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METODE PENELITIAN
1.1 Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif, sesuai dengan judul yaitu: “Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan Kelas X AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis T.A 2024-2025”.
Penelitan kuantitatif adalah jenis penelitian yang menggunakan analisis data yang berbentuk angka, pada dasarnya pendekatan ini menggambarkan data melalui angka. Penelitian ini dilakukan dengan memfokuskan kepada beberapa variabel saja, terdapat variabel independen (variabel yang mempengaruhi), dan variabel dependen (variabel yang dipengaruhi).
Tabel 3.1
Desain Penelitian
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Keterangan :
X	= Variabel multimedia interaktif
X1	= Penerapan pertama dari multimedia interaktif
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X2	= Penerapan kedua dari multimedia interaktif
X3	= Penerapan ketiga dari multimedia interaktif
∑X	= Penjumlahan dari X1 + X2 + X3
	= Hasil rata-rata dari 
Y	= Variabel hasil belajar
Y1	= Pengukuran pertama dari hasil belajar
Y2	= Pengukuran kedua dari hasil belajar
Y3	= Pengukuran ketiga dari hasil belajar
∑X	= Penjumlahan dari Y1 + Y2 + Y3
	= Hasil rata-rata dari 
3.2 Partisipan
1. Subjek 
Subjek dalam penelitian ini yaitu: Siswa kelas XI SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis, dalam penelitian ini peneliti mengambil satu kelas yaitu kelas XI AKL.
2. Objek
Objek dalam penelitian ini yaitu: Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan Kelas X AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis T.A 2024-2025.



3.3   Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut Sugiyono (2020), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
Adapun populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis T.A 2024-2025 yang terdiri dari satu kelas dengan jumlah 35 siswa. Untuk lebih jelas berikut ini akan dibuat tabel populasi.
Tabel 3.2
Populasi Penelitian
	Kelas
	Jumlah Siswa

	XI AKL
	35

	Jumlah
	35


Sumber: Data Sekolah
2. Sampel
Menurut Sugiyono (2017) Dalam penelitian kuantitatif, sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Sampel pada penelitian ini merupakan bagian dari jumlah populasi. Dimana populasi dalam penelitian ini ada satu kelas dan pengambilan sampel sebanyak satu kelas yang berjumlah 35 siswa.


3.4 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat yang dirancang untuk menilai sejauh mana data yang dikumpulkan selaras dengan konsep yang dimaksudkan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah dalam bentuk pertanyaan berupa tes/soal yang telah disiapkan dan digunakan sebagai pengumpulan data untuk melihat apakah ada atau tidak pengaruh pada multimedia pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar.
Tabel 3.3
Kisi-kisi Instrumen Penelitian Variabel X
	Indikator
	Nomor Soal
	Jumlah Soal

	Pemahaman dan penggunaan multimedia interaktif
	1,2,3,4,5
	5

	Manfaat multimedia interaktif 
	6,7,8,9,10
	5

	Fitur dan interaktivitas multimedia interaktif
	11,12,13,14,15
	5

	Kendala dan tantangan 
	16,17,18,19,20
	5



Tabel 3.4
Kisi-kisi Instrumen Penelitian Variabel Y
	Indikator
	Nomor Soal
	Jumlah Soal

	Menjelaskan mengenai pengertian dan penilaian kartu persediaan dengan metode FIFO
	1,2,3,4,5
	5

	Menjelaskan mengenai pengertian dan penilaian kartu persediaan dengan metode LIFO
	6,7,8,9,10
	5

	Menjelaskan mengenai pengertian dan penilaian kartu persediaan dengan metode Rata-rata (Average)
	11,12,13,14,15
	5

	Menghitung dan mencatat kartu persediaan menggunakan metode FIFO, LIFO dan Rata-rata (Average)
	16,17,18,19,20
	5



3.5 Prosedur Penelitian
Berikut ini adalah prosedur penelitian yang ditempuh yaitu sebagai berikut:
1. Observasi
Pengamatan atau observasi berarti melihat dengan penuh perhatian. Dalam konteks penelitian, observasi diartikan sebagai cara-cara mengadakan pencatatan secara sistematis mengenai tingkah laku dengan melihat atau mengamati tingkah laku individu atau kelompok yang diteliti secara langsung. 
Tujuan dari observasi adalah deskripsi, pada penelitian kualitatif melahirkan teori dan hipotesis, atau pada penelitian kuantitatif digunakan untuk menguji teori dan hipotesis (Hasanah, 2016:21). Selain itu, tujuan observasi di dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana pengaruh multimedia interaktif serta penerapan multimedia pembelajaran kepada peserta didik dalam pembelajaran akuntansi.
2. Angket dan Seperangkat Soal Tes
Teknik angket atau teknik kuesioner (daftar pertanyaan) merupakan teknik pengumpulan data berupa daftar pertanyaan yang disusun secara sistematis untuk diisi oleh responden. Angket memiliki beberapa komponen yaitu petunjuk pengisian, bagian identitas responden (nama, alamat, jenis kelamin, pekerjaan, usia, dan lainnya). Tipe pertanyaan dalam angket dibagi menjadi dua, yaitu:
a. Angket atau kuesioner terbuka
Kuesioner terbuka merupakan kuesioner yang berisi serangkaian pertanyaan yang sama sekali tidak berisi alternatif jawaban yang disediakan oleh peneliti. Disini responden bebas memberikan jawaban atas pertanyaan yang disediakan.
b. Angket atau kuesioner tertutup
Kuesioner tertutup merupakan kuesioner yang berisi daftar pertanyaan dengan sejumlah alternatif (option) jawaban yang sudah ditentukan oleh peneliti dan tidak memberi kesempatan kepada responden untuk memberi jawaban lain selain jawaban yang telah disediakan.
Peneliti menggunakan angket atau kuesioner tertutup dalam melakukan penelitian mengenai Pengaruh Pemanfaatan Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akuntansi Keuangan Kelas XI AKL SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis. 
Tujuan penyebaran angket adalah mencari informasi yang lengkap mengenai suatu masalah dari responden tanpa merasa khawatir bila responden memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian daftar pertanyaan. Selain itu tujuan angket ini untuk mengetahui kondisi dari pengaruh pemanfaatan multimedia interaktif di SMK Swasta Tunas Karya Batang Kuis.		
Angket tersebut diisi peserta didik yang menjadi sampel dalam penelitian ini dan dalam angket tersebut terdapat 5 alternatif jawaban dengan kriteria sebagai berikut:
a. Sangat Setuju (SS)		: 5
b. Setuju (S)			: 4
c. Netral (N)			: 3
d. Tidak Setuju (TS)		: 2
e. Sangat Tidak Setuju (STS)	: 1
3.6 Analisis Data
Analisis data dapat dilakukan apabila keseluruhan data telah terkumpul. Analisis data dilakukan untuk memperoleh kesimpulan yang benar dan dapat dipertanggung jawabkan. Adapun tahap analisis data yang dapat dilakukan untuk mendapatkan jawaban atas masalah penelitian ini antara lain:
1. Untuk mengetahui sejauh mana variabel X (Multimedia interaktif) mempengaruhi Y (Hasil belajar) maka peneliti menggunakan regresi linear sederhana yaitu :
Y = a + bx
Dimana :
Y = Variabel bebas (Multimedia interaktif)
X = Variabel terikat (Hasil belajar)
a = Nilai konsta Y jika X = 0 
b = Nilai arah penentu ramalan (prediksi) yang menunjukkan nilai peningkatan atau nilai penurunan variabel Y.
a = ∑Y ∑(X2) - ∑X ∑XY		b = n∑XY- (∑X) (∑Y)
n ∑X2 – (∑X)2				       n ∑X2 – (∑X)2


2. Untuk mengetahui besarnya pengaruh variabel X dan variabel Y digunakan rumus standar deviasi regresi sudjana (2014:325) yaitu sebagai berikut :

Untuk mengetahui hipotesis yang menyatakan ada pengaruh pemanfaatan multimedia interaktif terhadap hasil belajar siswa, digunakan rumus uji t menurut sudjana (2014) sebagai berikut :

Keterangan : 
      		T     = Nilai t	
      		     = Koefisien korelasi sederhana
      		B     =Hipotesis
     		Sb      =Jumlah data
      		se     = Standar residual atau eror
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