penetapan persediaan yang paling sederhana dan mudah, karena pada metode ini barang yang baru masuk dicatat sebagai barang yang pertama kali akan dijual. 
Maka dari itu, dengan metode ini kamulebih mudah untuk mengatur aliran dana yang masuk dan keluar ditambah persediaan akhir bisa ditentukan sebab, persediaan akhir akan berhubungan dengan urutan dari barang yang pertama kali masuk dan keluar. Dengan metode First In First Out kamu bisa menghindari persediaan yang rusak akibat dari penyimpanan barang yang lama di gudang. Biaya yang digunakan pertama kali untuk membeli barang disebut harga pokok penjualan (HPP). Usaha yang cocok untuk menggunakan metode ini adalah bisnis menjual barang yang memiliki masa kadaluarsa seperti makanan dan minuman, obat-obatan, dan lainnya. 
2.1.5.2 Metode LIFO
Metode LIFO atau Last In First Out adalah persediaan produk yang masuk terakhir kali akan dijual pertama. Usaha yang menerapkan metode ini akan menyimpan produk terlebih dahulu, jadi barang yang baru masuk tidak akan dijual melainkan disimpan di gudang. Maka dari itu, metode ini mempunyai konsep perhitungan harga persediaan akhir akan dinilai dengan harga perolehan persediaan saat pertama kali masuk.
Metode ini mempunyai asumsi dimana aliran pengeluaran persediaan berbanding terbalik dengan munculnya biaya dan harga beli akan dibebankan kepada bisnis apalagi saat periode inflasi. Menghitung HPP metode LIFO perpetual harus dengan memperhatikan harga pokoknya pada waktu akhir periode dan setiap kali ada barang yang keluar. Metode LIFO ini cocok untuk usaha pakaian atau fashion karena pada dasarnya pakaian mempunyai tren baru yang selalu berubah sehingga pakaian yang sesuai dengan tren terbaru akan dikeluarkan pertama kali.
2.1.5.3 Metode Persediaan Average
Terakhir ada metode moving average persediaan atau yang disebut metode rata-rata timbang adalah pencatatan persediaan barang dimana konsepnya usaha akan membagi biaya barang dengan jumlah unit tersedia. Dengan metode ini, usaha akan menjual barang yang ada di gudang dan tidak memperhatikan mana barang yang masuk pertama kali maupun yang terakhir masuk.
Contoh Soal
Berikut adalah transaksi PT. Dipa Jaya Bulan Juli 2017
· Diketahui : Pada tanggal 1 juli persediaan awal 100 unit Rp 10.000 5 juli pembelian 500 unit Rp 12.000 12 juli pembelian 100 unit Rp 15.000 22 juli penjualan 300 unit Rp 25.000 27 juli pembelian 100 unit Rp 20.000 30 juli penjualan 50 unit Rp 30.000
· Diminta : Tentukan nilai persediaan akhir, harga pokok penjualan (HPP) dan laba kotor, bila di asumsikan perusahaan menggunakan sistem perpetual LIFO, FIFO, dan rata-rata
· Jawab :
1. Metode FIFO
Penjualan 
Persediaan awal + pembelian (Rp 1.000.000 + Rp 3.000.000 = Rp 4.000.000)

Persediaan Akhir
Seluruh pembelian dijumlahkan (Rp 1.800.000 + Rp 1.500.000 + Rp 2.000.000 = Rp 5.300.000)
2. Metode LIFO
Penjualan
Seluruh pembelian dijumlahkan (Rp 2.000.000 + Rp 1.500.000 + Rp 1.200.000 + Rp 600.000 = Rp 5.300.000)
Persediaan Akhir
Persediaan awal + pembelian (Rp 1.000.000 + Rp 4.800.000 = Rp 5.800.000)
3. Metode rata-rata
· Total harga pokok = (100 x Rp 10.000) + (500 x Rp 12.000) + (100 x Rp 15.000) + (100 x Rp 20.000) = Rp 9.700.000
· Total unit = 100 + 500 + 100 + 100 = 800
· Harga rata-rata = Rp 9.700.000 / 800 = Rp 12.125
2.2 Kajian Penelitian Relevan
	No
	Nama Peneliti
	Judul
	Hasil Penelitian
	Perbedaan

	1
	Rizka Lathifah Husna
	Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Di MTs PAB-1 Helvetia
	Hasil penelitian didapatkan adalah (1) motivasi belajar peserta didik sebelum menggunakan multimedia interaktif memiliki nilai rata-rata 62,90 (2) motivasi belajar peserta didik setelah menggunakan multimedia interaktif memiliki rata-rata 69,96 (3) terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan multimedia interaktif terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kebudayaan islam di MTs PAB-1 Helvetia.
	Mata pelajaran yang dibawakan peneliti terdahulu yaitu sejarah kebudayaan Islam, sementara peneliti membawa mata pelajaran Akuntansi Keuangan.

Penelitian terdahulu menggunakan subjek siswa MTs sementara peneliti menggunakan subjek siswa tingkat SMK.


	2
	Jayes Santoso
	Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMPN 2 Kapur IX Kab. 50 Kota
	Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Terdapat pengaruh penggunaan multimedia interaktif di SMPN 2 Kapur IX tergolong baik dengan raa-rata cukup baik hal ini dinuktikan dengan rata-rata cukup baik hal ini dibuktikan dengan rata-rata 89,42 pada interval 87-92. (2) Juga terdapat pengaruh hasil belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan agama islam di SMPN 2 Kapur IX tergolong juga baik dengan rata-rata cukup baik dibuktikan dengan rata-rata 81,85 pada interval 81,85 dan (3) Adanya pengaruh signifikan penggunaan multimedia interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan agama islam di SMPN 2 Kapur IX dengan pengaruh sebesar 62,3% dan sisanya dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak dibahas dalam penelitian ini.
	Mata pelajaran yang dibawakan oleh penelitian terdahulu adalah Pendidikan Agama Islam, sementara peneliti membawa mata pelajaran Akuntansi Keuangan.

Penelitian terdahulu menggunakan siswa SMP sebagai subjek, sementara peniliti menggunakan siswa tingkat SMK sebagai subjek.

	3
	Aisyah Eka Alfina
	Pengaruh Pemanfaatan Media Interaktif Terhadap Motivasi Belajar Dan Kemampuan Memahami Struktur Teks Cerita Rakyat Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Barru
	Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa terjadi peningkatan signifikan setelah pemanfaatan media interaktif dengan persentase 62,54% atau 16 siswa memperoleh nilai sangat tinggi. Seangkan hasil analisis inferensial dengan menggunakan rumus uji-t memperoleh nilai thitung = 16,46 dan ttabel atau 16,46>2,05. Ho ditolak dan H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media interaktif berpengaruh terhadap motivasi belajar dan kemampuan memahami struktur teks cerita rakyat dalam pembelajaran bahasa indonesia siswa kelas VII SMP Negeri 6 Barru.
	Penelitian terdahulu membawakan mata pelajaran Bahasa Indonesia, sementara peneliti membawa mata pelajaran Akuntansi Keuangan.

Penelitian terdahulu menggunakan siswa SMP sebagai subjek, sementara peneliti menggunakan subjek siswa tingkat SMK.






	4
	Serly Astriyani
	Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS  Siswa Kelas VIII SMP Harapan Ananda 
	Dari hasil Post-Test yang telah diuraikan bahwa pada kelas eksperimen yang diberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif adalah 84,21 dari skor ideal 100, skor maksimum yang dicapai adalah 92, skor minimum yang dicapai adalah 73 dengan jumlah nilai Post-Test keseluruhan adalah 1600, dan rata-rata hasil belajar siswa yang diberikan perlakuan dengan metode konvensional adalah 74,65 dari skor ideal 100, skor maksimum yang dicapai adalah 84, skor minimum yang dicapai adalah 65 dengan jumlah nilai Post-Test keseluruhan adalah 1269. 
	Mata pelajaran yang dibawa oleh peneliti terdahulu yaitu IPS, sementara peneliti membawakan mata pelajaran Akuntansi Keuangan.

Pada penelitian terdahulu menggunakan siswa SMP sebagai subjek, sedangkan peneliti menggunakan siswa tingkat SMK sebagai subjek.

	5
	Sondang Meinita Sidauruk
	Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI IPA SMA Negeri 4 Pematang Siantar
	Hasil penelitian ini menunjukkan : (1) Hasil uji kelayakan media dari validator ahli materi 94%, ahli media 85%, dan ahli bahasa 93% dengan kategori sangat layak. (2) Rata-rata peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media Powerpoint interaktif dari 41,8% menjadi 79,8%. Dapat dilihat pada uji t nilai Sig.(2-tailed) 0,000<0,05 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. (3) Hasil respon siswa diperoleh persentase keseluruhan sebesar 86,88% dan respon siswa baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media Powerpoint interaktif terhadap hasil belajar siswa pada materi sistem ekskresi manusia.
	Pada penelitian terdahulu menggunakan kelas XI IPA SMA sebagai subjek, sedangkan peneliti menggunakan siswa kelas XI AKL SMK sebagai subjek.



2.3 Kerangka Berpikir
Menggunakan media pembelajaran selama proses pembelajaran sangat penting, dikarenakan untuk melihat keberhasilan dari peserta didik. Agar lebih menyenangkan lagi selama proses pembelajaran, dalam penggunaan media guru bisa melakukan banyak berbagai media seperti media visual, audio visual, media presentasi, dan masih banyak lagi media embelajaran lainnya. Oleh karena itu penggunaan multimedia interaktif mempunyai pengaruh penting terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Akuntansi Keuangan.
Kerangka berpikir merupakan sintesa dari teori-teori yang digunakan dalam penelitian sehingga mampu menjelaskan secara operasional variabel yang diteliti, menunjukkan hubungan antar variabel yang diteliti dan mampu membedakan nilai variabel pada berbagai populasi yang berbeda-beda, (Sugiyono, 2018).
Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Kerangka berpikir yang baik akan menjelaskan secara teoritis pertautan antar variabel yang akan diteliti. Kerangka berpikir berisikan konsep yang menghubungkan variabel bebas (variabel independen) dan variabel terikat (variabel dependen) dalam rangka memberikan jawaban sementara.
Adapun kerangka berpikir dalam dalam penelitian ini adalah : jika dalam penggunaan multimedia interaktif terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Akuntansi Keuangan dilakukan dengan maksimal, maka hasilnya tentu akan maksimal juga. Begitu juga sebaliknya jika penggunaan multimedia interaktif terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Akuntansi Keuangan dilakukan dengan tidak maksimal maka, hasilnya tentu tidak maksimal. Maka dari itu perlu penggunaan multimedia interaktif sangat berpengaruh penting.
  Tabel 2.1 Kerangka Berpikir

Hasil Belajar (Y)
Multimedia Interaktif (X)




Berdasarkan gambar kerangka berpikir diatas maka, variabel bebas (variabel independen) yaitu Pengaruh Multimedia Interaktif, sedangkan Variabel terikat (variabel dependen) adalah Hasil Belajar.

2.4 Hipotesis Penelitian
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 = 0 : maka terdapat pengaruh pemanfaatan multimedia interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran akuntansi keuangan kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis T.A 2024-2025
· Ha ≠ 0 : maka tidak terdapat pengaruh pemanfaatan multimedia interaktif terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran akuntansi keuangan kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis T.A 2024-2025
2.5   Definisi Operasional
Definisi operasional diperlukan untuk menghindari salah pengertian dan penafsiran antara peneliti dengan pembaca. Khususnya istilah yang digunakan dalam penelitian yang berjudul : Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan Siswa Kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis T.A 2024-2025
1. Pemanfaatan Multimedia Interaktif
Dalam penelitian ini didefinisikan sebagai penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang melibatkan teks, gambar, video, animasi, dan interaktivitas untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran akuntansi keuangan.


2. Hasil Belajar Siswa 
Hasil belajar siswa didefinisikan sebagai skor yang diperoleh siswa pada tes tertulis terkait materi akuntansi keuangan, yang mencerminkan tingkat pencapaian kompetensi kognitif siswa.
3. Pengaruh
Dalam penelitian ini didefinisikan sebagai hubungan atau perubahan hasil belajar siswa yang terjadi akibat pemanfaatan multimedia interaktif selama proses pembelajaran. 
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