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Pembelajaran mengetik yang dilakukan sekarang ini kebanyakan adalah pembelajaran konvensional tanpa menggunakan media. Oleh karena itu, siswa menjadi kurang tertarik pada pembelajaran mengetik, sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa jadi kurang optimal. Salah satu cara untuk meningkatkan perhatian belajar siswa adalah dengan pemberian stimulus dengan penggunaan media audio visual program macromedia flash dalam pembelajaran mengetik sehingga hasil belajar lebih baik. Dalam pembelajaran, peranan pengajar sebagai motivator yang membuat siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar, dan fasilitator yang menyiapkan semua bahan untuk mengajar, agar siswa lebih mudah menerima pembelajaran yang diberikan. Berdasarkan hal tersebut, permasalahan yang timbul yaitu apakah ada perbedaan hasil belajar mengetik sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual program macromedia flash pada siswa kelas X Pemasaran di SMK Negeri 9 Semarang?. Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui perbedaan hasil belajar mengetik sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual program macromedia flash pada kelas X Pemasaran di SMK Negeri 9 Semarang

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X Pemasaran di SMK Negeri 9 Semarang, berjumlah 80 siswa. Teknik sampling yang digunakan adalah teknik sampling sensus. Variabel bebasnya adalah pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual program macromedia flash, sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar mengetik sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual program macromedia flash. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dokumentasi, tes, observasi, dan angket. Dalam penelitian ini menggunakan dua analisis, yaitu analisis deskriptif persentase dan menggunakan uji-t.

 Hasil penelitian analisis deskriptif persentase menunjukkan bahwa persentase kinerja guru menggunakan media audio visual program macromedia flash, lebih baik dibandingkan sebelum menggunakan media. Persentase skor sebelum menggunakan media audio visual program macromedia flash adalah sebesar 72% dan saat menggunakan media sebesar 86%. Aktivitas siswa saat menggunakan media audio visual program macromedia flash juga lebih baik, karena persentase sebelum menggunakan media sebesar 70%, dan saat menggunakan media menjadi 90%. Respon siswa saat meggunakan media audio visual program macromedia sangat positif. Hasil belajar mengetik sebelum menggunakan media audio visual program macromedia flash termasuk cukup baik dengan rata-rata 66,05 dan sesudah menggunakan media meningkat menjadi 76,73. Sedang hasil analisis uji-t diperoleh hasil, yaitu nilai t hitung = -23,32, dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima. Ho ditolak ini berarti , terdapat  perbedaan nilai rata rata pre-test dan nilai rata-rata post-test. Besarnya peningkatan persentasi dari pre-test ke post-test adalah sebesar 16,16%.
Simpulan ada perbedaan hasil belajar mengetik antara sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual program macromedia flash, terdapat peningkatan guru, peningkatan aktivitas siswa, dan tanggapan siswa yang positif. Saran bagi sekolah menambah penggunaan media audio visual program macromedia flash untuk peningkatan kualitas pembelajaran. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan media audio visual program macromedia flash dalam pembelajaran mengetik, agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan aktivitas siswa. Bagi siswa, perlu ditekankan proses pemahaman siswa dalam penggunaan media audio visual program macromedia flash, agar siswa bisa mengikuti pembelajaran mengetik dengan baik dan paham. Bagi peneliti lebih lanjut, dapat menggunakan media audio visual filmstrips atau yang lain dan mata diklat yang berbeda, sehingga dapat menciptakan media pembelajaran yang interaktif.
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