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ABSTRAK 

 

Suwignyo, Jati. 2016. “Penerapan Model Pembelajaran Computer Assisted 

Instruction Untuk Meningkatkan Kompetensi Teknik Membuat Aplikasi 

Laba Rugi SMK Kristen Salatiga”.Skripsi, Jurusan Teknik Elektro, 

Fakultas Teknik, Universitas Negeri Semarang. Eko Supraptono. 

 

Kata Kunci : Computer Assited Instruction, interaktif, model pembelajaran, 

teknik membuat aplikasi laba rugi. 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan model pembelajaran Computer 

Asissted Instruction (CAI) berbantuan media pembelajaran interaktif. Berdasarkan 

hasil observasi peneliti, pendidik masih menggunakan model pembelajaran 

ceramah atau konvensional. Proses belajar mengajar yang kurang bervariasi dan 

membuat peserta didik kurang berminat dalam kegiatan pembelajaran. 

 

 Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam 

dua siklus. Penelitian tindakan kelas memiliki siklus yang terdiri dari perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Peneliti melakukan penelitian di kelas X.2 

Akuntansi SMK Kristen Salatiga tahun ajaran 2014/2015. Metode pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes evaluasi untuk ranah kognitif, 

angket minat dan lembar observasi untuk ranah afektif dan psikomotorik. 

 

 Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I nilai rata-rata 65,65 dengan 3 

orang presentase ketuntasan 13,04%. Peserta didik yang tidak tuntas 20 orang atau 

86,96%. Nilai rata-rata siklus II yaitu 81,30 dinyatakan tuntas sebanyak 18 orang, 

presentase ketuntasan 78,27% dan yang tidak tuntas sebanyak 5 orang atau 21,73%. 

Keberhasilan nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik dari siklus I ke siklus II 

meningkat, artinya penerapan model pembelajaran dikatakan berhasil. Pada 

pengembangan model pembelajaran dan penyempurnaannya agar bisa menjadi 

lebih optimal dan membantu proses kegiatan belajar megajar di dalam kelas secara 

berkelanjutan. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 
 

1.1. Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi dan informasi membawa dampak kemajuan yang 

sangat pesat terhadap dunia pendidikan. Pendidik dalam dunia pendidikan memiliki 

peran yang sangat penting karena mereka adalah ujung tombak program pendidikan 

dan salah satu faktor yang menentukan berhasil tidaknya kegiatan pembelajaran. 

Pendidikan sebagai bagian dari kebudayaan merupakan sarana penerus nilai-nilai 

dan gagasan-gagasan sehingga setiap orang mampu berperan serta dalam 

transformasi nilai demi kemajuan bangsa dan negara. (Munadi, 2012;1). Pendidik 

memiliki tanggung jawab yang sangat besar dalam pembelajaran dikelas dan 

penyampaian meteri yang diajarkan ke peserta didik, memang masih banyak 

pendidik yang menggunakan model pembelajaran yang sangat monoton dalam 

penyampaian. 

Pendidik perlu menciptakan strategi yang tepat guna, sedemikian rupa, 

sehingga peserta didik mempunyai motivasi yang tinggi untuk belajar, dalam usaha 

meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran, pendidik tidak boleh 

meninggalkan satu hal yang sudah pasti kebenarannya yaitu si belajar harus 

sebanyak-banyaknya berinteraksi dengan sumber belajar. Tanpa sumber belajar 
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yang memadai, sulit diharapkan terwujudnya proses pembelajaran yang mengarah 

kepada tercapainya hasil belajar yang optimal. (Wiryokusumo, 1989: 1). 

Dalam model pembelajaran terdapat banyak model pembelajaran, sebagian 

besar pendidik yang mengajarkan peserta didik di kelas masih banyak yang kurang 

tahu model pembelajaran apa yang tapat di terapkan di kelasnya tersebut, oleh 

karena itu pendidik wajib menentukan model pembelajaran apa yang tepat 

diterapkan di kelas untuk kemajuan peserta didik  agar peserta didik belajar secara 

aktif dan memperoleh hasil prestasi yang maksimal.  

Model pembelajaran merupakan salah satu pendekatan dalam rangka 

mensiasati perubahan perilaku peserta didik secara adaftif maupun generatif. Model 

pembelajaran sangat terkait dengan gaya belajar peserta didik (learning style) dan 

gaya mengajar guru (teaching style). (Hanafiah, 2010:41). 

Penggunaan suatu model pembelajaran yang tepat akan membantu 

kelancaran, efektivitas, dan efisiensi pencapaian tujuan  pembelajaran. Penggunaan 

model pembelajaran yang bervariasi akan mengatasi kejenuhan peserta didik dalam 

menerima pelajaran. Sehingga dapat dikatakan bahwa model  pembelajaran dalam 

menyajikan materi pelajaran berpengaruh terhadap tingkat keberhasilan peserta 

didik. 

Program komputer dapat digunakan untuk mengajarkan berbagai mata 

pelajaran (Subjek) seperti matematika, bahasa, fisika dan lain-lain. Salah satu 

program komputer yang digunakan untuk mengajarkan subjek tersebut dengan 

istilah Pembelajaran Berbantuan Komputer (PBK). PBK merupakan bentuk 



3 
 

pembelajaran dengan bimbingan komputer sebagai pendidik. Bukan berarti fungsi 

pendidik dihapus dan digantikan oleh komputer, tetapi dalam pembelajaran bentuk 

ini, komputer berperan sebagai pusat pembelajaran bagi peserta didik. (Krisnadi, 

2003). 

Sistem pengajaran dan pembelajaran menggunakan alat bantu komputer, 

pembelajaran ini adalah strategi penggunaan media sebagai pendamping dalam 

proses pembelajaran dibutuhkan untuk mengatasi permasalahan yang muncul 

dalam proses  pembelajaran, salah satunya adalah pembelajaran berbasis komputer, 

pada dasarnya merupakan sebuah program pembelajaran yang dikemas dalam 

bentuk perangkat lunak (software) komputer. Peserta didik dapat belajar dengan 

cara menjalankan program atau perangkat lunak tersebut di komputer. 

Pembelajaran berbasis komputer adalah salah satu media pembelajaran yang sangat 

menarik dan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. (Warsita 

2008:137). 

Inovasi media pembelajaran tersebut digunakan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Salah satu produk teknologi yang dapat digunakan sebagai 

inovasi dalam pembelajaran adalah komputer. Hal tersebut sesuai dengan 

pernyataan Herman Dwi Surjono (1995: 2) bahwa komputer sebagai salah satu 

produk teknologi dinilai tepat digunakan sebagai alat bantu pengajaran. 

Keberadaan komputer yang telah meluas sampai tingkat sekolah dasar saat 

ini belum banyak digunakan untuk meningkatkan prestasi. Keadaan ini sejalan 
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dengan pernyataan Herman Dwi Surjono (1999: 2) bahwa penggunaan komputer 

dalam bidang pendidikan hingga saat ini belum maksimal. 

 Kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran Spreadsheet di SMK Kristen 

Salatiga mengalami kelemahan di dalam pembelajarannya, dikarenakan pada 

penguasaan materi-materi yang sangat terlalu banyak, membutuhkan waktu yang 

cukup lama di dalam penyampaian materi dan membutuhkan waktu untuk 

mempratekkan materinya. Pembelajarannya juga kurang variasi menggunakan 

model konvensional, kurang memanfaatkan alat bantu atau media untuk mengajar 

di dalam pembelajaran, pembelajarannya sangat monoton hal ini dapat dilihat dari 

antusias peserta dididk dalam kegiatan belajar mengajar Spreadsheet, dari minat 

peserta didik tersebut menimbulkan kejenuhan saat kegiatan belajar mengajar.  

Berdasarkan minat peserta didik yang kurang dalam pelajaran Spreadsheet, 

menimbulkan kompetensi peserta didik yang melemah dalam pembelajaran, 

menyebabkan kurangnya nilai pelajaran dan nilai ulangan harian. Berdasarkan 

wawancara dengan pendidik mata pelajaran, mendapatkan hasil berupa nilai 

ulangan harian peserta didik untuk tahun pelajaran  2012/2013 dan tahun pelajaran 

2013/2014. Tahun pelajaran 2012/2013 nilai rata-rata ulangan harian mata 

Spreadsheet hanya mencapai 61,8 yang artinya masih dibawah nilai (KKM 70). 

Pada tahun pelajaran 2012/2013 mendapatkan hasil yang kurang 

memuaskan di dalam kegiatan belajar mengajar, peserta didik masih kurang dalam 

kompetensi dasar teknik membuat aplikasi laba rugi mata pelajaran Spreadsheet. 

Nilai rata-rata pada tahun pelajaran 2013/2014 juga masih hanya mencapai 62,5 
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yang masih juga dibawah nilai (KKM 75). Berdasarkan dari wawancara dan uraian-

uraian di atas peneliti menyimpulkan bahwa kompetensi peserta didik dalam 

pembelajaran Spreadsheet masih lemah dan berdampak kepada nilai rata-rata 

ulangan harian. 

Salah satu contoh ada pendidik yang setiap mengajar menggunakan model 

pembelajaran yang tidak tepat, misalnnya pendidik menyuruh peserta didik untuk 

untuk mencatat dari papan tulis, sedangkan model pembelajaran itu kurang tepat, 

maka dari itu sorang pendidik harus mempunyai "strategi" mengajar agar sistem 

pembelajaran yang di sampaikan ke peserta didik dapat diterima dengan baik.  

Model  pembelajaran yang diaplikasikan dikelas oleh pendidik sebenarnya 

tidak salah diterapkan di kelas. Peserta didik juga kurang aktif menyampaikan 

pendapat dan kurang bisa mempresentasikan hasil pembelajaran didepan kelas. 

 Berdasarkan uraian-uraian di atas penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian berjudul : “Penerapan model pembelajaran Computer Assisted 

Instruction untuk meningkatkan kompetensi teknik membuat aplikasi laba rugi 

SMK Kristen Salatiga”. Penelitian ini berupa pembuatan media pembelajaran 

interaktif untuk kelas X SMK Kristen Salatiga yang diujikan kelayakannya 

sehingga memenuhi kriteria layak digunkan sebagai media pendukung dalam 

kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik SMK 

Kristen Salatiga. 
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1.2. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan yang muncul dalam 

proses pembelajaran Spreadsheet di SMK Kristen Salatiga adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah cara penerapan penggunaan model Computer Assisted 

Instruction dan pemecahan masalah pada materi teknik membuat aplikasi 

laba rugi? 

2. Bagaimanakah peningkatan hasil kompetensi belajar peserta didik dengan 

menerapkan model pembelajaran Computer Assisted Instruction? 

3. Bagaimana peningkatan aktivitas belajar peserta didik dengan menerapkan 

model pembelajaran? 

 

1.3. Pembatasan Masalah 

 

Pada pembatasan masalah ini dimaksudkan untuk membatasi ruang lingkup 

dalam penelitian yang akan dikaji lebih lanjut. Adapun permasalahan yang perlu 

dibatasi dalam perancangan media pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut: 

1. Pembuatan produk media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran 

Spreadsheet dengan materi teknik membuat aplikasi laba rugi di SMK 

Kristen Salatiga kelas X. 
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2. Aplikasi yang digunakan untuk membuat media pembelajaran adalah Adobe 

Flash Professional CS6. 

3. Menerapkan Model Pembelajaran Computer Assisted Instruction dengan 

menggunakan media pembelajaran flash untuk meningkatkan kompetensi 

belajar peserta didik di SMK Kristen Salatiga Bidang Keahlian Akuntansi 

kelas X. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 

 Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui model pembelajaran di SMK Kristen Salatiga bidang keahlian 

akuntansi Kelas X saat ini. 

2. Mengembangkan media pembelajaran flash untuk mata pelajaran 

Spreadsheet materi teknik membuat aplikasi laba rugi di SMK Kristen 

Salatiga Bidang Keahlian Akuntansi kelas X. 

3. Menerapkan Model Pembelajaran Computer Assisted Instruction dengan 

media pembelajaran flash dapat meningkatkan kompetensi belajar peserta 

didik di SMK Kristen Salatiga Bidang Keahlian Akuntansi kelas X. 
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1.5. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah sebuah perangkat media 

pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash Professional (flash). Perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan ini dengan nama ”Belajar Laba Rugi” dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran dan sebagai sumber pembelajaran untuk 

kegiatan belajar mengajar (KBM). Perangkat pembelajaran yang dikembangkan 

sesuai dengan SK dan KD dengan materi pokok Teknik Membuat Aplikasi Laba 

Rugi. Adapun perangkat pembelajaran ini meliputi silabus pembelajaran, Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), bahan ajar (materi ajar). 

 

1.6. Manfaat Penelitian 

 

Dengan melakukan penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai 

berikut : 

a. Secara Teoritis 

Manfaat secara teoritis yaitu akan menambahkan khasanah ilmu tentang 

mata pelajaran Spreadsheet dengan materi pokok teknik Membuat Aplikasi 

Laba Rugi di SMK Kristen Salatiga Bidang Akuntansi kelas X. Peserta didik 

juga dapat belajar secara mandiri tanpa harus bergantung kepada pendidik. 

Penyampaian materi-materi dalam pelajaran Spreadsheet lebih bervariasi 

dalam pembelajaran, peserta didik juga lebih terbantu dalam penyerapan 

materi-materi pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran flash dan 

penerarapan model Computer Assisted Instruction di kelas. 
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b. Secara Praktis 

Secara praktis dari penelitian ini adalah mempermudahkan peserta didik 

dalam meningkatkan konsep materi sehinggan dapat meningkatkan 

kompetensi belajar tentang mata pelajaran Spreadsheet dengan materi teknik 

membuat aplikasi laba rugi di SMK Kristen Salatiga dalam pendidikan. Bagi 

pendidik dapat dijadikan sebagai media pendukung kegiatan belajar mengajar 

untuk mempermudah penyampaian materi di kelas. Bagi dunia pendidkan 

pemanfaatan komputer dapat dijadikan sebagai media pendukung 

pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif. 

 

1.7.  Penegasan Istilah 

Penegasan istilah dimaksudkan untuk memberikan gambaran yang lebih 

jelas dan menyatukan pengertian dari beberapa istilah yang terdapat dalam 

penelitian dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Computer Assited 

Instruction (CAI) Untuk Meningkatkan Kompetensi Teknik Membuat Aplikasi 

Laba Rugi SMK Kristen Salatiga”. 

1. Computer Assisted Instruction (CAI) 

Secara luas CAI ialah penggunaan komputer secara langsung 

terhadap siswa untuk menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan-

latihan dan menguji kemampuan belajar siswa. Karena keluwesan dan 

kemampuan suatu komputer untuk memberikan pembelajaran yang 
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bervariasi, maka komputer dapat dianggap sebagai peranan seorang tutor 

yang “sabar” tanpa batas. Ronald H. Anderson (1994:197) 

2. Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi 

Bagian dari laporan keuangan suatu perusahaan yang dihasilkan 

pada suatu periode akuntansi yang menjabarkan unsur-unsur pendapatan 

dan beban perusahaan sehingga menghasilkan suatu laba (atau rugi) 

bersih.Wikipedia.com 

 

1.8. Sistematika Skripsi 

 

 Skripsi ini terdiri dari tiga bagian utama, yaitu : 

1. Bagian awal, terdiri dari : halaman judul, abstrak, halaman pengesahan, motto 

dan persembahan, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar dan daftar lampiran. 

2. Bagian isi terdiri dari : 

a. BAB I PENDAHULUAN; Latar Belakang, Rumusan Masalah, 

Pembatasan Masalah Tujuan Penelitian, Spesifikasi Produk yang 

Dikembangkan, Manfaat Penelitian, Penegasan Istilah, Sistematika 

Skripsi. 

b. BAB II KAJIAN PUSTAKA; Pengertian dan sejarah Computer Assisted 

Instruction, Keunggulan Computer Assisted Instruction, Kelemahan 

Computer Assisted Instruction, Adobe Flash Professional CS6, Mengenal 

Area Kerja Adobe Flash Professional CS6, Multimedia Pembelajaran 
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Interaktif, Media pembelajaran Berbasis Komputer, Materi Pokok Teknik 

Membuat Aplikasi Laba Rugi, Tujuan Pembelajaran Teknik Membuat 

Aplikasi Laba Rugi, Penelitian yang Relevan, Kerangka Berfikir, 

Hipotesis.  

c. BAB III METODE PENELITIAN; berisi Desain Penelitian, Model 

Penelitian, Prosedur Penelitian, Obyek Penelitian, Tahap pengembangan 

Media, Potensi dan Masalah, Desain Produk, Validasi Media, Uji Coba 

Media, Instrumen Pengumpulan data, Angket, Instrumen Observasi, 

Waktu dan Tempat Pelaksanaan, Subyek Penelitian, Teknik Pengumpulan 

Data, Observasi, Tes, Studi Pustaka, Dokumentasi, Teknik Analisi Data, 

Analisis Deskriptif Kuantitatif, Analisis Deskriptif Kualitatif, Indikator 

Keberhasilan. 

d. BAB IV HASIL PENELITIAN; berisi tentang hasil penelitian dan 

pembahasan 

e. BAB V PENUTUP; berisi simpulan dan saran 

3. Bagian akhir terdiri dari : daftar pustaka dan lampiran-lampiran 
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BAB II 
 

KAJIAN PUSTAKA 
 

2.1 Kajian Teori 

 

2.1.1 Model Pembelajaran 

 

Model pembelajaran diartikan sebagai prosedur sistematis dalam 

mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar. Dapat juga 

diartikan suatu pendekatan yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, 

sebenarnya model pembelajaran memiliki arti yang sama dengan pendekatan, 

strategi atau metode pembelajaran, saat ini telah banyak dikembangkan berbagai 

macam model pembelajaran, dari yang sederhana sampai model yang agak 

kompleks dan rumit karena memerlukan banyak alat bantu dalam penerapannya. 

(Haryanto, 2011). 

2.1.2 Computer Assisted Instruction 

 

Model pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) pada dasarnya 

merupakan perangkat lunak (software) program pembelajaran dengan media 

komputer sebagai alat penyampai pesannya, yang didesain sebagai sumber belajar 

dalam kegiatan pembelajaran, dalam pembelajaran berbantuan komputer si belajar 

berhadapan dan berinteraksi langsung dengan komputer. (Ismaniati, 2001: 22). 

Menurut Ronald H. Anderson (1994:197), secara luas CAI ialah penggunaan 
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komputer secara langsung terhadap peserta didik untuk menyampaikan isi 

pelajaran, memberikan latihan-latihan dan menguji kemampuan belajar peserta 

didik.  

Sejarah pembelajaran berbasis komputer ini dimulai dari munculnya ide-ide 

untuk membuat teknologi terapan yang memungkinkan seseorang belajar secara 

individual dengan menerapkan prinsip-prinsip didaktik-metodik. Dalam sejarah 

teknologi pembelajaran  karya Sydney L. Pressey (1960) untuk menciptakan  mesin 

mengajar atau teaching machine bisa dicatat sebagai pelopor dalam pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran, Ressey kemudian memandang bahwa mesin ini juga 

dapat digunakan untuk mengajar dan dengan sedikit merubah tujuan, dari tujuan 

menguji menjadi tujuan mengajar akhirnya alat itu digunakan juga sebagai mesin 

mengajar. 

Menurut Thomson (dalam Elida & Nugroho, 2003) pada saat dipergunakan 

pembelajaran, komputer meningkatkan motivasi peserta didik. Peserta didik 

menikmati kerja komputer dan ingin menghabiskan waktu, karena komputer 

memberikan tantangan (yaitu pekerjaan yang tidak terlalu sulit maupun terlalu 

mudah). Disamping itu komputer dapat menampilkan perpaduan antara teks, 

gambar, animasi gerak dan suara secara bersamaan.   

Pengembangan program CAI ini dilakukan di Iowa State University pada 

tahun 1994 (Herman Sujono, 1995). Computer Assisted Instruction (CAI) telah 

dikembangkan akhir-akhir ini dan telah membuktikan manfaatnya untuk membantu 
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guru dalam mengajar dan membantu peserta didik dalam belajar (Sri Kusumadewi. 

dkk, 2000). Penerapannya dalam dunia pembelajaran, komputer digunakan 

pendidik untuk meningkatkan mutu pembelajaran, yang terbagi ke dalam dua 

macam penerapan, yang pertama adalah pembelajaran dengan bantuan komputer 

(Computer Assisted Instruction) dan yang kedua dalah pembelajaran berbasis 

komputer (Computer Based Instruction). 

Perancangan dan pembangunan aplikasi sebuah media pembelajaran 

Computer Assisted Instruction (CAI) menitik beratkan pada sebuah komunikasi 

pengguna dengan komputer. Komunikasi antara pengguna dengan komputer dalam 

Computer Assisted Instruction (CAI) meliputi tahap-tahap (1) Komputer 

menyajikan materi, (2) Pengguna mempelajari materi, (3) Komputer mengajukan 

pertanyaan, (4) Pengguna memberikan respon, (5) Komputer memeriksa respon 

tersebut, bila dinilai benar, komputer menyajikan materi berikutnya, tetapi jika 

dinilai salah, komputer memberikan jawaban yang benar beserta penjelasannya. 

(Arif Harjanto, 2012). 

Menurut Rusman (2011:287), komputer dimanfaatkan dengan dua macam 

penerapan yaitu dalam bentuk :  

1. Computer Assisted Instruction (CAI). Pembelajaran dengan bantuan 

komputer. Pada CAI perangkat lunak yang digunakan berfungsi membantu 

guru dalam proses pembelajaran, seperti sebagai multimedia, alat bantu 
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dalam presentasi maupun demonstrasi atau sebagai alat bantu dalam 

pelaksanaan pembelajaran.  

2. Computer Based Instruction (CBI). Pembelajaran berbasis komputer CBI 

mempunyai manfaat yang lebih luas, disamping bisa dimanfaatkan sebagai 

fungsi CAI, juga bisa dimanfaatkan sebagai sistem pembelajaran individu 

(individual learning) sehingga CBI bisa memfasilitasi belajar kepada 

individu yang memanfaatkannya. Oleh karena itu, pengembangan CBI 

harus mempertimbangkan prinsip-prinsip belajar, prinsip-prinsip 

perencanaan sistem pembelajaran, dan prinsip-prinsip pembelajaran 

individu (individual learning). Pada CBI, peserta didik dapat berinteraksi 

langsung dengan media interaktif berbasis komputer.   

2.1.2.1 Keunggulan Computer Assisted Instruction (CAI) 

 

 Menurut Bright (1983: 144-152), bila dibanding dengan pendekatan 

pengajaran tradisional, CAI sangat efektif dan efisien. Peserta didik akan belajar 

lebih cepat, menguasai materi pelajaran lebih banyak dan mengingat lebih banyak 

dari apa yang sudah dipelajari. Dalam studi meta analisisnya terhadap hasil-hasil 

penelitian tentang efektifitas CAI selama 25 tahun, Kulik dkk (1980: 525-544) 

menyimpulkan bahwa: 

1. Peserta didik belajar lebih banyak materi dari komputer (melalui CAI) 

2. Peserta didik mengingat apa yang telah dipelajari melalui CAI lebih lama 

3. Peserta didik membutuhkan waktu lebih sedikit 
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4. Peserta didik lebih betah di kelas 

5. Peserta didik memiliki sikap lebih positip terhadap komputer 

2.1.2.2 Kelemahan Computer Assisted Instruction (CAI) 

 

 Richard Clark (1983: 445-549) mengkritik bahwa program pengajaran 

seperti CAI bisa saja efektif tetapi dengan hanya menempatkan materi pelajaran 

kedalam komputer secara asal, tidaklah akan meningkatkan efektivitas pengajaran.       

Untuk memperoleh efektifitas yang tinggi, pengembangan suatu CAI perlu 

perencanaan yang matang. 

CAI yang dibuat secara asal jadi tidak akan meningkatkan efektifitas belajar 

bagi pemakainya, jadi suatu CAI bisa saja menjadi alat bantu pengajaran yang 

sangat baik tetapi bisa juga sebaliknya, oleh karena itu Simonson dan Thompson 

(1994:53) menyarankan agar pembuatan CAI harus direncanakan dengan baik dan 

usaha penelitian saat ini sebaiknya difokuskan pada pemakaian CAI untuk situasi 

khusus dan untuk mata pelajaran khusus pula. 

2.1.2.3 Media Pembelajaran 

 

Pada penelitian ini, peneliti menggunkan program Adobe Flash 

Professional CS6 untuk membuat media pembelajaran berbasis flash yang bernama 

“Belajar Laba Rugi”. Adobe Flash Professional CS6 merupakan salah satu software 

yang digunakan untuk membuat animasi, game, presentasi, web, animasi 

pembelajaran dan film. Animasi yang dihasilkan Adobe Flash adalah animasi 

berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat berupa grafik atau teks. Selain itu 
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Adobe Flash juga memiliki kemampuan untuk mengimpor file suara, video maupun 

file gambar dari aplikasi lain. Kelebihan Adobe Flash dibanding perangkat lunak 

animasi yang lain yaitu:  

a) Adanya ActionScript, ActionScript adalah bahasa skrip Adobe Flash yang 

digunakan untuk membuat animasi. ActionScript dibutuhkan untuk memberi efek 

gerak dalam animasi. b) Dapat digunakan untuk berkomunikasi dengan program 

lain seperti HTML, PHP, dan  XML. c) Mudah diintegrasikan dengan program 

Adobe yang lain, seperti Illustrator, Photoshop, dan Dreamweaver. d) Dapat 

ditampilkan di berbagai media seperti web, VCD, DVD, dan handphone. (Radyan 

Pradana : 2012) 

Adobe adalah vendor software yang membeli Flash dari vendor sebelumnya 

yaitu Macromedia. Sejak itu, Macromedia Flash berganti nama menjadi Adobe 

Flash. Versi terbaru dari Adobe Flash adalah Adobe Flash Professional CS6. Dalam 

pembuatan media pembelajaran ini penulis sudah menggunakan Adobe Flash 

Professional CS6 sebagai aplikasinya. (Radyan Pradana : 2012)   

Adobe Flash Professional CS6 adalah salah satu aplikasi pembuat animasi 

yang cukup dikenal saat ini. Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki, seperti 

fitur menggambar, ilustrasi, mewarnai, animasi, dan programming menyebabkan 

Adobe Flash Professional CS6 menjadi program animasi favorit dan cukup populer. 

Tampilan user interface yang berbeda, fitur panel yang lebih dikembangkan, fungsi 

dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan tool yang sangat lengkap, sehingga 
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sangat membantu dalam pembuatan media pembelajaran yang menarik. (Radyan 

Pradana : 2012) 

1. Sejarah Perkembangan Adobe Flash 

 Tahun 1993 ia mendirikan FutureWave Software dengan produk pertama 

SmartSketch. Inilah cikal bakal Macromedia Flash. Tahun 1995 SmartSketch 

berganti nama menjadi CelAnimator. Menjelang akhir 1995, FutureWave sempat 

mengalami masalah finansial dan mencari pembeli. Tiga calon yang ketika itu 

didekatinya adalah John Warnock dari Apple, lalu juga Adobe dan Fractal Designs. 

(Alim Mahdi : 2010) 

Juli 1996 CelAnimator berubah nama kembali menjadi FutureSplash 

Animator. Produk ini menimbulkan minat di kalangan industri. Tak kurang dari 

Microsoft yang menggunakan dan amat menyukainya. Disney juga sama. Ketika itu 

MSN ingin dibuat mengikuti model televisi, dan animasi-animasi full screen dibuat 

dengan FutureSplash. (Alim Mahdi : 2010) 

Desember 1996, Macromedia yang sedang membujuk Disney agar 

memakai Shockwave-plugin browser untuk produk animatornya bernama Director-

mendekati Jon. Akhirnya terjadilah deal dan FutureSplash Animator berubah nama 

menjadi Flash 1.0. Ada desas-desus bahwa jika Macromedia membeli FutureWave, 

maka Microsoft akan mencaplok Macromedia. Ternyata dugaan tersebut tidak 

benar, karena Microsoft kemudian mengubah haluan dan menjadikan MSN lebih 

berbasis teks ketimbang televisi. (Alim Mahdi : 2010) 
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Selanjutnya Flash 2 dirilis pertengahan 1997 dan mendapatkan pujian di 

mana-mana. Flash 3 dan Generator menyusul April 1998. Karena tekanan Adobe 

yang mempromosikan format SVG - Macromedia mengumumkan membuka format 

file *.swf bagi publik. (Alim Mahdi : 2010) 

Flash 4 dan 5 menyusul 1999 dan Juli 2000. Sementara itu semakin banyak 

software lain yang mendukung memainkan dan menghasilkan .swf, antara lain 

QuickTime dan CorelDRAW. Versi 5 menambahkan integrasi dengan XML, 

Generator, dan ActionScript. Penetrasi browser terus meningkat hingga kini 

mencapai 96%. Player Flash telah tersedia untuk berbagai platform: Windows, 

Mac, Unix, BeOS, hingga OS/2 dan PocketPC. Jonathan Gay kini bekerja sebagai 

developer untuk Macromedia. (Alim Mahdi : 2010) 

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash dikarenakan Macromedia 

yang merupakan produsen pembuat flash profesional kini telah merger dengan 

adobe corp, perubahan terjadi pada macromedia flash series 9 menjadi Adobe Flash 

CS3 pada April 16, 2007) merupakan tools yang dikembangkan untuk membuat 

berbagai aplikasi berbasis internet.  

Pada awalnya, Flash yang dilengkapi bahasa pemrograman ActionScript 

digunakan oleh developer web untuk mendesain web menjadi lebih interaktif 

dengan berbagai macam animasi. Namun, kemudian Flash banyak digunakan untuk 

membuat aplikasi multimedia interaktif. Seperti iklan banner, intro film, CD 

interactive, hingga pembuatan dan animasi. (Alim Mahdi : 2010) 
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Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan 

pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama 

FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan menggunakan 

nama 'Macromedia' adalah adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 

2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga 

nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. (Alim Mahdi : 2010) 

Riwayat produk sampai saat ini : 

 Flash 5 (24 Agustus 2000) - ActionScript 1.0 

 Flash MX (versi 6) (15 Maret 2002) 

 Flash MX 2004 (versi 7) (9 September 2003) - ActionScript 2.0 

 Flash MX Professional 2004 (versi 7) (9 September 2003) 

 Flash Basic 8 (13 September 2005) 

 Flash Professional 8 (13 September 2005) 

 Flash CS3 Professional (sebagai versi 9,16 April 2007) - ActionScript 3.0 

 Flash CS4 Professional (sebagai versi 10, 15 Oktober 2008) 

 Adobe Flash CS5 Professional (2010) 

 Adobe Flash CS6 Professional (2012) 

 (Alim Mahdi : 2010) 
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 Pada tampilan awal terdapat berbagai pilihan untuk memulai lembar baru, 

contoh pilih menu Create New lalu pilih Flash File (misalkan ActionScript 2.0) 

kemudian akan muncul tampilan seperti berikut : 

  Gambar 2.1 Tampilan area kerja Flash Pro CS6  

Menurut Galih Pranowo (2011, 18) keterangan dari tampilan area kerja 

Flash Pro CS6 diatas adalah sebagai berikut : 

1) Stage : yang diwakili oleh kotak putih yang dapat diibaratkan 

panggung sandiwara dimana semua aktor tampil dan bermain, 

daerah yang berwarna abu-abu adalah daerah yang tidak akan 

terlihat oleh penonton jadi, jikaakan menggambar atau meletakkan 

obyek harus di daerah kotak berwarna putih agar terlihat oleh 

penonton. 
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2) Tools : merupakan alat gambar dan mewarnai sesuatu yang ada di 

stage. Walaupun terlihat sederhana, tetapi bila digunakan secara 

maksimal akan menghasilkan karya yang istimewa dan 

menakjubkan. 

3) Panel : seperti kumpulan kotak-kotak rias yang berfungsi untuk 

mengubah, mengatur dan mempercantik objek yang berada di stage. 

4) Properties : sebagai pencatat segala informasi objek yang ada di 

stage atau juga pencatat informasi mengenai stage. 

5) Timeline : terdiri atas baris dan kolom. Kolom berhubungan dengan 

waktu, baris berhubungan dengan objek. Setiap software animasi 

pastilah mempunyai timeline untuk mencatat aktivitas objek kapan 

harus tampil di stage dan kapan harus menghilang. 

Dari penjelasan teori-teori diatas diperoleh sebagai berikut : 

Upaya menaikkan (meningkatkan) hasil belajar yang telah dicapai (prestasi 

belajar) peserta didik dengan menggunakan sebuah alat pengantar proses 

komunikasi antar pembelajaran yang mempunyai timbal balik antara komponen-

komponen komunikasi (media pembelajaran iteraktif). Mata pelajaran Spreadsheet 

teknik aplikasi laba rugi di SMK Kristen Salatiga dengan  bantuan multimedia 

pembelajaran interaktif. 

Media pembelajaran dapat dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak 

hanya melihat dan mendengar tetapi secara nyata berinteraksi langsung dengan 

media pembelajaran itu. Peserta didik dilibatkan dalam penggunaan media 



23 
 

pembelajaran. Komunikasi antara media dan peserta didik dapat berjalan dua arah. 

Komponen komunikasi dalam media interaktif berbasis komputer adalah manusia 

sebagai pengguna dan komputer (perangkat lunak). Menurut Seels & Glasgow, 

Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian pengajaran yang 

menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada penonton 

(peserta didik) yang tidak hanya mendengar, melihat video, dan suara. Tetapi 

peserta didik juga dapat memberikan respon yang aktif. Respon dari peserta didik 

tersesut dijadikan penentu kecepatan dan sekuensi penyajian. 

 Multimedia sendiri terbagi menjadi dua kategori yaitu Multimedia linear 

dan Multimedia interaktif. Multimedia linear adalah suatu multimedia yang tidak 

dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. 

Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia 

interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 

dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: 

Aplikasi game dan CD interaktif. 
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a. Kelebihan Multimedia Interaktif Sebagai Media Pembelajaran 

 Munadi (2012:152) mengemukakan bahwa multimedia pembelajaran 

interaktif mempunyai kelebihan, yaitu : 

1) Interaktif. Saat peserta didik mengaplikasikan program ini, ia diajak untuk 

terlibat secara auditif, visual dan kinetic, sehingga dengan pelibatan ini 

dimungkinkan informasi atau pesannya mudah dimengerti. 

2) Memberikan iklim afeksi secara individual. Multimedia interaktif  mamapu 

memberikan iklim yang lebih bersifat  afektif dengan cara yang lebih 

individual, tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam 

menjalankan instruksi seperti yang diinginkan. 

3) Meningkatkan motivasi belajar. Peserta didik akan termotivasi untuk terus 

belajar dengan adanya akomondasi kebutuhan peserta didik. 

4) Memberikan umpan balik. Multimedia interaktif dapat menyediakan umpan 

balik (respon) yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan peserta 

didik. 

b. Kriteria penilaian program multimedia interaktif 

 Menurut Munadi (2012:153) perancangan dan produksi program 

multimedia interaktif perlu memperhatikan kriteria sebagai berikut :  

1) Kriteria kemudahan navigasi. Sebuah program harus dirancang seserdahana 

mungkin sehingga peserta didik mudah dalam mengoperasikannya. 
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2) Kriteria kandungan kognisi. Kandungan isi program harus memberikan 

pengetahuan yang dibutuhkan peserta didik. 

3) Kriteria  integrasi media. Media harus mengintegrasikan beberapa aspek 

dan keterampilan yang harus dipelajari, diantaranya keterampilan 

berbahasa, mendengarkan, berbicara, menulis dan membaca. 

4) Kriteria Tampilan. Tampilan yang artistik digunakan untuk menaruik minat 

belajar peserta didik. 

5) Kriteria penilalaian akhir. Program yang dikembangkan harus memberikan 

pembelajaran yang digunakan peserta didik secara utuh. 

 

 Menurut Azhar Arsyad (2002: 157), penggunaan komputer sebagi media 

pengajaran dikenal dengan nama pengajaran dengan bantuan komputer atau 

Computer Assisted Instruction (CAI), atau Computer Assisted Learning (CAL). M. 

Ali (2009: 12) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbantuan 

komputer mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap daya tarik peserta didik 

untuk mempelajari kompetensi yang diarjarkan. 
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2.1.3 Kompetensi Belajar 

 

2.1.3.1 Pengertian Kompetensi Belajar 

 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kompetensi adalah kewenangan 

(kekuasaan) untuk menentukan atau memutuskan sesuatu hal. Kompetensi 

merupakan segala sesuatu yang akan dimiliki peserta didik dan merupakan 

komponen utama yang harus dirumuskan dalam pembelajaran. Kompetensi mampu 

memberikan petunjuk yang jelas terhadap materi yang akan dipelajarinya. (Nur 

Khosun, 2011). 

2.1.3.2 Cara Meningkatkan Kompetensi Belajar 

 

Pendidik dalam penyampai pelajaran terkadang memiliki kendala dengan 

hasil akhir yang belum mencapai KKM. Diketahui bahwa pendidik telah melakukan  

beberapa usaha yang sudah maksimal. Tuntutan keberhasilan di dalam 

pembelajaran dinilai dari hasil kompetensi belajar peserta didik yang berupa nilai 

yang berbentuk angka. Pendidik harus daiwajibkan memiliki kreatifitas yang tinggi 

untuk menerapkan model pembelajaran yang bervariasi agar materi pelajaran yang 

disampaikan kepada peserta didik dapat diterima dan bervariasi. 

Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan model pembelajaran Computer 

Assisted Instruction untuk meningkatkan kompetensi belajar peserta didik. 

Bertujuan untuk membantu peserta didik dalam pembelajaran, menyelesaikan 

masalah di dalam pembelajaran dan memecahkannya. Model pembelajaran 
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Computer Assisted Instruction merupakan cara untuk memberikan pengertian 

dengan menstimulasi peserta didik.  

Selanjutnya peserta didik memperhatikan, menelaah, dan berpikir tentang 

pembelajaran untuk menganalisis pembelajaran tersebut sebagai upaya 

meningkatkan kompetensi belajar. Pendidikan sangat dipengaruhi oleh bagaimana 

proses pembelajaran yang dilakukan pendidik terhadap peserta didik. Pembelajaran 

yang monoton dirasakan membosankan bagi peserta didik. Untuk mengatasi hal 

tersebut proses pembelajaran yang bervariasi sangat diperlukan. 

2.1.3.3 Aktivitas Peserta Didik 

 

 Aktivitas peserta didik merupakan kegiatan atau perilaku yang terjadi 

selama proses belajar mengajar. Kegiatan – kegiatan yang dimaksud adalah 

kegiatan yang mengarah pada proses belajar seperti bertanya, mengajukan 

pendapat, mengerjakan tugas – tugas, dapat menjawab pertanyaan guru dan bisa 

bekerjasama dengan siswa lain, serta tanggung jawab terhadap tugas yang 

diberikan. (Damanik, 2013). 

 Aktivitas pendidik di dalam kelas merupakan kegiatan yang dilakukan 

untuk menghasilkan perubahan pengetahuan-pengetahuan, nilai-nilai sikap, dan 

keterampilan pada peserta didik sebagai latihan yang dilaksanakan. (Damanik, 

2013). Kegiatan yang mengarah pada proses belajar seperti bertanya, mengajukan 

pendapat, mengerjakan tugas-tugas, menjawab pertanyaan pendidik, bisa bekerja 
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sama dengan peserta didik lain, dan tanggung jawab terhadap tugas yang diberikan 

oleh pendidik. 

 

2.1.4 Materi Pembelajaran 

 

2.1.4.1 Tujuan Pembelajaran  

 

 Tujuan dari pembelajaran yang ingin dicapai dalam pembelajaran ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Memahami dengan baik tentang apa itu tahap pelaporan dalam proses 

pencatatan. 

2. Mensyukuri Rahmat Tuhan YME atas pengetahuan tentang tahap pelaporan 

dalam proses pencatatan.  

3. Mengamalkan prilaku jujur dalam melaksanakan bagian-bagian dari tahap 

pelaporan itu sendiri. 

4. Disiplin dan bertanggung jawab dalam memahami bagian-bagian dari 

tahapan pelaporan dalam poses pencatatan. 

5. Memahami penerapkan pengetahuan prosedural dan menyajikan dalam 

ranah konkret tentang bagian-bagian dari tahapan pelaporan yang dipelajari. 
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2.1.4.2 Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi 

Pengertian teknik membuat aplikasi laba adalah bagian dari laporan 

keuangan suatu perusahaan yang dihasilkan pada suatu periode akuntansi yang 

menjabarkan unsur-unsur pendapatan dan beban perusahaan sehingga 

menghasilkan suatu laba/rugi bersih.(wikipedia.com). 

Eka Nicho (2015) mengatakan laporan  laba  rugi  adalah  suatu  laporan  

sistematis  yang  menggambarkan  hasil operasi perusahaan  dalam  suatu  periode  

waktu  tertentu.  Hasil  operasi  perusahaan diperoleh dengan cara membandingkan 

antara penghasilan yang diperoleh dengan beban-beban yang telah dikeluarkan 

untuk memperoleh penghasilan tersebut. Mempertemukan penghasilan dengan  

beban  yang  dikeluarkan  untuk memperoleh  penghasilan  tersebut dalam akuntansi 

disebut dengan prinsip ‘Matching’. 

Unsur utama laporan keuangan terdiri dari Laporan Laba Rugi ( Income 

Statement ) dan Laporan Perubahan  Ekuitas  untuk  perusahaan  perseorangan  

(Capital  Statement). Ada 2 (dua) macam bentuk Laporan Laba Rugi, yaitu  Bentuk 

Single Step dan Multi Step. Dalam praktik pembukuan perusahaan di Indonesia, 

bentuk Multi Step yang lebih sering digunakan. 

Arti penting dari laporan laba rugi yaitu sebagai alat untuk mengetahui 

kemajuan yang dicapai perusahaan dan juga mengetahui berapakah hasil bersih atau 

laba yang didapat dalam suatu periode. Mujiharto Panga (2013). Laporan Laba Rugi 

Mempunyai 2 Unsur Yaitu :  



30 
 

1) Pendapatan 

Dalam pengertian akuntansi, penghasilan meliputi pendapatan dari 

penjualan (sales) barang/jasa, pendapatan sewa, dividen, bunga, royalti, 

honorarium profesioanal, komisi dan keuntungan (gains) dari penjualan surat 

berharga atau aktiva tetap. Tidak termasuk penghasilan adalah peningkatan aktiva 

perusahaan yang timbul dari investasi pemilik (investor). Terjadinya penghasilan 

mengakibatkan penambahan terhadap aktiva atau pengurangan terhadap kewajiban. 

Penghasilan diakui dalam laporan laba rugi kalau kenaikan nilai aktiva atau 

penurunan nilai kewajiban sebagai akibatnya telah terjadi dan dapat diukur dengan 

andal.  

Pendapatan dari penjualan barang (produk) diakui pada saat terjadi transaksi 

penjualan Pendapatan dari penjualanjasa diakui pada saat terjadi transaksi 

penyerahan jasa.Pendapatan yang diperoleh sebagai imbalan atas penggunaan 

sumber ekonomi perusahaan oleh pihak lain seperti pendapatan sewa, bunga atau. 

royalti diakui secara proporsional (sebanding) dengan waktu penggunaan sumber 

ekonomi yang bersangkutan.Keuntungan (gains) yang diperoleh dari penjualan 

aktiva selain barang dagangan seperti aktiva tetap atau surat berharga, diakui pada 

saat teijadi transaksi penjualan. 

 

 



31 
 

2) Beban 

Terjadinya beban (expenses) adalah berkurangnya nilai aktiva atau 

bertambahnya kewajiban yang mengakibatkan penurunan ekuitas yang tidak  

berhubungan dengan penarikan modal dan pembagian laba kepada penanam modal. 

Seperti halnya penghasilan, beban dalam laporan laba rugi dikelompokkan menjadi: 

(1) beban usaha (operating expenses), dan (2) beban di luar usaha (non operating 

expenses). Mujiharto Panga (2013). 

2.2 Penelitian yang Relevan 

 

Penelitian mengenai Model Pembelajaran Computer Assisted Instruction 

sebelumnya telah dilakukan oleh beberapa penelititi, diantaranya Heri Prasetyo dan 

Nurhayati (2013) hasil yang diperoleh dari penelitian ini bahwa media 

pembelajaran berbasis Computer Assisted Instruction layak untuk digunakan pada 

mata pelajaran, persentase kelayakan media pembelajaran sebesar 83,20%, hasil 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini menarik untuk digunakan dalam pembelajaran dengan persentase 

respon peserta didik sebesar 83,25%.  

Berbeda dengan penelitian Fathiyah (2012) menjelaskan bahwa 

menggunakan media pembelajaran menggunakan Computer Assisted Instruction 

(CAI) sangat membuat peserta dadik menjadi tertarik dan minat mengikuti 

pelajaran, dengan hasil peneliatian Fathiyah (2012) diperoleh,dari hasil uji coba 

terhadap program dengan melihat indikator Kualitas Tampilan, diperoleh sebanyak 
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50% menyatakan kejelasan petunjuk penggunaan program baik, 56.67% 

menyatakan keterbacaan teks/tulisan bagus, 56.67% menyatakan kualitas tampilan 

gambar bagus, 50% menyatakan sajian animasi bagus, 63.33% menyatakan 

komposisi warna bagus, 43.33% menyatakan kejelasan suara/animasi bagus, dan 

sebanyak 70% mmenyatakan daya dukung musik bagus. Sementara hasil uji coba 

pada indikator Penyajian Materi, diperoleh 83.33% menyatakan kejelasan tujuan 

pelajaran jelas, 80% menyatakan kejelasan petunjuk belajar jelas, 70% menyatakan 

kemudahan memahami kalimat pada teks/tulisan jelas, 80% menyatakan 

kemudahan memahami isi materi jelas, 76.67%  menyatakan ketepatan urutan 

penyajian jelas, 80% menyatakan kecukupan latihan cukup, 76.67% kejelasan 

umpan balik/respon baik, dan sebanyak 76.67%  menyatakan bantuan belajar 

dengan program ini jelas. 

H Surjono (1995) melakukan penelitian untuk pelajaran elektronika dengan 

menggunakan model pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) dengan 

hasil penelitian Tingkat penguasaan materi elektronika meningkat dari rerata skor 

5 (SD=2.7) atau 10 % benar pada tes awal menjadi 35 (SD=4.8) atau 70 % benar 

pada tes akhir, dengan range skor dari 0 sampai dengan 50. 

Rusmalini (2014) melakukan penelitian untuk pelajaran IPA dengan 

menggunakan model pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) dengan 

hasil penelitian, belajar peserta didik dalam pembelajaran IPA pada materi 

penggolongan makhluk hidup dengan menggunakan medai audio visual diperoleh 

nilai rata- rata yang menunjukkan adanya peningkatan yaitu nilai rata-rata yang 



33 
 

diperoleh peserta didik sebesar 64 dan pada siklus ke -2  semakin meningkat dengan 

nilai rat-rata sebesar 78, dengan demikian terjadi peningkatan sebesar 14. 

Ken Tantri Setianingrum, Alim Sumarno (2014) melakukan penelitian 

untuk pelajaran Seni Musik dengan menggunakan model pembelajaran Computer 

Assisted Instruction (CAI) dengan hasil penelitian, media CAI tersebut dapat 

dikategorikan  berhasil dan efisien sehingga dapat digunakan peserta didik dalam 

pembelajaran mandiri khususnya pada mata  pelajaran Seni Budaya materi Musik 

Ansambel. 

Malalina dan Nila Kesumawati (2013) melakukan penelitian untuk 

pelajaran Matematika sub pokok Lingkaran dengan menggunakan model 

pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) dengan hasil penelitian, bahan 

ajar interaktif berbasis komputer pokok bahasan lingkaran di Sekolah Menengah 

Pertama yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria valid. Valid terlihat dari 

hasil penilaian validator, dimana semua validator menyatakan baik berdasarkan 

content, construct dan bahasa dengan rata- rata 87,11%. 
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2.3 Kerangka Berpikir 

 

Media Pembelajaran memiliki arti adalah semua alat (bantu) atau benda 

yang digunakan untuk kegiatan belajar mengajar, dengan maksud menyampaikan 

pesan (informasi) pembelajaran dari sumber (pendidik maupun sumber lain) kepada 

penerima atau dalam hal ini peserta didik atau warga belajar (Latuheru, 1988: 14). 

Teknik membuat aplikasi laba rugi merupakan materi dalam pelajaran 

Spreadsheet di SMK yang tergolong pelajaran yang intinya langsung di pratekkan 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas.   

Dengan adanya komputer dalam dunia pendidikan sebagai fasilitas / sarana 

untuk membantu pembuatan media pembelajaran interaktif dan menciptakan media 

sebagai salah satu lembaga pendidikan yang memiliki peran yang sangat penting 

dalam meningkatkan sumber daya manusia dalam bidang bisnis dan manajemen 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), sehingga penyampaian materi pembelajaran 

pada kegiatan belajar mengajar agar lebih menarik dan bervariasi. 

Pembuatan media pembelajaran interaktif perlu diuji pakar (Expert 

Judgement) oleh para ahli media guna mengetahui validitas media pembelajaran 

tersebut. Apabila media pembelajaran interaktif belum valid digunakan dalam 

pembelajaran maka media pembelajaran tersebut perlu dilakukan perbaiki (revisi) 

dan akan dikembali dilakukan pengujian sehingga media menjadi benar-benar valid 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif di sekolah. 

Media memiliki peran yang cukup signifikan dalam program pembelajaran 

maupun dalam kegiatan belajar mengajar, pelajaran Spreadsheet yang dilakukan 
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selama ini menggunakan model konvesional. Belum banyak perkembangan dalam 

pembelajaran ini berakibat pada kebosanan peserta didik saat mengikuti kegiatan 

belajar mengajar yang dilakukan.  

Perkembangan dalam pembelajaran dilakukan pada berbagai aspek, salah 

satu aspek media pembelajarannya. Salah satu pengembangannya menggunakan 

media pembelajaran berbasis Adobe Flash Professional, diharapkan dapat 

membantu pendidik dalam penyampaian materi kepada peserta didik. Pada proses 

pembelajaran hasil yang diharapkan adalah peserta didik dapat memahami materi 

yang diberikan oleh pendidik.  

Pembelajaran Spreadsheet di SMK Kristen Salatiga selama ini masih 

terkendala dengan kesulitan bagi peserta didik untuk dapat memahami materi. Hal 

ini terjadi karena kurangnya antusiasme dari peserta didik. Peningkatan antusiasme 

atau motivasi dalam belajar pada peserta didik dapat dilakukan dengan mengubah 

cara mengajar, atau menggunakan media yang alternatif dalam proses 

pembelajaran. 

Media pembelajaran ini dimaksudkan agar peserta didik dapat lebih mudah 

dalam memahami materi, serta dapat membangun suasana interaktif serta 

menyenangkan dalam pembelajaran Spreadsheet yang dinilai peserta didik kurang 

minat/motivasi dalam pembelajaran. Bentuk visualisasi dan sound yang 

menjadikan peserta didik tertarik dan senang dalam belajar sehingga peserta didik 

mampu atau dapat lebih mudah belajar mandiri dalam pembelajaran. 
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Pada proses belajar mengajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya 

media pembelajaran, kualitas pendidik, dan kurikulum. Ketiga faktor tersebut 

berperan penting dalam pembelajaran, karena media pembelajaran dapat 

membenatu peserta didik untuk dapat memahami materi pembelajaran, sedangkan 

kurikulum merupakan rambu-rambu yang menjadi acuan pembelajaran. Kemudian 

kualitas pendidik sangat berpengaruh dalam berlangsungnya proses pembelajaran, 

karena dengan baiknya kualitas pendidik juga akan mendukung kualitas 

pembelajaran menjadi semakin baik.  

Proses kegiatan belajar mengajar  mengacu pada model pembelajaran. 

Model pembelajaran meliputi silabus, materi, kompetensi dasar dan model 

pembelajaran yang nantinya akan menghasilkan output berupa kepahaman peserta 

didik dan hasil belajar peserta didik nantinya akan di evaluasi dan akan 

menghasilkan nilai peserta didik yang mencapai Nilai Ketuntasan Minimal (KKM). 
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Kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan 
untuk kegiatan belajar mengajar dengan 

komputerasi

Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif 
sebagai Pembelajaran di Sekolah

Uji Pakar (Expert Judgement) guna 
mendapatkan Validitas Media Pembelajaran 

Interaktif tersebut

Penerapan Computer Assisted Instruction
(CAI) pada Kegiatan Belajar Mengajar dengan 

bantuan Media Pembelajaran Interaktif

Peningkatan Kompetensi Peserta Didik sesuai 
dengan Autentik dalam Kurikulum

 Kerangka berpikir dalam penelitian ini disajikan dalam bagan alur pada 

Gambar 2.2 

           

           

           

           

           

           

           

         Revisi  

           

           

           

           

       Valid 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 2.2 Bagan Kerangka Berfikir 
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2.4 Hipotesis 

 

 Dari penjelasan diatas, hipotesis dalam penelitian ini dirumuskan sebagai 

berikut : 

a. Model pembelajaran di SMK Kristen Salatiga pada mata pelajaran 

Spreadsheet masih menggunakan model pembelajaran yang kurang 

bervariasi atau konvensional kurang memanfaatkan alat bantu atau media 

untuk mengajar, sehingga minat belajar peserta didik kurang. 

b. Menggunakan model pembelajaran Computer Assisted Computer dan  

Pengembangan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

kompetensi belajar peserta didik di dalam pembelajaranSpreadsheet dengan 

materi teknik membuat aplikasi laba rugi. 



 
 
 
 

BAB III 
 

 

METODE PENELITIAN 
 
 
 

3.1 Desain Penelitian 

 

3.1.1 Model Penelitian 

 

 

Menurut Hopkins Penetilian Tindakan Kelas (PTK) adalah penelitian yang 

 

mengkombinasikan prosedur penelitian dengan tindakan substantif, suatu tindakan 

yang dilakukan dalam disiplin inkuiri, atau suatu usaha seseorang untuk 

memahami apa yang terjadi, sambil terlibat dalam sebuah proses perbaikan dan 

perubahan (Rochiati Wiriatmaja 2005: 11). 

 
Penelitian tindakan kelas merupakan suatu proses pengkajian masalah 

pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya untuk memecahkan 

masalah tersebut dengan cara melakukan berbagai tindakan yang terencana dalam 

situasi nyata serta menganalisis setiap pengaruh dari perlakuan tersebut (Wina 

Sanjaya 2009:26). 

 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) secara lebih sistematis dibagi menjadi tiga 

kata yaitu penelitian, tindakan, dan kelas. Penelitian yaitu kegiatan mengamati suatu 

objek tertentu dengan menggunakan prosedur tertentu untuk menemukan data dengan 

tujuan meningkatkan mutu, kemudian tindakan yaitu perlakuan yang dilakukan 

dengan sengaja dan terencana dengan tujuan tertentu dan kelas adalah 
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tempat di mana sekelompok peserta didik menerima pelajaran dari pendidik yang 

sama (Suyadi 2012:18). 

 

PTK merupakan strategi tindakan nyata dalam bentuk proses 

pengembangan coba-coba. Meskipun dalam pelaksanaanya dilakukan dengan 

coba-coba, namun PTK tetap dilakukan sesuai prosedur penelitian dan 

sistematis.(Arikunto, 2010:129). 

 

Tujuan utama PTK adalah untuk memecahkan permasalahan nyata yang 

terjadi didalam kelas. Kegiatan penelitian tidak saja bertujuan untuk memecahkan 

masalah, tetapi sekaligus mencari jawaban ilmiah mengapa hal tersebut dapat 

dipecahkan dengan tindakan yang dilakukan. PTK juga bertujuan untuk 

meningkatkan kegiatan nyata pendidik dalam pengembangan profesionalnya 

(Suhardjono dalam Arikunto dkk, 2014: 60). Arikunto, (2006:16) mengemukakan 

bahwa dalam penelitian tindakan kelas terdapat empat tahapan, yaitu tahap 

perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap pengamatan, dan refleksi. 

 

Model Kurt Lewin menjadi acuan pokok atau dasar dari adanya berbagai 

model penelitian tindakan yang lain, khususnya PTK. Dikatakan demikian, karena 

dialah yang pertama kali memperkenalkan Action Research atau penelitian 

tindakan. Pelaksanaan penelitian tindakan adalah proses yang terjadi dalam suatu 

lingkaran yang terus-menerus. Ia menggambarkan penelitian tindakan sebagai 

serangkaian langkah yang membentuk spiral. 
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Konsep pokok penelitian tindakan Model Kurt Lewin terdiri dari empat 

komponen, yaitu; a) perencanaan (planning), b) tindakan (acting), c) pengamatan 

(observing), dan d) refleksi (reflecting). Hubungan keempat komponen tersebut 

dipandang sebagai siklus yang dapat digambarkan sebagai berikut : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.1 Desain Model Kurt Lewin 
 
 
 
 
 
 

PTK pertama kali diperkenalkan oleh Kurt Lewin pada tahun 1946. konsep 

inti PTK yang diperkenalkan oleh Kurt Lewin ialah bahwa dalam satu siklus 

terdiri dari empat langkah, yaitu: (1) Perencanaan (planning), (2) aksi atau 

tindakan (acting), (3) Observasi (observing), dan (4) refleksi (reflecting) (Lewin, 

1990). Sementara itu, empat langkah dalam satu siklus yang dikemukakan oleh 

Kurt Lewin tersebut oleh Ernest T. Stringer dielaborasi lagi menjadi: (1) 

Perencanaan (planning), (2) Pelaksanaan (implementing), dan (3) Penilaian 

(evaluating) (Ernest, 1996). 
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3.1.2 Prosedur Penelitian 

 
Prosedur penelitian yang dilaksanakan dalam penelitian ini berbentuk siklus 

 

yang terdiri dari dua siklus. Arikunto (dalam Arikunto dkk, 2014: 16) menjelaskan 

bahwa terdapat empat langkah dalam melakukan Penelitian Tindakan Kelas, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Keempat tahapan tersebut 

harus terencana sebaik mungkin agar penelitian dapat terlaksana dan mendapatkan 

hasil sesuai dengan keinginan peneliti. Berikut ini adalah gambaran keempat 

langkah tersebut: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.2 Prosedur Penelitian 
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1. Menyusun perencanaan (planning) 

 

Dalam tahap ini dijelaskan tentang apa, mengapa, kapan, di mana, 

oleh siapa, dan bagaimana tindakan tersebut dilakukan. PTK dilakukan 

secara berpasangan atau kolaborasi. Pihak pertama melakukan tindakan 

dan pihak kedua yang mengamati proses jalannya tindakan (Suharsimi 

Arikunto 2006: 17). 

 

Pada tahap ini kegiatan yang harus dilakukan adalah menentukan 

secara umum menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan dan bagaimana 

tindakan dalam di dalam PTK. Dalam tahap perencanaan ini peneliti 

akan merumuskan masalah dan mengidentifikasi masalah, selanjutnya 

penelitia akan merencanakan tindakan yang akan dilakukan untuk 

mengatasi masalah tersebut. Penelitia akan mendapatkan masalah yang 

telah teridentifikasi. 

 

SMK Kristen Salatiga mempunyai kekurangan dalam Kegiatan 

Belajar Mengajar (KBM), KBM di dalam kelas masih menerapkan model 

yang masih konvensional yaitu model ceramah dengan penggunaan 

teknologi yang kurang bijaksana dan kurang inovatif. Sehingga, dari 

masalah tersebut berdampak pada kurangnya pemahaman kompetensi 

dan minat belajar siswa pada proses pembelajaran, oleh sebab itu, perlu 

dilakukan perbaikan pada proses pembelajaran di kelas. 

 

Selanjutnya setelah masalah terindentifikasi peneliti akan membuat 

rencana yang akan dilakukan selanjutnya, dikarenakan SMK Kristen 

Salatiga KBM masih menggunakan model pembelajaran yang 



44 
 
 
 
 
 

 

konvensional, peneliti akan menerapkan model pembelajaran Computer 

Assisted Computer (CAI) dengan bantuan media pembelajaran interaktif 

flash untuk kegiatan belajar mengajar, dengan pembelajaran yang 

menerapkan inovasi melalui bantuan penggunaan teknologi. Penggunaan 

teknologi akan membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih inovasi, 

bervariasi dan tidak monoton. 

 

Langkah selanjutnya peneliti akan merancang Media Pembelajaran 

Interaktif (MPI) berbasis flash, menyusun perangkat pembelajaran, 

instrumen penelitian dan soal-soal untuk tes, membuat Rencana Program 

Pembelajaran (RPP), mempersiapkan fasilitas dari sarana pendukung 

yang diperlukan dikelas, mempersiapkan instrument untuk merekam dan 

menganalisis data mengenai proses dan hasil tindakan dan soal tes 

digunakan untuk merekam hasil belajar peserta didik. 

 
 
 

 

2. Melaksanakan tindakan (acting). 
 

 

Tahap pelaksanaan merupakan implementasi atau penerapan isi 

rancangan. Selama melaksanakan tindakan, guru sebagai pelaksana 

tindakan harus mengacu pada program yang telah dipersiapkan dan 

disepakati (Supardi, 2006:99). 

 

Pada tahap ini peneliti melakukan tindakan-tindakan yang telah 

dirumuskan di dalam RPP ini akan dilaksanakan sesuai dengan prosedur 

yang termuat di dalam RPP, sehingga akan terstruktur dan berjalan dengan 
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baik dan tahap situasi yang actual, yang meliputi kegiatan awal, inti, penutup 

dan melakukan tindakan pembelajaran dengan menggunakan metode 

pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) atau pembelajaran 

berbantuan komputer ini menitikberatkan ke media pembelajaran interaktif 

pada kegiatan belajar mengajar yang di lakukan oleh pendidik agar peserta 

didik memahami konsep pembelajaran mata pelajaran 

 
Spreadsheet. 

 
 
 

 

3. Melaksanakan pengamatan (observing) 
 

 

Tahap pengamatan berjalan bersamaan dengan saat pelaksanaan 

tindakan. Kegiatan pengamatan dilakukan oleh pengamat atau observer. 

(Suharsimi Arikunto, 2006:19). 

 

Pada tahap ini yang harus dilaksanakan adalah mengamati perilaku 

peserta didik yang sedang mengikuti kegiatan pembelajaran. Memantau 

kegiatan diskusi atau kerja sama antar kelompok mengamati pemahaman 

tiap-tiap peserta didik dalam penguasaan materi pembelajaran, yang telah 

dirancang sesuai dengan PTK. 

 
 
 

 

4. Melakukan refleksi (reflecting) 

 

Refleksi merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa yang 

sudah terjadi (Arikunto, 2006: 99). Pada tahap ini yang harus dilakukan 

adalah mencatat hasil observasi, mengevaluasi hasil observasi, menganalisis 
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hasil pembelajaran, mencatat kelemahan-kelemahan untuk dijadikan bahan 

penyusunan rancangan siklus berikutnya sampai tujuan PTK tercapai, 

seetelah data semua terkumpul, barulah dianalisis sesuai indikator 

keberhasilan yang dicapai. Apabila PTK dilakukan sesuai dengan konsep 

dan dasar-dasar penelitian yang sebenarnya, maka hasil yang akan 

didapatkan pasti akan optimal. Hasil yang pasti akan dicapai adalah 

pemecahan masalah yang terjadi di kelas dalam proses belajar mengajar 

(PBM). 

 
Indikator keberhasilan akan menjadi acuan ketercapaian nilai ulangan 

harian peserta didik terhadap kriteria ketuntasan, jika jumlah peserta didik 

yang melebihi nilai kriteria ketuntasan mencapai 80%, maka dapat dikatakan 

tindakan yang dilakukan dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Skor 

aktivitas peserta didik, persentase rata-rata nilai selama proses belajar inilah 

yang akan menjadi acuan untuk siklus selanjutnya. 

 

Jika terdapat masalah dari proses refleksi, maka dilakukan proses 

pengkajian ulang melalui siklus berikutnya yang meliputi kegiatan : 

perencanaan ulang, tindakan ulang, dan pengamatan ulang sehingga 

permasalahan dapat teratasi (Hopkins, 1993). 

 

 

3.1.3 Objek Penelitian 

 

Pengembangan  media  pembelajaran  interaktif  merupakan  objek  pada 

 

penelitian ini. Peneliti sebelum mengembangkan media pembelajaran interaktif 

akan melakukan perencanaan, perencanaan merupakan kegiatan awal dari sebuah 

pengembangan media pembelajaran interaktif ini. Perencanaan ini meliputi untuk 
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menyiapkan beberapa materi-materi yang telah ditentukan sebelumnya. Materi ini 

yang dibuat untuk media pembelajaran interaktif ini adalah materi “Teknik 

Membuat Aplikasi Laba Rugi”. Persiapan dilakukan dengan memasukkan atau 

meng-input materi ke dalam media pembelajaran interaktif berbasis flash, 

perencanaan ini nantinya akan ditujukan untuk peserta didik kelas X SMK Kristen 

Salatiga. 

 
 

3.1.3.1 Tahap Pengembangan Media 

 

Tahap pengembangan media pembelajaran interaktif  memiliki langkah- 

 

langkah pengembangan : 
 

 

Potensi dan Masalah 
 
 

 

Pengumpulan Data 
 
 

 

Analisis 
 
 

 

Desain Produk 
 

v 
 

Revisi Desain (Jika diperlukan) 

 

v 
 

Uji Coba Produk 

 

v 

 

Gambar 3.3 Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
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3.1.3.1.1 Potensi dan Masalah 
 

 

Wawancara dengan pendidik mata pelajaran adalah langkah pertama 

peneliti menemukan permasalahan bahawa peserta didik kurang antusias dalam 

mengikuti mata pelajaran Spreadsheet dikarenakan adanya kebosanan dalam 

pembelajarannya, dalam penelitian ini, melakukan wawancara dan observasi, 

minimnya variasi pembelajaran menjadikan peserta didik kurang antusias / kurang 

minat dalam pembelajaran Spreadsheet. Karena itu muncul minat untuk 

menciptakan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kompetensi 

peserta didik agar didalam kegiatan belajar mengajar tidak mengalami kebosanan 

dan meningkatkan minat dan antusias peserta didik, penggunaan media yang 

berbasisi teknologi juga diharapkan mampu untuk meningkatkan antusias peserta 

didik dalam pembelajaran Spreadsheet sehingga dapat meningkat hasil belajar 

peserta didik. 

 

3.1.3.1.2 Desain Produk 
 

 

Desain Produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis flash untuk 

kelas X SMK Kristen Salatiga meliputi beberapa tahap yang akan dilakukan yaitu 

meliputi perencanaan, skenario, desain program, program lengkap, uji media, uji 

coba dan evaluasi. 

 

3.1.3.2 Validasi Media 

 

Proses validasi media pembelajaran interaktif dapat diperoleh dengan cara 

pengujian media pembelajaran, pengujian yang dilakukan terdiri dari 2 tahap. Tahap 1 

merupakan pengujian media secara interval, meliputi pengujian oleh dosen 
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pakar Jurusan Teknik Elektro Negeri Semarang. Berdasarkan hasil uji internal 

apabila masih terdapat kekurangan, maka akan diadakan perbaikan. Hasil 

perbaikan selanjutnya akan diujikan pada tahap ke II, yakni pengujian secara 

eksternal, meliputi pengujian pendidik mata pelajaran Spreadsheet SMK Kristen 

Salatiga. Maka akan mendapatkan kesimpulan bahwa media pembelajaran 

interaktif tersebut telah disempurnakan dan dapat ditujukan kepada peserta didik. 

 

Pada penelitian ini, angket digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan 

media pembelajaran berbasis flash dalam penelitian. Angket yang telah dirancang 

akan diberikan kepada validator yang dianggap memegang peranan sebagai 

seorang ahli. Ahli yang dimaksud adalah orang yang tahu mengenai seluk beluk 

unsur yang terkandung dari sesuatu yang akan diukur tingkat kelayakanya, penulis 

mengambil ahli media Bapak Drs. Said Sunardiyo, M.T. selaku dosen Jurusan 

Elektro, Bapak I Wayan Eddy S.kom dan Bapak Supriyadi S.kom selaku guru 

Speadsheet SMK Kristen Salatiga. Untuk mengetahui kelayakan media 

membelajaran berbasis flash, terdapat dua segi yang harus dinilai yakni materi dan 

multimedia. Masing-masing segi dibagi menjadi kriteria dan dari kriteria 

ditentukanlah aspek-aspek sesuai karakteristik yang akan dinilai. Kemudian, dari 

masing-masing aspek tersebut dijabarkan kembali menjadi indikator. Indikator 

inilah yang menjadi titik utama dari apa yang akan diukur. 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Penilaian Media Pembelajaran dari Segi Multimedia 

 

 
Kisi-Kisi Aspek Indikator 

 Jumlah 
 

  Item  

      
 

       
 

   A. Komposisi desain grafis 1, 2, 3  3 
 

       
 

   B. Komposisi warna 4, 5  2 
 

1. Tampilan 

    
 

C. Komposisi teks 6 
 

1  

 

media 
 

 

     
 

   D. Kesesuaian multimedia 7, 8, 9  3 
 

       
 

   E. Button 10, 11  2 
 

       
 

   A. Penggunaan program 12, 13  2 
 

       
 

2. Pemrograman B. Navigasi 14, 15, 16  3 
 

    
 

       
 

   C. Kemudahan pengaturan 17, 18, 19,  4  

       

   program 20   
 

        

   Total Item 
  21 

 

      
 

    
 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Penilaian Media Pembelajaran dari Segi Materi  
 

       
 

      Jumlah 
 

 Kisi-Kisi  Aspek Indikator  Item  

       

       
 

   A. Kesesuaian materi 1, 2 
 2 

 

     
 

       
 

   B. Kejelasan materi 3, 4, 5 
 3 

 

     
 

       
 

1 Pembelajaran 
 C. Variasi penyajian materi 6, 7 

 2 
 

   
 

     
 

        

   D. Kemenarikan penyajian 
8 

 1  

      

   

materi 
  

 

      
 

        

   E. Penerapan dalam Praktik 
9 

 1  

      

   

Belajar Mengajar 
  

 

      
 

        

   A. Kesesuaian bahasa dengan 
10 

 1  

      

   

usia siswa 
  

 

2 Isi 
    

 

      

 

B. Kejelasan informasi untuk 11, 12, 13, 
 

6 
 

    
 

       

   siswa 14, 15, 16   
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 C. Unsur negatif dalam 
17, 18 

2  

  
 

 

informasi 
 

 

   
 

     

 Total Item 
 18 

 

   
 

    
 

 
 
 
 

 

3.1.3.3 Uji Coba Media 

 

Uji coba media ini dilakukan pada satu kelas dan untuk dapat melihat dari 

 

segi peningkatan hasil belajar yang dialami oleh peserta didik kelas X SMK 

Kristen Salatiga dengan mengunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Pada 

PTK yang dilakukan, data yang akan diambil adalah berupa nilai dari peserta 

didik sebelum dilakukan implementasi media pembelajaran interaktif, dan akan 

diambil nilai setelah diimplementasikan. 

 

 

3.1.4 Instrumen Pengumpulan Data 
 

3.1.4.1 Angket (Kuisioner) 

 
Penelitian  ini,  angket/kuisioner  digunakan  untuk  mengukur  tingkat 

 

kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis flash dan soal tes yang akan 

diterapkan dalam penelitian. Seorang ahli atau validator nantinya akan diberikan 

sebuah angket/kuisioner untuk teknik pengumpulan data yang akan digunakan di 

dalam penelitian. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Ahli adalah 

orang yg mahir, paham sekali dl suatu ilmu (kepandaian). 

 

Kuisioner adalah merupakan teknik yang mengumpulkan data dilakukan 

dengan memberikan seperangkat pertanyaan-pertanyaan kepada responden untuk 

dijawabnya. Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila 
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peniliti tahu dengan pasti  variabel  yang akan diukur dan tahu apa  yang bisa 

 

diharapkan dari pada responden 
 
 
 

 

3.1.4.2 Instrumen Observasi 

 

Observasi merupakan segala peristiwa dan kegiatan yang terjadi selama 

 

tindakan perbaikan itu berlangsung dengan atau tanpa alat bantu (Tatag Yuli Eko 

Siswono, 2008: 25). Sedangkan instrumen observasi dirancang sama dengan 

angket validasi media pembelajaran, memiliki dua instrumen yang ditujukan pada 

subjek berbeda, yakni peserta didik dan pendidik. 

 

Dalam penelitian ini dilakukan instrumen observasi terhadap peserta didik 

untuk memperoleh data peningkatan minat belajar peserta didik. Pengumpulan 

data dilakukan dengan lembar observasi berbentuk cheklist. 

 

 

3.2  Waktu dan Tempat Pelaksanaan 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April 2015 – Mei 2015. Di 

Universitas Negeri Semarang (UNNES) dan SMK Kristen Salatiga dalam 

pembuatan dan validasi multimedia pembelajaran interaktif ini. Sedangkan uji 

coba multimedia pembelajaran interaktif yang dibuat untuk memperoleh hasil data 

penelitian tindakan kelas dari peserta didik kelas X di SMK Kristen Salatiga. 

 

Alasan mengapa penelitian ini di lakukan SMK Kristen Salatiga karena 

adanya penemuan masalah dalam model pembelajaran. Model pembelajaran yang 

diterapkan oleh pendidik mata pelajaran adalah model ceramah dengan 

penggunaan teknologi yang kurang inovatif. 
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3.3 Subjek Penelitian 

 

Subyek Penelitian dilakukan di SMK Kristen Salatiga dan dilaksanakan 

dengan mencari data pada kelas X jurusan Akuntansi. Pengambilan data ini 

digunakan sebagai data awal penguat latar belakang pembuatan multimedia 

pembelajaran interaktif. 

 

1. Tempat Pelaksanaan : SMK Kristen Salatiga Kota Salatiga 

2. Mata Pelajaran : Spreadsheet (Program pengolah angka) 

3. Kelas / Semester : X / 2 

4. Waktu Pelaksanaan : April 2015 – Mei 2015 

 

5. Karakter Peserta didik : 

 
Jumlah peserta didik laki-laki 4 anak. 

 
Jumlah peserta didik perempuan 19 anak. 

 
Jumlah peserta didik keseluruhan 23 anak. 

 

Kondisi ekonomi orang tua peserta didik taraf menengah ke 

bawah 

 
Kurang memiliki motivasi belajar di karenakan kurang 

variasi dalam metode pembelajaran 

 
Peserta didik berasal dari lingkungan perkotaan 

 
 
 
 

 

Penelitian ini peneliti menggunakan istilah subyek data peserta didik di 

SMK Kristen Salatiga sebagai data yang akan diteliti. Penelitian ini peneliti 

menggunakan Kelas X yang ada di SMK Kristen Salatiga sebagai data untuk 
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penelitian, dikarenakan setiap kelas memiliki jurusan yang berbeda-beda dan 

tingkat pelajaran yang berbeda-beda. 

 
 
 

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Pengumpulan data pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah 

dengan menggunakan meteri-materi pembelajaran Spreadsheet teknik membuat 

aplikasi laba rugi akan dibuat dalam media pembelajaran interaktif berbasis flash. 

Melalui konsultasi dengan pendidik mata pelajaran Spreadsheet, akan didapatkan 

data yang akan dibuat dalam bentuk media pembelajaran interaktif berbasis Adobe 

Flash Professional CS6. 

 

3.4.1 Observasi 

 

Jenis instrumen observasi yang dirancang sama dengan angket validasi 

 

media pembelajaran. Terdapat dua instrumen yang ditujukan pada subjek berbeda, 

yakni pendidik dan peserta didik. Instrumen pada peserta didik dirancang untuk 

mengukur aktivitas selama proses pembelajaran. Sedangkan, instrumen pada 

pendidik dirancang untuk mengukur kinerja pendidik dalam mengajar. Selama 

proses observasi berlangsung, observer tinggal memberikan tanda checklist di 

setiap karakteristik yang muncul pada subjek penelitian. Sehingga, lebih efektif 

dan efisien dalam pelaksanaanya (Arikunto, 2010:200). 
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Tabel 3.3 Kisi-kisi aktivitas pendidik dalam pembelajaran 

 

    Jumlah 
 

Kisi-Kisi  Aspek Indikator Item  

    
 

     
 

1. Persiapan 
A.  Persiapan 1 

1 
 

 
 

    
 

pembelajaran 

    
 

B.  Apersepsi 2 
1 

 

  
 

    
 

 A.  Relevansi materi dengan 3, 4 
2 

 

  

tujuan pembelajaran 
 

 

    
 

     

 B.  Penguasaan materi & 
5, 6, 7 

3 
 

  
penggunaan media CAI 

 
 

    
 

     
 

 
C.  Strategi pembelajaran 

8, 9, 10, 5 
 

 
11, 12 

 
 

    
 

      

 D.  Metode pembelajaran 13, 14 
2 

 

  
 

2. Pelaksanaan     
 

pembelajaran E.  Media pembelajaran 15, 16 
2 

 

 
 

    
 

     
 

 F. Pemberian motivasi 17, 18 
2 

 

  
 

     
 

 G.  Nada dan suara 19, 20, 21 
3 

 

  
 

     
 

 H.  Penggunaan bahasa 22, 23 
2 

 

  
 

     
 

 I. Perilaku dan sikap 24, 25 
2 

 

  
 

     
 

  Total Item 
 25 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi aktivitas peserta didik dalam pembelajaran 

 

   Jumlah 
 

Kisi-Kisi Aspek Indikator Item  

   
 

    
 

 A. Bertanya 1, 2 
2 

 

  
 

    
 

1.  Interaktivitas B. Menjawab 3 
1 

 

 
 

    
 

 C. Mengemukakan 4 
1 

 

  
 

    
 

 A. Kesiapan 5, 6, 7, 8 
4 

 

  
 

    
 

 B. Mendengarkan 9 
1 

 

  
 

2. Verbalitas    
 

C. Mengamati 10, 11 
2 

 

 
 

  
 

    
 

 D. Percaya diri 12, 13 
2 

 

  
 

    
 

 Total Item 
 13 

 

   
 

    
 

 

 

Dalam penelitian ini, kuisioner yang dipakai adalah kuisioner dengan 

menggunakan kuisioner yang berdradasi. Kuisioner bergradasi adalah angket yang 

dalam pengisiannya responden dihadapkan dengan pertanyaan dengan jawaban 

menggunakan 3 atau 4 atau 5 pilihan (Arikunto, 2006: 241). 

 

Analisis data yang berasal dari kuisioner bergradasi atau berperingkat 1 

sampai 4, peneliti menyimpulkan makna setiap alternatif sebagai alternatif : 

 

1) “Sangat Setuju” menunjukkan gradasi paling tinggi, diberi nilai 4. 

 

2) “Setuju” menunjukkan gradasi peringkat yang lebih rendah dibandingkan 

dengan “Sangat Setuju”, diberi nilai 3 
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3) “Kurang Setuju” menunjukkan gradasi peringkat yang dibawah “Setuju”, 

diberi nilai 2 

 
4) “Sangat Kurang Setuju” menunjukkan gradasi paling rendah, diberi nilai 1 

 

 

3.4.2 Tes 
 

 

Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan atau alat lain yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, inteligensi, kemampuan 

atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok”. Bentuk tes yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah tes subjektif yang mempertimbangkan cara 

menyusun kerangka karangan serta pengembangan paragraf karangan dengan 

penerapan kaidah tulis-menulis yang benar (Suharsimi Arikunto, 1996:138). 

 

Tes ini akan diberikan kepada peserta didik di awal sebelum implementasi 

pretest maupun sesudah implementasi posttest media pembelajaran interaktif yang 

di terapkan di kelas, bentuk tes yang diberikan berupa essay atau pilihan ganda 

dengan materi pokok yaitu teknik membuat aplikasi laba rugi. 

 

3.4.3 Studi Pustaka 
 

 

Yaitu Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan mempelajari 

buku-buku referensi, laporan-laporan, majalah-majalah, jurnal-jurnal dan media 

lainnya yang berkaitan dengan obyek penelitian. 
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3.4.4 Dokumentasi 
 

 

Dokumen menurut Sugiyono, (2009:240) merupakan catatan peristiwa 

yang sudah berlalu. Dokumen yang digunakan peneliti disini berupa foto, gambar, 

serta data-data mengenai SMK Kristen Salatiga maupun data yang didapatkan dari 

SMK Kristen Salatiga. 

 

Metode dokumentasi yang diamati bukan benda hidup tetapi benda mati 

berupa catatan, buku, dan sebagainya. Data dokumentasi penelitian ini adalah 

foto-foto kegiatan pembelajaran, lembar kerja peserta didik, lembar observasi 

pendidik dan peserta didik (Suharsimi Arikunto, 1996:234-235). Dokumentasi ini 

digunakan untuk memperoleh data dari seluruh dokumen yang ada. 

 
 
 
 

3.5 Teknik Analisis Data 

 

3.5.1  Analisis Deskriptif 

 

3.5.1.1 Analisis Deskriptif Kuantitatif 

 

Setelah  peneliti  memperoleh  data  dari  penelitiannya,  selajutnya  akan 

 

menganalisis data, penelitian ini akan lebih melihat pada pengembangan media 

pembelajaran interaktif, sehingga data akan dianalisis dengan deskriptive 

prosentase. Berikut adalah langkah-langkah dalam menganalisis data dari angket : 

 

1. Angket yang telah diuji oleh responden, akan diperiksa kelengkapan 

jawabannya, kemudian disusun kode responden. 

 
2. Mengkuantitatifkan jawaban setiap pertanyaan dengan memberikan skor 

sesuai bobot yang telah ditentukan. 
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3. Membuat tabulasi data. 

 
4. Menghitung prosentase tiap sub variable dengan rumus : 

 

% =  
 
 
 

Keterangan : 
 

 

% = Presentase Sub Variable 
 

 

n = Jumlah Skor Tiap Variable 
 

 

N = Jumlah Skor Maksimun (Ali : 1998) 
 
 
 
 
 
 

5. Berdasarkan Prosentase yang telah diperoleh kemudian ditransformasikan 

ke dalam tabel agar pembacaan penelitian menjadi mudah. 

 
Untuk menentukan kriteria kualitatif dilakukan dengan cara : 

 
1) Menentukan prosentase skor ideal (skor maksimum) 

44 x 100 = 100% 

 
2) Menetukan prosentase skor terendah (skor minimum) 

14 x 100 = 25% 
 

3) Menetukan range = 100 – 25 = 75 

 

4) Menentukan interval yang dikehendaki = 4 (sangat baik, baik, 

cukup baik, tidak baik) 

 
5) Menentukan lebar interval = 

75/ 4 = 18,75% 
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Berdasarkan perhitungan diatas, maka akan didapatkan range 

persentase dan kriteria kualitatif dapat diterapkan sebagai berikut : 

 

Tabel 3.5 Range persentase dan kualitas media pembelajaran interaktif 
 
 

No  Interval Kriteria 

   

1. 100% ≥ skor ≤ 81,25% Sangat Baik 

    

2. 81.25% ≥ skor ≤ 62,5% Baik 

   

3. 62,5% ≥ skor ≤ 43,75% Cukup Baik 

    

4. 43,75% ≥ skor ≤ 25% Tidak Baik 

    
 
 

 

3.5.1.2 Analisis Deskriptif Kualitatif 

 

Analisis data kualitatif menurut Bognan & Biklen (1982) sebagaimana 

dikutip Moleong (2007:248), adalah upaya yang dilakukan dengan jalan bekerja 

dengan data, mengorganisasikan data, memilah-milahnya menjadi satuan yang 

dapat dikelola, mensintesiskannya, mencari dan menemukan pola, menemukan 

apa yang penting dan apa yang dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat 

diceriterakan kepada orang lain. Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan 

bahwa langkah awal dari analisis data adalah mengumpulkan data yang ada dan 

menyusun secara sistematis. 
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3.6 Indikator Keberhasilan 

 

Siswa dikatakan berhasil dalam memperoleh peningkatan pengetahuan dan 

keterampilan pada SK teknik membuat aplikasi laba rugi jika persentase rata-rata 

nilai ulangan harian yang diperoleh ≥ 80%. Begitu pula dengan perubahan sikap 

peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Perubahan sikap yang 

diperoleh, diharapkan mampu mencapai rata-rata nilai ≥ 80% yang meliputi 

bertanya, mengemukakan, mendengarkan, mengamati dan mencatat. 

 

Keberhasilan yang diperoleh siswa merupakan pengaruh dari penerapan 

model Computer Assisted Instruction (CAI) dalam bentuk media pembelajaran 

interaktif yang digunakan sebagai media bantu pembelajaran. Jika persentase nilai 

yang diperoleh dari perubahan tingkah laku mencapai rata-rata 80%, artinya 

penerapan model pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) dikatakan 

berhasil. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Deskripsi Kondisi Awal (Pra Siklus) 

Peneliti sebelum melakukan tindakan penelitian atau proses penelitian, 

peneliti terlebih dahulu melakukan survei awal dengan cara melihat langsung 

proses kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran Spreadsheet yang 

berlangsung di kelas X SMK Kristen Salatiga bidang keahlian Akuntansi 

dengan tujuan mengetahui keadaan yang terjadi di SMK Kristen Salatiga..  

Kegiatan ini dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 12 Mei 2015, yaitu 

jam ke tujuh dan delapan pelajaran Spreadsheet. Berdasarkan hasil survei dan 

konsultasi dengan pendidik mata pelajaran Spreadsheet., peneliti telah 

menemukan beberapa hambatan yang dihadapi oleh pesrta didik. Kebanyakan 

dari peserta didik kurang antusias di dalam proses kegiatan belajar mengajar 

yang berlangsung, minat belajar mereka sangat kurang. Hal ini terlihat ketika 

pendidik menerangkan, pendidik kurang memanfaatkan media yang ada dan 

masih menggunakan model pembelajaran yang konvesional, disamping itu 

peserta didik menjadi cepat bosan dan kurang berminat dalam kegiatan belajar 

mengajar mata pelajaran Spreadsheet.  

Dalam kasus ini, pendidik juga belum mengubah gaya model 

pembelajarannya yang dapat membuat minat dan kompentensi peserta didik 

meningkat di dalam kegiatan pembelajaran Spreadsheet, model pembelajaran 
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yang kiranya sesuai dengan peserta didik. Sehingga minat dan kompentensi 

belajar yang diperoleh peserta didik dalam pembelajaran yang dilakukan secara 

konvensional dalam hal ini model ceramah belum maksimal.  

Dari hasil proses belajar yang telah peneliti survei tersebut berpengaruh 

pula dengan hasil kompetensi peserta didik pun belum maksisimal. Hal ini 

ditunjukkan dengan tahun pelajaran 2013/2014 nilai rata-rata kelas X SMK 

Kristen Salatiga bidang keahlian Akuntansi di sekolah tersebut yang hanya 

mencapai 62,5. Peserta didik yang memperoleh nilai ≤ 75 (KKM) dengan 

prosentase ketuntasan belajar yaitu 35%. Adapun peserta didik yang 

memperoleh nilai ≥ 75 (KKM) dengan prosentase ketuntasan belajar yaitu 65%. 

Hal ini  dapat diartikan bahwa tingkat ketuntassan peserta didik yang diatas 

KKM hanya sebesar 35% yang menunjukkan bahwa masih dari batas 

ketuntasan belajar yang telah ditentukan yaitu sebesar 75%. Agar lebih jelas, 

perolehan hasil kompetensi peserta didik membuat aplikasi laba rugi. 

Melihat hasil survei awal yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti 

berencana untuk mengadakan penelitian di kelas X SMK Kristen Salatiga 

bidang keahlian Akuntansi dengan judul penelitian “Penerapan Model 

Pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) Untuk Meningkatkan 

Kompetensi Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi SMK Kristen Salatiga.” 
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4.2  Tahap Perencanaan Penelitian 

Perencanaan diawali dengan berkomunikasi dengan pendidik mata 

pelajaran Spreadsheet dan mencari informasi mengenai model 

pembelajaran yang diterapkan di sekolah yang akan diteliti, terutama 

model pembelajaran yang digunakan pendidik untuk mata pelajaran 

Spreadsheeet. Setelah adanya kesepakatan mengenai masalah penelitian, 

kemudian ditindak lanjuti dengan observasi pelaksanaan pembelajaran di 

kelas. Kegiatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang 

terjadi di lapangan. berdasarkan penemuan pada penelitian pendahuluan, 

peneliti merencanakan langkah-langkah tindakan penelitian dalam 

proses pembelajaran berikutnya. 

Data awal diperoleh dari hasil observasi peneliti secara langsung 

dan pada saat peneliti melakukan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) 

di bulan Agustus – Oktober 2014. Dengan adanya data tersebut maka 

dapat membantu peneliti untuk menemukan kelemahan dan hambatan 

peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Spreadsheet, yang 

selanjutnya ditindak lanjuti dengan model pembelajaran Computer 

Assisted Instruction (CAI) dalam pembelajaran sebagai bahan penelitian. 

Sebelum peneliti akan memulai penelitian dengan model yang 

akan digunakan, terlebih dahulu peneliti akan melakukan tes awal (pre-

test) untuk mengetahui kemampuan peserta didik pada mata pelajaran 

Spreadsheet. Kegiatan yang dilakukan yaitu : 
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1. Mendiskusikan pokok permasalahan dalam penelitian bersama 

pendidik mata pelajaran Spreadsheeet. 

2. Menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP). 

3. Menyiapkan materi pembelajaran dan media yang akan digunakan saat 

pembelajaran berlangsung dalam hal ini pokok bahasan teknik 

membuat aplikasi laba rugi. 

4. Mempersiapkan lembar kerja (post-test). 

5. Menyusun lembar observasi aktivitas pendidik dan peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. 

 

Pada tahap ini peneliti sudah mendata dan mengidentifikasi serta 

menganalisis apa saja yang akan dilakakukan dalam penelitian tindakan 

kelas. Dari hasil pengidentifikasian dan penetapan masalah, peneliti 

kemudian mengajukan solusi alternatif yaitu berupa penerapan model 

pembelajaran Computer Assisted Instruction (CAI) berbantuan media 

pembelajaran flash. 
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4.3  Pelaksanaan Siklus I 

 Untuk meningkatkan kompetensi peserta didik, peneliti mencoba 

melaksanakan penelitian tindakan kelas. Dalam penelitian ini terdiri dari 

dua siklus. Masing-masing siklus terdiri dari rencana, pelaksanaan, 

pengamatan/pengumpulan data/instrumen dan refleksi. Untuk melakukan 

penelitian yang melibatkan peserta didik dalam setiap kegiatan 

pembelajaran, maka pembelajaran pada siklus I ini yang di mulai dari tahap 

perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi.  

 

4.3.1  Perencanaan Pembelajaran 

Dari  permasalahan  yang  timbul  dalam  kegiatan  pembelajaran 

sehari-hari  yang  dihadapi  oleh  pendidk.  Maka  kegiatan  yang  dilakukan  

adalah merumuskan  beberapa tindakan serta langkah-langkah yang harus 

ditempuh menggunakan Computer Assisted Construction (CAI)  berbantuan 

media pembelajaran flash dan merumuskan indikator ketercapaiannya. 

Pada tahap ini peneliti mempersiapkan perangkat pembelajaran yang 

terdiri dari rencana pelaksanaan pembelajaran, instrumen penilaian dan 

media pembelajaran flash. Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran 

penelti lebih dahulu menyiapkan RPP yang didalamnnya terdapat prosedur 

pembelajaran yang berisikan langkah-langkah pembelajaran menggunakan 

model menggunakan Computer Assisted Construction (CAI)  berbantuan 
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media pembelajaran flash dengan materi membuat aplikasi laba rugi. 

Perencanaan lebih rinci dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

Tabel 4.1 Daftar Kegiatan Pembelajaran Siklus I 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Pendahuluan  Membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan 

berdoa bersama dan mengabsen 

 Menyiapkan apersepsi (pemahaman peserta didik 

tentang materi yang akan diajarkan) 

 Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai selama proses pembelajaran. 

 Menginformasikan manfaat mempelajari materi 

tersebut. 

 Memberi motivasi peserta didik untuk aktif dalam 

proses pembelajaran. 

Inti  Menggunakan media pembelajaran Computer 

Assisted Instruction yaitu pembelajaran penggunaan 

komputer secara langsung terhadap siswa untuk 

menyampaikan isi pelajaran  

 Menjelaskan secara luas isi materi di media 

pembelajaran CAI yang telah dipelajari dan 

keterkaitanya  

 Menyampaikan informasi dengan gaya yang sesuai 

CAI 

 Menggunakan media pembelajaran secara efektif 

 Menggunakan media pembelajaran secara efisien 

 Memanfaatkan media pembelajaran secara bijaksana 
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 Penyuaraan jelas kesemua indera pendengaran 

peserta didik 

 Pendidik memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk berbagi pengetahuan yang menurutnya 

perlu di pertanyakan dan perlu penjelasan dari 

pendidik. 

  Pendidik memberikan pertanyaan yang bisa membuat 

peserta didik berfikir kritis. 

Penutup  Pendidik atau peserta didik yang dipilih membuat 

kesimpulan mengenai materi yang telah dipelajari. 

 Pendidik memberikan tugas individu untuk 

dikerjakan. 

 Menunjukan respon terbuka terhadap peserta didik 

setelah pembelajaran 

 Pendidik mengakhiri kegiatan belajar dengan berdoa 

sesuai dengan agama dan kepercayaan masing-

masing. 

 

4.3.2  Pelaksanaan Pembelajaran 

 Selanjutnya  pada  kegiatan pelaksanaan pembelajaran yang 

dilakukan  oleh  pendidik  mata pelajaran Spreadsheet  yang  menerapkan 

model pembelajaran CAI berbantuan media pembelajaran flash, proses 

pembelajaran dilakukan sesuai dengan RPP yang telah dirumuskan dan 

menggunakan media pembelajaran flash yang telah dibuat guna 

menunjang proses pembelajaran. Untuk mengukur tingkat keaktifan 

peserta didik ada obsever yang mengisi lembar observasi, obsever ini 

adalah pendidik yang lain.  Pada  akhir  siklus  I  dilakukan  soal post-test 
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untuk melihat hasil pembelajaran peserta didik mengenai pembelajaran. 

Hasil lengkap hasil kompetensi peserta didik bisa dapat dilihat pada 

lampiran(18). Adapun rekap hasil kompetensi peserta didik siklus I yaitu 

sebagai berikut: 

 

Tabel 4.2 Rekap Hasil Tes Akhir (Post-test) Siklus I 
 

No. Nilai  Frekuensi  Prosentase (%) 

1. ≤ 75  20  86,96 

2. 76 – 80  3  13,04 

3. 81 – 85  0  0 

4. 86 – 90  0  0 

5. 91 – 95  0  0 

 Jumlah  23  100,00 

  Nilai rata-rata : 65,65  
  

 Tingkat Ketuntasan Belajar : 13,04% 

 

4.3.3 Pengamatan Pembelajaran 

a. Pengamatan terhadap peserta didik (observasi peserta didik) 

Kegiatan ini meliputi pengamatan terhadap pelaksanaan tindakan, 

sikap peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. Kegiatan 

pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran ini diamati dengan 

menggunakan instrumen dalam hal ini dengan lembar observasi yang telah 

dipersiapkan sebelumnya.  Pengamatan  dilakukan  pada saat pembelajaran 

berlangsung,  pengamatan ini bertujuan  untuk  melihat  dan mengetahui  

sejauh  mana  aktivitas  belajar peserta didik dengan menggunakan model  

pembelajaran CAI dengan berbantuan media pembelajaran flash. Untuk 
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selanjutnya data data hasil observasi tersebut dijadikan dasar untuk 

menyusun perencanaan tindakan berikutnya.  

Tabel 4.3 Rekap Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik Siklus I 
 

Persentase 

Kriteria Jumlah Skor 

Prosentase 

(Rentang Skor) (%)   

100% ≥ skor ≤ Sangat Baik 4 30,76 
81,25%    

81.25% ≥ skor ≤ Baik 7 53,85 

62,5%    

62,5% ≥ skor ≤ Cukup Baik 2 15,39 

43,75%    

43,75% ≥ skor ≤ Tidak Baik   

25%    

 Jumlah  100,0 
 

 

Hasil pengamatan menunjukan bahwa pembelajaran CAI berbantuan 

multimedia interaktif pada siklus I memberikan reaksi peserta didik menjadi aktif. 

Data tersebut ditunjukan dengan 30,76% peserta didik masuk dalam kategori sangat 

baik, 53,85% peserta didik masuk dalam kategori baik dan 15,39% peserta didik 

masuk dalam kategori cukup baik. 

 

b. Pengamatan terhadap pendidik (observasi pendidik) 

Pengamatan dilakukan pada saat pembelajaran berlangsung,  

pengamatan  ini  bertujuan  untuk  melihat  dan mengetahui  sejauh  mana  

kinerja pendidik dalam pembelajaran dengan  menggunakan model CAI 

dengan berbantuan media pembelajaran flash. Setiap kegiatan yang 

dilakukan pendidk  semuanya  diamati  melalui  lembar  observasi.  
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Tabel 4.4 Rekap Hasil Observasi Pengamatan Pendidik Siklus I 
 

Persentase 

Kriteria Jumlah Skor 

Prosentase 

(Rentang Skor) (%)   

100% ≥ skor ≤ Sangat Baik 7 28% 
81,25%    

81.25% ≥ skor ≤ Baik 17 68% 

62,5%    

62,5% ≥ skor ≤ Cukup Baik 1 4% 

43,75%    

43,75% ≥ skor ≤ Tidak Baik 0 0 

25%    

 Jumlah  100,0 
 

 

Selanjutnya hasil tes silkus I ini digunakan sebagai acuan dalam memberikan 

tindakan pada siklus II. 

 

4.3.4 Refleksi Hasil Pembelajaran 

Pada tahap ini akan dikaji apa yang telah terlaksana dengan baik 

maupun yang masih kurang baik dalam proses belajar mengajar dengan 

penerapan CAI berbantuan media pembelajaran flash. Dari data-data yang 

diperoleh dapat di uraikan sebagai berikut: 

a. Berdasarkan data hasil penilaian dalam kemampuan peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran masihlah banyak yang belum 

mencapai nilai lebih 75, peserta didik yang mendapat nilai lebih dari 

75 belum mencapai 86,96%, dengan rincian: 20 peserta didik belum 

tuntas (86,96%) yang belum mencapai nilai lebih dari 75, dan ada 3 

peserta didik yang tuntas (13,04%) yang mencapai nilai lebih dari 75. 



 
 
 

72 
 

b. Berdasarkan data hasil observasi, peserta didik yang aktif selama 

kegiatan pembelajaran hanya 30,76% peserta didik untuk kriteria  

sangat  baik, 53,85% peserta didik untuk kriteria baik dan 15,39% 

peserta didik untuk  kriteria cukup baik, dalam arti peserta didik masih  

banyak  yang  belum  bisa melaksanakan  dengan baik kegiatan 

pembelajaran. Maka dapat dapat disimpulkan  bahwa aktivitas peserta 

didikpada siklus I belum memenuhi kriteria yang diharapkan yaitu 

peserta didik yang sangat baik masih sedikit.. 

Untuk meningkatkan kelemahan-kelemahan dan meningkatkan 

keberhasilan siklus I maka perlu diadakan siklus II yaitu dengan 

meningkatkan penerapan CAI dengan berbantuan agar peserta didik 

semakin aktif dalam kegiatan pembelajaran selanjutnya. 

4.4 Pelaksanaan siklus II 

Untuk meningkatkan kompetensi peserta didik dalam membuat 

aplikasi laba rugi pada peserta didik kelas X di SMK Kristen Salatiga Kota 

Salatiga tahun ajaran 2014/2015. Maka penelitia melakukan tahap siklus ke 

II, dikarenakan hasil penelitian di tahap siklus I belum mencapai hasil yang 

diharapkan atau belum mencapai hasil yang maksimal, maka peneliti 

melakukan penelitian tahap siklus ke II dan untuk meningkatkan kompentensi 

peserta didik agar terlibat dalam setiap kegiatan pembelajaran Spreadsheet. 

Berikut ini adalah proses pelaksanaan siklus II yang dimulai dari tahap 

perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi.  
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4.4.1  Perencanaan Pembelajaran 

Berdasarkan refleksi pada siklus I, maka siklus II akan dilakukan 

perbaikan proses pembelajaran. Sebelum pembelajaran dilakukan 

sebelumnya peneliti menyusun RPP, instrumen penilaian, dan 

mempersiapkan media pembelajaran. Perbaikan proses pembelajaran  

seperti pendidik lebih mengkoordinasikan peserta didik, melakukan 

pengawasan yang lebih selama pembelajaran meningkatkan aktivitas 

belajar peserta didik, serta meningkatkan keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran di kelas. Media pembelajaran multimedia  juga diperbaharui 

dengan penambahan dan pengubahan. Perencanaan lebih rinci dapat dilihat 

dari tabel berikut : 

Tabel 4.5 Daftar Kegiatan Pembelajaran Siklus II 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Pendahuluan  Membuka pelajaran dengan mengucapkan salam dan 

berdoa bersama dan mengabsen 

 Menyiapkan apersepsi (pemahaman peserta didik 

tentang materi yang akan diajarkan) 

 Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai selama proses pembelajaran. 

 Menginformasikan manfaat mempelajari materi 

tersebut. 

 Memberi motivasi peserta didik untuk aktif dalam 

proses pembelajaran. 
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Inti  Menggunakan media pembelajaran Computer 

Assisted Instruction yaitu pembelajaran penggunaan 

komputer secara langsung terhadap siswa untuk 

menyampaikan isi pelajaran  

 Menjelaskan secara luas isi materi di media 

pembelajaran CAI yang telah dipelajari dan 

keterkaitanya  

 Menyampaikan informasi dengan gaya yang sesuai 

CAI 

 Menggunakan media pembelajaran secara efektif 

 Menggunakan media pembelajaran secara efisien 

 Memanfaatkan media pembelajaran secara bijaksana 

 Penyuaraan jelas kesemua indera pendengaran 

peserta didik 

 Pendidik memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk berbagi pengetahuan yang menurutnya 

perlu di pertanyakan dan perlu penjelasan dari 

pendidik. 

  Pendidik memberikan pertanyaan yang bisa membuat 

peserta didik berfikir kritis. 

Penutup  Pendidik atau peserta didik yang dipilih membuat 

kesimpulan mengenai materi yang telah dipelajari. 

 Pendidik memberikan tugas individu untuk 

dikerjakan. 

 Menunjukan respon terbuka terhadap peserta didik 

setelah pembelajaran 

 Pendidik mengakhiri kegiatan belajar dengan berdoa 

sesuai dengan agama dan kepercayaan masing-

masing. 
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4.4.2  Pelaksanaan Pembelajaran 

 Selanjutnya  pada  kegiatan pelaksanaan pembelajaran yang 

dilakukan  oleh  pendidik  mata pelajaran Spreadsheet  yang  menerapkan 

model pembelajaran CAI berbantuan media pembelajaran flash, proses 

pembelajaran dilakukan sesuai dengan RPP yang telah dirumuskan dan 

menggunakan media pembelajaran flash yang telah dibuat guna 

menunjang proses pembelajaran. Untuk mengukur tingkat keaktifan 

peserta didik ada obsever yang mengisi lembar observasi, obsever ini 

adalah pendidik yang lain.  Pada  akhir  siklus  II  dilakukan  soal post-test 

untuk melihat hasil pembelajaran peserta didik mengenai pembelajaran. 

Hasil lengkap hasil kompetensi peserta didik bisa dapat dilihat pada 

lampiran(19). Adapun rekap hasil kompetensi peserta didik siklus II yaitu 

sebagai berikut: 

Tabel 4.6 Rekap Hasil Tes Akhir (Post-test) Siklus II 
 

No. Nilai  Frekuensi Prosentase (%) 

1. ≤ 75  5 21,73 

2. 76 – 80  11 47,83 

3. 81 – 85  2 8,69 

4. 86 – 90  5 21,75 

5. 91 – 95  0 0 

 Jumlah  23 100,00 

  Nilai rata-rata : 81,30 
   

 Tingkat Ketuntasan Belajar : 85,71% 
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4.4.3 Pengamatan Pembelajaran 

a. Pengamatan terhadap peserta didik (observasi peserta didik) 

 Seperti pada siklus I, pada siklus II pengamatan  penerapan model 

pembelajaran CAI dengan berbantuan media pembelajaran flash yang 

dibantu oleh guru lain sebagai. Setelah dilakukan refleksi pada siklus I dan 

pendidik memaparkan pada peserta didik diawal dengan siklus II 

kelemahan yang ada pada siklus I maka terjadi peningkatan yang cukup 

signifikan karena peserta didik lebih paham makna dari setiap kegiatan dan 

instruksi yang diberikan pendidik selama proses belajar mengajar 

berlangsung. Adapun rekap hasil observasi peserta didik siklus II yaitu 

sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Rekap Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik Siklus II 
 

Persentase 

Kriteria Jumlah Skor 

Prosentase 

(Rentang Skor) (%)   

100% ≥ skor ≤ Sangat Baik 8 61,54 

81,25%    

81.25% ≥ skor ≤ Baik 4 30,76 

62,5%    

62,5% ≥ skor ≤ Cukup Baik 1 7,70 

43,75%    

43,75% ≥ skor ≤ Tidak Baik 0 0 

25%    

 Jumlah  100,0 
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Hasil pengamatan menunjukan bahwa pembelajaran CAI berbantuan 

multimedia interaktif pada siklus II memberikan reaksi peserta didik menjadi 

aktif. Data tersebut ditunjukan dengan 61,54% peserta didik masuk dalam kategori 

sangat baik, 30,76% peserta didik masuk dalam kategori baik dan 7,70% peserta 

didik masuk dalam kategori cukup baik. 

 

b. Pengamatan terhadap pendidik (observasi pendidik) 

Pengamatan dilakukan pada saat pembelajaran berlangsung,  

pengamatan  ini  bertujuan  untuk  melihat  dan mengetahui  sejauh  mana  

kinerja pendidik dengan  menggunakan model pembelajaran CAI dengan 

berbantuan media pembelajaran flash. Setiap kegiatan yang dilakukan 

pendidik  semuanya  diamati  melalui  lembar  observasi. 

 Tabel 4.8 Rekap Hasil Observasi Pengamatan Pendidik Siklus II 

 

Persentase 

Kriteria Jumlah Skor 

Prosentase 

(Rentang Skor) (%)   

100% ≥ skor ≤ Sangat Baik 13 52% 
81,25%    

81.25% ≥ skor ≤ Baik 10 40% 

62,5%    

62,5% ≥ skor ≤ Cukup Baik 2 8% 

43,75%    

43,75% ≥ skor ≤ Tidak Baik 0 0 

25%    

 Jumlah  100,0 
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4.4.4 Refleksi Hasil Pembelajaran 

Berdasarkan hasil pengamatan selama proses pembelajaran 

berlangsung, dapat dilihat bahwa kemampuan peserta didik membuat 

aplikasi laba rugi dan keaktifan peserta didik sudah sangat baik dan 

mengalami peningkatan, hampir semua peserta didiksudah terbiasa dengan  

kondisi belajar dengan menggunakan model CAI. Selama siklus II peserta 

didik yang awalnya takut untuk mengeluarkan pendapat sudah aktif dalam 

pembelajaran. Hal ini bisa dilihat dari hasil observasi  terhadap  aktivitas  

belajar  siswa  pada siklus I dan siklus II. 

Berdasarkan data hasil penilaian dalam kemampuan peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran masihlah banyak yang mencapai nilai lebih 

75, peserta didik yang mendapat nilai lebih dari 75 mencapai 85,71%, 

dengan rincian: 5 peserta didik belum tuntas (21,73%) yang belum 

mencapai nilai lebih dari 75, dan ada 18 siswa yang tuntas (85,71%) yang 

mencapai nilai lebih dari 75. 

Peserta didik yang aktif selama kegiatan pembelajaran meningkat 

menjadi 61,54% peserta didik untuk kriteria  sangat  baik, 30,76% peserta 

didik untuk kriteria baik dan 7,70% peserta didik untuk  kriteria cukup baik, 

Maka dapat dapat disimpulkan bahwa aktivitas peserta didik pada siklus I  

dan siklus II sudah meningkat, dapat memenuhi kriteria yang diharapkan 

yaitu peserta didik yang sangat baik mencapai 61,54%. 
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Keempat tahap dalam penelitian tindakan tersebut adalah unsur 

untuk membentuk sebuah siklus, yaitu satu putaran kegiatan beruntun, dari 

tahap penyusunan rancangan sampai dengan refleksi, yang tidak lain adalah 

evaluasi. Apabila dikaitkan dengan bentuk tindakan sebagaimana 

disebutkan dalam uraian ini, maka yang dimaksud dengan bentuk tindakan 

adalah siklus tersebut. Jadi bentuk penelitian tindakan tidak pernah 

merupakan kegiatan tunggal tetapi selalu berupa rangkaian kegiatan yang 

akan kembali ke asal, yaitu dalam bentuk siklus. 

 

4.5 Pembahasan 

Pada penelitian ini media pembelajaran interaktif berbasis flash 

digunakan untuk membantu menunjang pembelajaran dengan model CAI, 

dimana fungsinya untuk menampilkan materi pembelajaran yaitu kategori 

multimedia yang menjadikan kualitas pembelajaran dan materi pembelajaran 

yang disampaikan lebih inovatif dan menambah kemampuan peserta didik 

dalam memahami dan menerapkan materi yang diajarkan. Pendidik akan 

mengembangkan lebih lanjut media pembelajaran berbasis flash untuk 

kepentingan kegiatan belajar mengajar yang akan datang dengan materi 

berbeda maupun untuk materi yang sama untuk tahun pelajaran selanjutnya. 

Keunggulan dari media pembelajaran ini yaitu dapat digunakan sebagai 

alat untuk mengeksplorasi dan berbagi ide di atas kanvas virtual, Keunggulan 

yang dimiliki oleh flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit code 
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pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada 

didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti 

HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan 

dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file 

outputnya (wikipedia.org). Dapat disimpulkan bahwa Computer Assisted 

Instruction (CAI) merupakan istilah bagi penggunaan komputer dalam 

pembelajaran yaitu sebagai alat bantu atau media yang bisa menyediakan 

berbagai aktivitas dan suasana pembelajaran, dan juga menyediakan sifat 

interaktivitas. 

Berdasarkan pada pelaksanaan perbaikan pembelajaran dari awal hingga 

pelaksanaan perbaikan pembelajaran siklus I dan siklus II telah menunjukan 

adanya peningkatan. Peningkatan data dilihat dari nilai-nilai yang diperoleh 

peserta didik dalam evaluasi yang dilaksanakan, nilai rata-rata yang diperoleh 

peserta didik selalu meningkat dari siklus I dan siklus II., namun belum semua 

peserta didik memahami materi dengan baik, terbukti masih ada beberapa yang 

belum mencapai KKM yang di harapkan.  

1. Dampak Kompetensi Peserta Didik 

Berdasarkan hasil penelitian selama proses pembelajaran berlangsung, 

dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan kemampuan peserta didik dalam 

pembelajaran menggunakan model CAI dengan bantuan multimedia interaktif. 

Hal ini diketahui dengan adanya peningkatan hasil belajar dari siklus pertama 



81 
 

 

ke siklus kedua. Berikut akan disajikan statistika hasil kompetensi peserta didik 

dari siklus I sampai siklus II. 

 

Tabel 4.9 Statistika Hasil Kompetensi Peserta Didik Siklus I dan Siklus II 

Uraian 

Peserta 

Didik 

Tuntas 

Peserta 

Didik belum 

tuntas 

Prosentase 

Peserta Didik 

Tuntas 

Prosentase 

Peserta Didik 

Belum Tuntas 

Siklus I 3 20 13,04% 86,96% 

Siklus II 18 5 78,27% 21,73% 

 

Berikut ini grafik statistika rata-rata ketuntasan klasikan siklus dari yang 

pertama sampai dengan siklus kedua: 

 

Gambar 4.1 Grafik Statistika Rata-rata Ketuntasan Belajar Siklus I dan II
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Dari grafik diatas menunjukan statistikan rata-rata ketuntasan belajar 

peserta didik tiap siklus. Pada siklus I rata-rata nilai untuk seluruh peserta didik 

kelas X.2 Akuntansi dengan jumlah siswa 23 orang yakni 65,65. Dengan 

peserta didik yang dinyatakan tuntas sebanyak 3 orang atau dengan presentase 

ketuntasan belajar yaitu 13,04%. Sedangkan peserta didik yang tidak tuntas 

sebanyak 18 orang dengan presentase ketuntasan belajar sebanyak 86,96%.  

Pada siklus II rata-rata nilai untuk seluruh peserta didik kelas X.2 

Akuntansi dengan jumlah siswa 23 orang yakni 81,30. Dengan peserta didik 

yang dinyatakan tuntas sebanyak 18 orang atau dengan presentase ketuntasan 

belajar yaitu 78,27%. Sedangkan peserta didik yang tidak tuntas sebanyak 5 

orang dengan presentase ketuntasan belajar sebanyak 21,73%.  

Melihat dari grafik diatas dapat disimpulkan bahwa kompetensi peserta 

didik kelas X.2 Akuntansi SMK Kristen Salatiga pada mata pelajaran 

Spreadsheet telah mencapai ketuntasan belajar standar klasikal dalam hal ini 

termasuk kualifikasi sangat baik, sehingga tidak perlu ada perbaikan pada tahap 

selanjutnya. 

 

2. Dampak Aktivitas Peserta Didik 

Berdasarkan pada hasil penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya, 

diperoleh data aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran yang telah 

dilaksanakan dengan baik. Peningkatan dapat dilihat dari penilaian yang 
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diberikan oleh pengamat pada tiap siklusnya. Berikut ini disajikan grafik 

aktivitas peserta didik tiap siklusnya 

Gambar 4.2 Grafik Hasil Data Observasi Aktivitas Peserta Didik 

Siklus I dan II 

 

Berdasarkan hasil data observasi aktivitas peserta didik pada siklus I dan 

siklus II mendapatkan data yang meningkat pada dampak aktivitas peserta didik, 

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dalam 

kegiatan belajar mengajar. dan membawa pengaruh – pengaruh psikologis terhadap 

peserta didik, berikut adalah pendapat para ahli mengenai manfaat media 

pembelajaran untuk peserta didk : 

Encyclopedia of Educational Research dalam Hamalik (1994:15) 

merincikan manfaat media pendidikan sebagai berikut: 
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1. Meletakan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu 

mengurangi verbalisme. 

2. Memperbesar perhatian peserta didik. 

3. Meletakan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh 

karena itu membuat pelajaran lebih mantap. 

4. Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan 

berusaha sendiri dikalangan peserta didik. 

5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui 

gambar hidup. 

6. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan 

kemampuan berbahasa. 

7. Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan 

membantu efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam belajar. 

3. Pengamatan Unjuk  Pendidik 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan di atas, diperoleh 

aktivitas pendidik selama proses pembelajaran telah melaksanakan 

pembelajaran dengan baik. Hal ini terlihat dari antusias peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran, sehingga minat belajar peserta didik semakin 

meningkat. Peningakatan dapat dilihat pada hasil rekaps berikut yaitu dari 

penilaian yang diberikan oleh pengamat pada tiap siklusnya. 
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Gambar 4.3 Grafik Hasil Observasi Pengamatan Unjuk Kerja 

Pendidik Siklus I dan II 

 

 

Untuk siklus I, peneliti/pengamat memberikan penilaian kriteria 

keberhasil tindakan dengan skor sangat baik 28%, untuk skor baik 68% dan 

skor cukup baik 4%, dengan kriteria pembelajaran baik.  

Untuk siklus II, peneliti/pengamat memberikan penilaian kriteria 

keberhasil tindakan dengan skor sangat baik 52%, untuk skor baik 40% dan 

skor cukup baik 8%, dengan kriteria pembelajaran baik. Dari presentase 

tersebut dapat dinyatakan pendidik dalam kegiatan mengajarnya sudah 

dianggap baik, namun harus ada perbaikan agar terjadi peningkatan yang lebih 

signifikan.  
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Jadi dapat disimpulkan bahwa CAI adalah salah satu model pengajaran 

yang digunakan untuk membantu pengajar dalam mengajarkan materi secara 

interaktif dalam sebuah program tutorial dengan menggunakan suatu aplikasi 

komputer. Dalam menyampaikan pengajaran, perangkat lunak CAI dapat 

mengontrol  berbagai proses, seperti penyajian materi kepada peserta didik 

untuk dibaca dan dipelajari, memberikan petunjuk dan latihan mengenai materi 

yang dipelajari, memberikan pertanyaan dan masalah untuk dijawab serta 

memberikan penilaian dari hasil belajar kepada peserta didik. Menurut Mayub 

(2005:21), media pembelajaran ini bisa dirancang dan dibuat dengan program 

yang sederhana dengan sistem multimedia yang baik, penggunaannya mudah 

dan mobilitasnya tinggi. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

1. Hasil penelitian dan pembahasan penerapan pembelajaran Computer 

Assisted Instructions (CAI) pada mata pelajaran Spreadsheet dapat 

meningkatkan kompetensi peserta didik dan dampak aktifitas peserta didik 

kelas X-2 Akuntansi SMK Kristen Salatiga. 

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis flash dapat membantu 

pendidik dalam kegiatan belajar mengajar mata pelajaran Spreadsheet di 

kelas X.2 Akuntansi, implementasi model pembelajaran CAI berbantuan 

media pembelajaran  berbasis flash dengan hasil tindakan yang memuaskan. 

3. Prosentasi ketuntasan belajar pada peserta didk pada siklus I rata-rata nilai 

untuk seluruh peserta didik dengan jumlah  23 orang yakni 65,65. Dengan 

peserta didik yang dinyatakan tuntas sebanyak 3 orang atau dengan 

presentase ketuntasan belajar yaitu 13,04%. Sedangkan peserta didik yang 

tidak tuntas sebanyak 18 orang dengan presentase ketuntasan belajar 

sebanyak 86,96%. Pada siklus II rata-rata nilai untuk seluruh peserta didik 

yakni 81,30. Dengan peserta didik yang dinyatakan tuntas sebanyak 18 

orang atau dengan presentase ketuntasan belajar yaitu 78,27%. Sedangkan 

peserta didik yang tidak tuntas sebanyak 5 orang dengan presentase 

ketuntasan belajar sebanyak 21,73%.  
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5.2 Saran 

Setelah memperhatikan kesimpulan di atas maka selanjutnya peneliti 

memeberi saran sebagai berikut: 

1. Bagi Pendidik 

a. Model CAI berbantuan media pembelajaran flash dapat diterapkan pendidik 

untuk menyampaikan pembelajaran Spreadsheet. 

b. Dalam pembelajaran pendidik menaruh kepercayaan pada peserta didik untuk 

mengembangkan kemampuan peserta didik, menciptakakn suasana 

pembelajaran yang meneynangkan dan mendorong peserta didik agar lebih 

aktif berinteraksi dalam kegiatan pembelajaran sehingga peserta didik akan 

memiliki keterampilan-keterampilan sosial dalam berdiskusi, bekerja sama, 

dan mengemukakan pendapat serta menghargai pendapat oranglain. 

c. Langkah-langkah pembelajaran CAI, media pembelajaran flash dan rumusan 

pembelajaran dalam CAI dapat diterapkan untuk pembelajaran yang lain 

(selain pembelajaran Spreadsheet). 

2. Bagi Kepala Sekolah 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu peningkatan 

profesionalisme pendidik melalui perbaikan supervisi, yaitu agar guru lebih 

terampil dalam mengembangkan model pembelajaran dan media ajar dalam 

materi ajar Spreadsheet. 

b. Mendukung guru dalam mengembangkan media flash baik dari segi 

finansial, fasilitas dan lain-lain. 
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3. Bagi peneliti berikutnya 

Penilitian ini masih memiliki kelemahan baik dari segi model maupun 

media pembelajaran, seperti peserta didik masih kurang berani mengeluarkan 

pendapatnya selama kegiatan diskusi berlangsung dan media flash yang masih 

perlu dikembangkan. Dari kelemahan-kelemahan tersebut untuk perbaikan bagi 

peneliti berikutnya penulis menyarankan: 

a. Dilakukan pengembangan dan penyempurnaan media flash agar bisa 

menjadi media yang lebih optimal dan membantu proses pembelajaran 

secara berkelanjutan. 

b. Melakukan penelitian dengan variasi model atau model pembelajaran 

lain dengan menggunakan media flash.. 

c. Sebelum melakukan penelitian, terlebih dahulu mengkaji masalah-

masalah pembelajaran lebih mendalam agar bisa menemukan solusi 

pembelajaran. 
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VISUALISASI MEDIA PEMBELAJARAN 
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Halaman Kompetensi Dasar 
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Salah Contoh Halaman Materi 2 
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Halaman Video 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Penyusun 
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Halaman Tentang 
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SILABUS MATA PELAJARAN: PAKET PROGRAM PENGOLAH ANGKA/SPREADSHEET 

 

Satuan Pendidikan : SMK 

Mata Pelajaran : Paket Program Pengolah Angka/Spreadsheet 

Kelas /Semester : X /  2 

Kompetensi Inti: 

 KI  1: Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya.  

 KI 2: Menghayati dan mengamalkan perilaku perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, 

damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

 KI 3: Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan rasa prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan 

peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah 

KI 4: mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya 

di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung 
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1.1. Mensyukuri  karunia Tuhan Yang Maha Esa 

atas pemberian amanah untuk mengelola 

administrasi keuangan entitas. 

1.2. Mengamalkan ajaran agama dalam 

memanfaatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi untuk menghasilkan informasi 

keuangan yang mudah dipahami, relevan, 

andal dan dapat diperbandingkan. 

Teknik 

membuat 

aplikasi laba 

rugi  

Mengamati 

 Diberikan 

ilustrasi/tayangan/gamb

ar tentang teknik 

membuat aplikasi laba 

rugi 

 Mempelajari berbagai 
sumber bacaan terkait 

materi teknik membuat 

aplikasi laba rugi 

 Diskusi kelas dari 
sebuah studi kasus 

 Diskusi kelompok untuk 

menyelesaikan studi 

kasus 

 Mengerjakan tugas 
individu 

 

Menanya 

 berdiskusi  untuk 
mendapatkan klarifikasi 

tentang teknik membuat 

aplikasi laba rugi 

 

Mengeskplorasi 

 mengumpulkan berbagai 
informasi tentang teknik 

Tugas 

 diskusi 

kelompo

k 

 membua
t notula 

 merangk
um hasil 

diskusi 

 studi 

kasus 

kelompo

k 

 tugas 
individu 

 

Observasi 

 Ceklist 
lembar 

pengama

tan 

kegiatan 

diskusi 

kelompo

k 

 Cek list 
lembar 

pengama

14 Jp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.Menunjukkan perilaku ilmiah (jujur , 

disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 

ramah lingkungan, gotong royong)  dalam 

melakukan pembelajaran sehingga menjadi 

motivasi internal dalam pembelajaran 

keuangan dan akuntansi 

2.2.Menghargai kerja individu dan kelompok 

dalam pembelajaran sehari-hari sebagai 

wujud implementasi sikap proaktif dalam 

melakukan kegiatan pengelolaan keuangan 

3.1.Menjelaskan teknik membuat aplikasi laba 

rugi 

4.1.Membuat aplikasi laba rugi 
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membuat aplikasi laba 

rugi 

 

Asosiasi 

 menguraikan kembali 

informasi yang diperoleh 

tentang teknik membuat 

aplikasi laba rugi 

 menyimpulkan dari 
keseluruhan materi 

 menganalisis  informasi 
dan data-data yang 

diperoleh tentang teknik 

membuat aplikasi laba 

rugi 

 

Komunikasi 

 memberikan pendapat, 

masukan, tanya jawab 

selama diskusi 

 menjelaskan / 
mempresentasikan hasil 

diskusi/praktek dalam 

bentuk tulisan 

 

 

tantugas 

individu 

 

Portofolio 

 Laporan 

tertulis 

kelompo

k 

 Laporan 
tertulis 

individu 

 

Tes 

 Tes 
tertulis 

bentuk 

uraian 

dan atau 

studi 

kasus 
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1.1. Mensyukuri  karunia Tuhan Yang Maha 

Esa atas pemberian amanah untuk mengelola 

administrasi keuangan entitas. 

1.2. Mengamalkan ajaran agama dalam 

memanfaatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi untuk menghasilkan informasi 

keuangan yang mudah dipahami, relevan, 

andal dan dapat diperbandingkan. 

Teknik 

membuat 

aplikasi 

laporan 

perubahan 

modal  

Mengamati 

 Diberikan 

ilustrasi/tayangan/gamb

ar tentang teknik 

membuat aplikasi 

laporan perubahan 

modal 

 Mempelajari berbagai 
sumber bacaan terkait 

materi teknik membuat 

aplikasi laporan 

perubahan modal 

 Diskusi kelas dari 
sebuah studi kasus 

 Diskusi kelompok untuk 

menyelesaikan studi 

kasus 

 Mengerjakan tugas 
individu 

 

Menanya 

 berdiskusi  untuk 
mendapatkan klarifikasi 

tentang teknik membuat 

aplikasi laporan 

perubahan modal 

 

 

Tugas 

 diskusi 

kelompo

k 

 membua
t notula 

 merangk
um hasil 

diskusi 

 studi 

kasus 

kelompo

k 

 tugas 
individu 

 

Observasi 

 Ceklist 
lembar 

pengama

tan 

kegiatan 

diskusi 

kelompo

k 

 Cek list 
lembar 

pengama

14 Jp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.Menunjukkan perilaku ilmiah (jujur , 

disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 

ramah lingkungan, gotong royong)  dalam 

melakukan pembelajaran sehingga menjadi 

motivasi internal dalam pembelajaran 

keuangan dan akuntansi 

2.2.Menghargai kerja individu dan kelompok 

dalam pembelajaran sehari-hari sebagai 

wujud implementasi sikap proaktif dalam 

melakukan kegiatan pengelolaan keuangan 

3.1.Menjelaskan nilai waktu dari uang 

4.1.Menghitung nilai uang sekarang dan nilai 

uang masa depan 
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Mengeskplorasi 

 mengumpulkan berbagai 

informasi tentang nilai 

waktu dari uang 

 

Asosiasi 

 menguraikan kembali 
informasi yang diperoleh 

tentang teknik membuat 

aplikasi laporan 

perubahan modal 

 menyimpulkan dari 
keseluruhan materi 

 menganalisis  informasi 

dan data-data yang 

diperoleh tentang teknik 

membuat aplikasi 

laporan perubahan 

modal 

 

Komunikasi 

 memberikan pendapat, 
masukan, tanya jawab 

selama diskusi 

 menjelaskan / 
mempresentasikan hasil 

diskusi/praktek dalam 

bentuk tulisan 

tantugas 

individu 

 

Portofolio 

 Laporan 

tertulis 

kelompo

k 

 Laporan 
tertulis 

individu 

 

Tes 

 Tes 
tertulis 

bentuk 

uraian 

dan atau 

studi 

kasus 
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1.1. Mensyukuri  karunia Tuhan Yang Maha 

Esa atas pemberian amanah untuk mengelola 

administrasi keuangan entitas. 

1.2. Mengamalkan ajaran agama dalam 

memanfaatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi untuk menghasilkan informasi 

keuangan yang mudah dipahami, relevan, 

andal dan dapat diperbandingkan. 

Teknik 

membuat 

aplikasi 

laporan 

lainnya yang 

relevan  

Mengamati 

 Mempelajari berbagai 
sumber bacaan terkait 

materi teknik membuat 

aplikasi laporan lainnya 

yang relevan 

 Diskusi kelas dari 

sebuah studi kasus 

 Diskusi kelompok untuk 
menyelesaikan studi 

kasus 

 Mengerjakan tugas 
individu 

 

Menanya 

 berdiskusi  untuk 
mendapatkan klarifikasi 

tentang teknik membuat 

aplikasi laporan lainnya 

yang relevan 

 

Mengeskplorasi 

 mengumpulkan berbagai 

informasi tentang teknik 

membuat aplikasi 

Tugas 

 diskusi 
kelompo

k 

 membua

t notula 

 merangk
um hasil 

diskusi 

 studi 
kasus 

kelompo

k 

 tugas 
individu 

 

Observasi 

 Ceklist 

lembar 

pengama

tan 

kegiatan 

diskusi 

kelompo

k 

14 Jp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.Menunjukkan perilaku ilmiah (jujur , 

disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 

ramah lingkungan, gotong royong)  dalam 

melakukan pembelajaran sehingga menjadi 

motivasi internal dalam pembelajaran 

keuangan dan akuntansi 

2.2.Menghargai kerja individu dan kelompok 

dalam pembelajaran sehari-hari sebagai 

wujud implementasi sikap proaktif dalam 

melakukan kegiatan pengelolaan keuangan 

3.1.Menjelaskan teknik membuat aplikasi 

laporan lainnya yang relevan 

4.1.Membuat aplikasi laporan lainnya yang 

relevan 
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laporan lainnya yang 

relevan 

 

Asosiasi 

 menguraikan kembali 

informasi yang diperoleh 

tentang teknik membuat 

aplikasi laporan lainnya 

yang relevan 

 menyimpulkan dari 
keseluruhan materi 

 menganalisis  informasi 
dan data-data yang 

diperoleh tentang teknik 

membuat aplikasi 

laporan lainnya yang 

relevan 

 

Komunikasi 

 memberikan pendapat, 

masukan, tanya jawab 

selama diskusi 

 menjelaskan / 
mempresentasikan hasil 

diskusi/praktek dalam 

bentuk tulisan 

  

 Cek list 

lembar 

pengama

tantugas 

individu 

 

Portofolio 

 Laporan 
tertulis 

kelompo

k 

 Laporan 
tertulis 

individu 

 

Tes 

 Tes 

tertulis 

bentuk 

uraian 

dan atau 

studi 

kasus 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)  

SIKLUS PERTAMA 

 

Satuan Pendidikan : SMK 

Kelas/Semester : X/genap 

Mata Pelajaran : Paket Program Pengolah Angka/Spreadsheet  

Materi Pokok  : Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi 

Waktu : 4 × 45 menit (14 Pertemuan) 

 

A.    Kompetensi Inti 
 

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  

2. Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 

ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan 

proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia 

3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang  ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,  

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian, 

serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 

4. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan dan 

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 

 

B.     Kompetensi Dasar  
 

1.1 Mensyukuri karunia Tuhan yang maha Esa, atas keteraturan yang salah 

satunya melalui pengembangan berbagai keterampilan dalam akuntansi. 

2.1 Menyadari kebesaran tuhan yang maha esa yang menciptakan pengetahuan 

yang salah satunya keteraturan melalui pengembangan berbagai 

keterampilan dalam akuntansi. 

3.1 Menyadari bahwa tuhan yang maha esa memerintahkan kepada manusia 

untuk mencatat setiap kegiatan ekonomi agar terjadi keakuratan, ketertiban, 

kepercayaan terhadap hasil yang di peroleh. 

javascript:void(0);
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4.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, 

santun, ramah lingkungan, gotong royong) dalam melakukan pembelajaran 

sehingga menjadi motivasi internal dalam pembelajaran akuntansi. 

5.1 Menjelaskan teknik membuat aplikasi laba rugi 

 

C.    Indikator Pencapaian Kompetensi 
 

1. Menunjukkan rasa syukur dalam memahami pengertian, tujuan dan peran 

akuntansi. 

2. Mensyukuri karunia Tuhan Yang maha Esa atas pengetahuan dalam 

mendeskripsikan tahap pelaporan dalam akuntansi. 

3. Bersikap proaktif dalam mengetahui Pencatatan pada tahap pelaporan 

dalam akuntansi. 

4. Secara prosedural memahami tahap pelaporan dalam proses pencatatan. 

5.  Bersikap jujur dan bertanggung jawab dalam memahami tahap pelaporan 

dalam proses pencatatan berdasarkan agama yang dianutnya. 

 

D.      Tujuan Pembelajaran 
 

Setelah Peserta Didik melakukan proses pembelajaran diharapkan mampu : 

1. Memahami dengan baik tentang apa itu tahap pelaporan dalam proses 

pencatatan. 

2. Mensyukuri Rahmat Tuhan YME atas pengetahuan tentang tahap pelaporan 

dalam proses pencatatan.  

3. Mengamalkan prilaku jujur dalam melaksanakan bagian-bagian dari tahap 

pelaporan itu sendiri. 

4. Disiplin dan bertanggung jawab dalam memahami bagian-bagian dari 

tahapan pelaporan dalam poses pencatatan. 

5. Memahami penerapkan pengetahuan prosedural dan menyajikan dalam 

ranah konkret tentang bagian-bagian dari tahapan pelaporan yang dipelajari. 

 

E.     Materi Pembelajaran 
 

 LAPORAN KEUANGAN 

Laporan keuangan adalah hasil akhir dari proses akuntansi. Sebagai hasil 

akhir dari proses akuntansi, laporan keuangan menyajikan informasi yang berguna 

untuk pengambilan keputusan pelbagai pihak (misalnya pemilik perusahaan dan 

kreditor). 

Laporan keuangan yang utama terdiri atas: Neraca, Laporan Rugi-Laba, 

Laporan Perubahan Modal, dan Laporan Arus Kas. Sebelum kita mempelajari 

lebih dahulu tujuan laporan keuangan dan karakteristik kualitatifnya. 
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TUJUAN LAPORAN KEUANGAN 
Tujuan laporan keuangan menurut “kerangka penyusunan dan penyajian 

laporan keuangan” (IAI, 2002), adalah sebagai berikut: 

a. Laporan keuangan menyajikan informasi tentang posisi keuangan pada 

suatu saat tertentu. 

b. Laporan keuangan menyajikan informasi tentang kinerja perusahaan. 

c. Laporan keuangan menyajikan informasi tentang perubahan posisi 

keuangan perusahaan. 

d. Laporan keuangan mengungkapkan informasi keuangan yang penting dan 

relevan dengan kebutuhan para pengguna laporan keuangan. 

 

Tujuan utama pelaporan keuangan dalam rerangka konseptual FASB 

(Financial Accounting Standards Board) yaitu: 

a. Pelaporan keuangan harus menyediakan informasi yang bermanfaat bagi 

para investor, kreditor dan pemakai lain. Informasi harus terpahami bagi 

mereka yang mempunyai pengetahuan yang memadai tentang berbagai 

kegiatan bisnis dan ekonomik dan bersedia untuk mempelajari informasi 

dengan cukup tekun. 

b. Pelaporan keuangan harus meyediakan informasi untuk membantu para 

investor, kreditor dan pemakai lainnya dalam menilai jumlah, ketersediaan 

dan aliran kas bersih suatu perusahaan. 

c. Pelaporan keuangan harus menyediakan informasi tentang sumber daya 

ekonomik suatu badan usaha, transaksi, keajdian dan keadaan yang 

mengubah sumberdaya badan usaha dan klaim terhadap sumberdaya 

tersebut. 

 

Menurut IAI (Ikatan Akuntan Indonesia)terdapat 4 karakteristik yang harus 

dimiliki oleh laporan keuangan yaitu: 

a. Dapat dipahami: Informasi keuangan dapat dipahami adalah informasi yang 

disajikan dalam bentuk dan bahasa yang sesuai dengan tingkat pengertian 

penggunanya. 

b. Relevan: Informasi keuangan harus berpautan dengan tujuan 

pemanfatannya. 

c. Andal: Agar bermanfaat maka informasi yang disajikan juga harus andal. 

Informasi harus memiliki kualitas andal jika bebas dari pengertian yang 

menyesatkan dan kesalahan material yang material dan dapat di andalkan 

pemakainya sebagai penyajian yang tulus dan jujur dari yang seharusnya 

disajikan atau yang secara wajar diharapkan dapat disajikan. 

d. Dapat Diperbandingkan: Informasi akuntansi harus dapat dibandingkan 

dengan informasi akuntansi pada perioda sebelumnya pada peusahaan yang 

sama, atau dengan perusahaan sejenis lainnya pada perioda waktu yang 

sama. 

 

1)      Laporan Rugi-Laba (income statement) 
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Laporan rugi-laba adalah laporan keuangan yang secara sistematis 

menyajikan hasil usaha peusahaan dalam rentan waktu tertentu. Laporan rugi-laba 

ialah catatan semua penghasilan dan biaya yang terjadi pada selang waktu tertentu. 

Ini menunjukkan berapa jumlah uang yang diperoleh dan berapa yang hilang atau 

dihabiskan slama waktu tertentu. Umumnya laporan rugi-laba dalam waktu satu 

tahun sekali. Pada bagian bawah laporan rugi-laba dapat dilihat hasil usaha 

perusahaan, apakah perusahaan memperoleh laba atau rugi. 

 

Agar tujuan menyajikan laba-rugi periodik dapat dipenuhi, maka penyusunan 

laporan rugi-laba harus: 

a) Memuat segenap pendapatan (revenue), untung (gain, biaya (expense) dan 

rugi (loss) pada perioda yang bersangkutan. 

b) Laporan keuangan seyogyanya disusun dalam posisi vertikal, yaitu urut 

kebawah dengan pendapatan menempati posisi paling atas, kemudian 

barulah biaya-biaya (bentuk staffel). 

c) Pendapatan dan biaya usaha dipisahkan dari pendapatan dan biaya di luar 

usaha. 

 

Laporan rugi-laba menyajikan kesuksesan atau kegagalan perusahaan selama 

periode tertentu dan inilah daya tarik terbesar dari sebuah laporan keuangan. 

 

Berikut ini beberapa manfaat laporan rugi-laba yang dapat kita ketengahkan: 

a) Laporan rugi-laba merupakan tolakukur keberhasilan perusahaan. Dengan 

menganalisa laporan rugi-laba, para pengguna dapat menilai kemampuan 

perusahaan dalam mengelola sumber-sumber ekonomik perusahaan agar 

behasil guna dan berdaya guna. 

b) Laporan rugi-laba merupakan titik pangkal penaksiran keberhasilan 

perusahaan pada peioda berikutnya. Masing-masing pendapatan dan biaya 

dianalisa secara simultan besama-sama pendapatan dan biaya pada perioda 

yang telah lau. Dari situ dapat dilihat kecenderungan pendapatan dan biaya 

pada periode berikutnya. Sudah tentu metode ini mempunyai kemungkinan 

bias, namun paling tidak merupakan media pengurang ketidakpastian. 

Tanpa menganalisa hasil operasi perusahaan, orang tidak mampu 

meramalkan apa yang akan terjadi. 

c) Laporan rugi-laba merupakan media untuk menilai tingkat kemampuan 

perusahaan dalam menghasilkan laba (rentabilitas ekonomik atau return on 

investment (ROI). 
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F.    Kegiatan Pembelajaran  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  Membuka pelajaran dengan mengucapkan 
salam dan berdoa bersama dan mengabsen 

 Menyiapkan apersepsi (pemahaman 

peserta didik tentang materi yang akan 

diajarkan) 

 Pendidik menyampaikan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai selama 

proses pembelajaran. 

 Menginformasikan manfaat mempelajari 
materi tersebut. 

 Memberi motivasi peserta didik untuk aktif 
dalam proses pembelajaran. 

10 menit 

Inti  Menggunakan media pembelajaran 
Computer Assisted Instruction yaitu 

pembelajaran penggunaan komputer 

secara langsung terhadap siswa untuk 

menyampaikan isi pelajaran  

 Menjelaskan secara luas isi materi di media 

pembelajaran CAI yang telah dipelajari 

dan keterkaitanya  

 Menyampaikan informasi dengan gaya 
yang sesuai CAI 

 Menggunakan media pembelajaran secara 
efektif 

 Menggunakan media pembelajaran secara 
efisien 

 Memanfaatkan media pembelajaran secara 

bijaksana 

 Penyuaraan jelas kesemua indera 
pendengaran peserta didik 

 Pendidik memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk berbagi pengetahuan 

yang menurutnya perlu di pertanyakan dan 

perlu penjelasan dari pendidik. 

  Pendidik memberikan pertanyaan yang 

bisa membuat siswa berfikir kritis. 

150 

menit 
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Penutup  Pendidik atau peserta didik yang dipilih 

membuat kesimpulan mengenai materi 

yang telah dipelajari. 

 Pendidik memberikan tugas individu untuk 
dikerjakan dirumah. 

 Menunjukan respon terbuka terhadap 
peserta didik setelah pembelajaran 

 Pendidik mengakhiri kegiatan belajar 

dengan berdoa sesuai dengan agama dan 

kepercayaan masing-masing. 

20 menit 

 

 

 

G.   Alat/Media/Sumber Pembelajaran  

1. Komputer / netbook / Laptop 

2. LCD Proyektor 

3. Bahan tayang 

4. Lembar penilaian 

 

I.       Penilaian Hasil Belajar  

1. Teknik Penilaian : Tes 

2. Bentuk Penilaian : Uraian. 
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J.      Instrumen Penilaian Hasil belajar   

Instrumen tes: 

CV. Angkasa bergerak dalam bidang Jasa. Adapun Neraca Saldo yang dimiliki 

CV. Angkasa per tanggal 30 November 2011 adalah sebagai berikut: 

   

CV. Angkasa 

NERACA SALDO 

Per 30 November 2011 

KODE 

AKUN 
NAMA AKUN 

Saldo Awal 

 Debet   Kredit  

1101 Kas  Rp.         18.000.000  - 

1102 Piutang Dagang  Rp.       16.000..000  - 

1103 Asuransi dibayar di muka  Rp.       750..000  - 

1104 Advertensi dibayar di muka - - 

1105 Perlengkapan Kantor  Rp.            350.000  - 

1201 Tanah - - 

1202 Gedung  Rp.    10.000.000  - 

1203 Akumulasi. Peny. Gedung -  Rp.        1.500.000  

2101 Utang Usaha -  Rp.        1.500.000 

2102 Utang Wesel - -  

2103 Utang Gaji dan komisi - -  

3101 Modal Raihan -  Rp.      35.000.000  

3102 Prive Raihan Rp.      2.500.000  - 

4101 Pendapatan Jasa - Rp.      57.000.000  

5101 Biaya Gaji dan Komisi Rp.      35.000.000   - 

5102 Biaya Sewa Rp.      4.000.000   - 

5103 Biaya Advertensi Rp.      3.400.000   - 

5104 Biaya Kendaraan Rp.      3.250.000   - 

5105 Macam-macam Biaya Rp.      1.750.000   - 

5106 Biaya Perlengkapan Kantor - - 

5107 Biaya Peny. Gedung - - 

5108 Biaya asuransi - - 

 Rp.      95.000.000    
Rp.      

95.000.000    
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Transaksi-transaksi yang terjadi selama bulan Desember 2011 adalah 

sebagai  berikut: 

  

Desember  

(1) Dibayar sewa kantor bulan Desember Rp 500.000,-  

(2) Dibeli perlengkapan kantor secara kredit Rp 150.000,-  

(4) Dibeli sebidang tanah Rp 12.500.000,- Dari jumlah tersebut Rp 2.500.000,- 

dibayar tunai dan sisanya dibayar dengan selembar surat wesel.  

(8) Dikirim faktur tagihan kepada pelanggan secara kredit sebesar Rp 

12.000.000,-  

(11) Dikirim faktur tagihan kepada pelanggan, secara kredit Rp 950.000,- 

(15) Dibayar gaji dan komisi Rp 3.700.000,-  

(20) Dikirim faktur tagihan pelanggan secara kredit sebesart Rp 4.500.000,-  

(30) Dibayar macam-macam biaya Rp 155.000,-  

(30) Dibayar biaya gaji dan komisi Rp 5.000.000,-  

(31) Dibayar keperluan pribadi pemilik Rp 2.500.000,-  

 

Penyesuaian yang terjadi pada tanggal 31 Desember 2011 adalah:  

1. Perlengkapan kantor yang masih tersisa sampai akhir bulan sebesar Rp 

300.000. 

2. Biaya advertensi yang terpakai adalah sebesar 1.900.000. 

3. Biaya depresiasi gedung ditaksir sebesar 10% dari harga perolehan. 

4. Asuransi dibayar di muka sebesar Rp 750.000,- adalah untuk 6 (enam) bulan 

terhitung  mulai tanggal 1 Oktober 2011. 

5. Gaji yang masih harus dibayar hingga akhir Desember 2014 adalah sebesar 

Rp. 250.000. 

 

Dari data di atas diminta: 

1. Catat transaksi ke dalam jurnal umum  

2. Buat buku besar 

3. Buat Neraca Saldo per 31 Desember 2011 

4. Buat Jurnal Penyesuaian 

5. Buat Neraca Lajur per 31 Desember 2011  

6. Buat Laporan Keuangan yang terdiri dari Laporan Laba/Rugi, Laporan 

Perubahan Modal dan Neraca 
 

DIBUAT DI MS.EXCEL 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP)  

SIKLUS KEDUA 

 

Satuan Pendidikan : SMK 

Kelas/Semester : X/genap 

Mata Pelajaran : Paket Program Pengolah Angka/Spreadsheet  

Materi Pokok  : Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi 

Waktu : 4 × 45 menit (14 Pertemuan) 

 

A.    Kompetensi Inti 
 

5. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  

6. Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 

ramah lingkungan, gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan 

proaktif) dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia 

7. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang  ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,  

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian, 

serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah. 

8. Mengolah, menalar, menyaji, dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan dan 

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 

 

B.     Kompetensi Dasar  
 

6.1 Mensyukuri karunia Tuhan yang maha Esa, atas keteraturan yang salah 

satunya melalui pengembangan berbagai keterampilan dalam akuntansi. 

7.1 Menyadari kebesaran tuhan yang maha esa yang menciptakan pengetahuan 

yang salah satunya keteraturan melalui pengembangan berbagai 

keterampilan dalam akuntansi. 

8.1 Menyadari bahwa tuhan yang maha esa memerintahkan kepada manusia 

untuk mencatat setiap kegiatan ekonomi agar terjadi keakuratan, ketertiban, 

kepercayaan terhadap hasil yang di peroleh. 

javascript:void(0);
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9.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, 

santun, ramah lingkungan, gotong royong) dalam melakukan pembelajaran 

sehingga menjadi motivasi internal dalam pembelajaran akuntansi. 

10.1 Membuat Aplikasi Laba Rugi  

 

C.    Indikator Pencapaian Kompetensi 
 

6. Menunjukkan rasa syukur dalam memahami pengertian, tujuan dan peran 

akuntansi. 

7. Mensyukuri karunia Tuhan Yang maha Esa atas pengetahuan dalam 

mendeskripsikan tahap pelaporan dalam akuntansi. 

8. Bersikap proaktif dalam mengetahui Pencatatan pada tahap pelaporan 

dalam akuntansi. 

9. Secara prosedural memahami tahap pelaporan dalam proses pencatatan. 

10.  Bersikap jujur dan bertanggung jawab dalam memahami tahap pelaporan 

dalam proses pencatatan berdasarkan agama yang dianutnya. 

 

D.      Tujuan Pembelajaran 
 

Setelah Peserta Didik melakukan proses pembelajaran diharapkan mampu : 

6. Memahami dengan baik tentang apa itu tahap pelaporan dalam proses 

pencatatan. 

7. Mensyukuri Rahmat Tuhan YME atas pengetahuan tentang tahap pelaporan 

dalam proses pencatatan.  

8. Mengamalkan prilaku jujur dalam melaksanakan bagian-bagian dari tahap 

pelaporan itu sendiri. 

9. Disiplin dan bertanggung jawab dalam memahami bagian-bagian dari 

tahapan pelaporan dalam poses pencatatan. 

10. Memahami penerapkan pengetahuan prosedural dan menyajikan dalam 

ranah konkret tentang bagian-bagian dari tahapan pelaporan yang dipelajari. 

 

E.     Materi Pembelajaran 

1. LAPORAN LABA RUGI 
 

Laporan laba rugi pada perusahaan dagang menyajikan informasi 

mengenai penjualan harga pokok, penjualan beban usaha, pendapatan lain-

lain danbiaya lain-lain untuk mengetahui laba atau rugi 

 

 

2. MANFAAT PERHITUNGAN LABA RUGI 
a. Menilai rentabilitas perusahaan: kemampuan perush dlm menghasilkan 

keuntungan 

b. Sebagai alat untuk mengukur kinerja perusahaan. 

c. Sebagai alat untuk menakar ketepatan strategi yang dijalankan perusahaan. 
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d. Sebagai dasar untuk memprediksi kinerja perusahaan 

e. Membantu melakukan penilaian resiko pencapai anaruskas perusahaan 

dimasa mendatang. 

f. Mengetahui perkembangan perusahaan keperiode berikutnya. 

g. Sebagai dasar untuk mengambil berbagai keputusan penting guna 

meningkatkan pencapaian perusahaan. 

3. UNSUR-UNSUR POKOK LAPORAN LABA RUGI 
PENDAPATAN 

adalah pertambahan nilai aktiva yang membuat nilai modal menjadi 

bertambah. Pendapatan terdiri dari 2 jenis yaitu pendapatan usaha dan 

pendapatan di luar usaha (sewa/bunga). 

BEBAN 

adalah biaya-biaya yang dikeluarkan untuk mendapatkan hasil ekonomis. 

Beban terdiri dari 2 macam yaitu Beban Usaha dan Beban diluar usaha 

(biaya untuk membiayai kegiatan diluar usaha dan beban bunga). 

4. BEBAN USAHA 
BEBAN PENJUALAN 

Biaya yang digunakan untuk kegiatan penjualan seperti beban gaji, iklan, 

perlengkapan toko, beban penyusutan gedung toko, dan biaya lain-lain 

yang berhubungan dengan penjualan. 

BIAYA UMUM DAN ADMINISTRASI 

Biaya yang tidak termasuk dalam penjualan, seperti biaya gaji bagian 

umum, biaya sewa, biaya surat menyurat. 

5. CARA PERHITUNGAN LABA  
LABA KOTOR 

Laba Kotor = Penjualan Bersih – Harga Pokok 

LABA USAHA 

Laba Usaha = Laba Kotor – Beban Usaha 

LABA SEBELUM PAJAK 

LSB = Laba Usaha + (Pendapatan Non Usaha – Beban Non Usaha) 
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LABA BERSIH 

Laba Bersih = Laba Sebelum Pajak – Pajak (15%) 

6. JENIS-JENIS LAPORAN KEUANGAN 
a. Laporan Laba/Rugi 

b. Laporan Ekuitas 

c. Neraca 

d. Laporan Arus Kas 

7. CARA MENGHITUNG LABA/ RUGI 
a. Laba Bersih = Laba Kotor – Beban Usaha 

b. Laba Kotor = Penjualan Bersih – Harga Pokok Penjaualan 

c. Penjualan Bersih = Penjualan – Retur Penjualan dan Pengurangan Harga – 

Potongan Penjualan 

d. Catatan Atas Laporan Keuangan 

8. KONSEP LABA/RUGI 
a. Jika biaya lebih kecil dari penerimaan, maka akan lahir konsep LABA 

b. Jika biaya lebih besar dari penerimaan, maka akan lahir konsep RUGI 

c. Jika biaya sama dengan penerimaan, maka akan lahir konsep impas (Break 

Event Point) 

9. RUMUS 
a. L = TR – TC 

Keterangan: 

 L  : Laba/Rugi 

 TR  : Penerimaan Total 

 TC  : Pengeluaran (Biaya Total) 

Jika L negatif berartiRugi 

 L positifberartiLaba 

 L = 0 berartiImpas 
 

10. LAPORAN PERUBAHAN MODAL 

 

Adalah laporan keuangan yang menyajikan perubahan modal selama satu 

periode akuntansi yang diakibatkan adanya pengambilan pribadi, 

diperolehnya laba usaha, dideritanya kerugian atau adanya penambahan 

investasi model. 

 Unsur-unsur perubahan modal: 
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o Modal Awal 

o Laba/ Rugi (Usaha) 

o Pengambilan pribadi 

o Investasi Modal 

o Modal Akhir 

 

11. LAPORAN KEUANGAN NERACA 

 

Adalah laporan keuangan yang menyajikan posisi ruangan perusahaan 

pada saat tertentu 

 

12. LAPORAN ARUS KAS 

 

Adalah menyajikan informasi yang relevan mengenai penerimaan dan 

pembayaran kas sebuah perusahaan selama satu periode 

 

 

 

F.    Kegiatan Pembelajaran  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  Membuka pelajaran dengan mengucapkan 
salam dan berdoa bersama dan mengabsen 

 Menyiapkan apersepsi (pemahaman 
peserta didik tentang materi yang akan 

diajarkan) 

 Pendidik menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai selama 

proses pembelajaran. 

 Menginformasikan manfaat mempelajari 
materi tersebut. 

 Memberi motivasi peserta didik untuk aktif 
dalam proses pembelajaran. 

10 menit 

Inti  Menggunakan media pembelajaran 
Computer Assisted Instruction yaitu 

pembelajaran penggunaan komputer 

secara langsung terhadap siswa untuk 

menyampaikan isi pelajaran  

 Menjelaskan secara luas isi materi di media 
pembelajaran CAI yang telah dipelajari 

dan keterkaitanya  

150 

menit 
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 Menyampaikan informasi dengan gaya 

yang sesuai CAI 

 Menggunakan media pembelajaran secara 
efektif 

 Menggunakan media pembelajaran secara 
efisien 

 Memanfaatkan media pembelajaran secara 

bijaksana 

 Penyuaraan jelas kesemua indera 
pendengaran peserta didik 

 Pendidik memberikan kesempatan kepada 
peserta didik untuk berbagi pengetahuan 

yang menurutnya perlu di pertanyakan dan 

perlu penjelasan dari pendidik. 

  Pendidik memberikan pertanyaan yang 

bisa membuat siswa berfikir kritis. 

Penutup  Pendidik atau peserta didik yang dipilih 
membuat kesimpulan mengenai materi 

yang telah dipelajari. 

 Pendidik memberikan tugas individu untuk 

dikerjakan dirumah. 

 Menunjukan respon terbuka terhadap 
peserta didik setelah pembelajaran 

 Pendidik mengakhiri kegiatan belajar 
dengan berdoa sesuai dengan agama dan 

kepercayaan masing-masing. 

20 menit 

 

 

 

G.   Alat/Media/Sumber Pembelajaran  

5. Komputer / netbook / Laptop 

6. LCD Proyektor 

7. Bahan tayang 

8. Lembar penilaian 

 

I.       Penilaian Hasil Belajar  

3. Teknik Penilaian : Tes 

4. Bentuk Penilaian : Uraian. 
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J.      Instrumen Penilaian Hasil belajar   

Instrumen tes: 

PT. Budi Luhur bergerak dalam bidang Jasa, ingin menyajikan laporan keuangan 

untuk periode yang berakhir 31 Desember 2014. Adapun Neraca Saldo yang 

dimiliki PT. Budi Luhur per tanggal 30 November 2014 adalah sebagai berikut: 

   

PT. Budi Luhur 

NERACA SALDO 

Per 30 November 2014 

KODE 

AKUN 
NAMA AKUN 

Saldo Awal 

 Debet   Kredit  

1101 Kas  Rp.         8.000.000  - 

1102 Piutang Dagang  Rp.       16.000..000  - 

1103 Asuransi dibayar di muka  Rp.       750..000  - 

1104 Advertensi dibayar di muka - - 

1105 Perlengkapan Kantor  Rp.            350.000  - 

1201 Tanah - - 

1202 Gedung  Rp.    10.000.000  - 

1203 Akumulasi. Peny. Gedung -  Rp.        1.500.000  

2101 Utang Usaha -  Rp.        1.500.000 

2102 Utang Wesel - - 

2103 Utang Gaji dan komisi - - 

3101 Modal Budi Luhur -  Rp.      25.000.000  

3102 Prive Budi Luhur Rp.      2.500.000  - 

4101 Pendapatan Jasa - Rp.      57.000.000  

5101 Biaya Gaji dan Komisi Rp.      35.000.000   - 

5102 Biaya Sewa Rp.      4.000.000   - 

5103 Biaya Advertensi Rp.      3.400.000   - 

5104 Biaya Kendaraan Rp.      3.250.000   - 

5105 Macam-macam Biaya Rp.      1.750.000   - 

5106 Biaya Perlengkapan Kantor - - 

5107 Biaya Peny. Gedung - - 

5108 Biaya asuransi - - 

 Rp.      85.000.000    Rp.      85.000.000    
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Transaksi-transaksi yang terjadi selama bulan Desember 2014 adalah 

sebagai  berikut: 

  

Desember  

(1) Dibayar sewa kantor bulan Desember Rp 500.000,-  

(2) Dibeli perlengkapan kantor secara kredit Rp 150.000,-  

(4) Dibeli sebidang tanah yang akan digunakan untuk pembangunan gedung 

kantor di masa mendatang Rp 12.500.000,- Dari jumlah tersebut Rp 

2.500.000,- dibayar tunai dan sisanya dibayar dengan selembar surat wesel.  

(8) Diterima pembayaran dari seorang langganan yang telah menggunakan jasa 

perusahaan, secara kredit Rp 12.000.000,-  

(11) Dikirim faktur tagihan kepada pelanggan yang telah menggunakan jasa 

perusahaan, secara kredit Rp 950.000,- 

(15) Dibayar gaji dan komisi Rp 3.700.000,-  

(20) Diterima pembayaran dari seorang pelanggan yang telah menggunakan jasa 

perusahaan, secara kredit Rp 4.500.000,-  

(30) Dibayar macam-macam biaya Rp 155.000,-  

(30) Dibayar biaya gaji dan komisi Rp 5.000.000,-  

(31) Dibayar keperluan pribadi pemilik Rp 2.500.000,-  

 

Penyesuaian yang terjadi pada tanggal 31 Desember 2014 adalah:  

6. Perlengkapan kantor yang masih tersisa sampai akhir bulan sebesar Rp 

150.000. 

7. Biaya advertensi yang terpakai adalah sebesar 1.900.000. 

8. Biaya depresiasi gedung ditaksir sebesar 10% dari harga perolehan. 

9. Asuransi dibayar di muka sebesar Rp 750.000,- adalah untuk 6 (enam) bulan 

terhitung  mulai tanggal 1 Oktober 2014. 

10. Gaji yang masih harus dibayar hingga akhir Desember 2014 adalah sebesar 

Rp. 250.000. 

Tugas: 

1. Masukkan transaksi-transaksi di atas ke dalam Jurnal Umum 

2. Buatlah Buku Besar yang diperlukan  

3. Buatlah Neraca Saldo Per 31 Desember 2014  

4. Buat Jurnal Penyesuaian  

5. Buat Neraca Lajur per 31 Desember 2014 

6. Buat Laporan Keuangan yang terdiri dari : 

 Laporan Rugi/Laba 

 Laporan Perubahan Modal 

 Neraca 

 

DIBUAT DI MS.EXCEL 
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ANGKET UJI MATERI 

PENILAIAN TINGKAT KELAYAKAN PENGGUNAAN 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

Standar Kompetensi Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi 

 

NAMA GURU : ………………………………………… 

NIP  : ………………………………………… 

PENGAMPU : ………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NO INDIKATOR 
NILAI 

SB B KB TB 

1. Kesesuaian materi dengan standar kompetensi     

2. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari     

3. 
Keruntutan penyajian materi sesuai tahap 

pemahaman 

    

4. Kedalaman penyajian materi     

5. Kelengkapan penyajian materi     

6. Variasi penyajian materi     

7. 

Penggunaan unsur media dalam penyajian materi 

(berbasisi manusia, berbasis visual, berbasis 

audio visual, berbasis komputer)* 

    

8. Kemenarikan penyajian materi     

9. 
Kemudahan dalam Praktik Belajar Mengajar 

(guru dan siswa) 

    

10. Isi informasi mudah dipahami siswa     

11. Kejelasan topik pada cover     

12. Sistematika penyajian materi     

GURU 

Petunjuk Pengisian 

Penilaian pada setiap indikator dilakukan dengan cara membubuhkan tanda cek 

(√) pada rentang kolom huruf-huruf yang dianggap tepat. 

Pedoman ketentuan huruf sebagai berikut : 

SB   = Sangat Baik/Sangat Layak 

B     = Baik/Layak 

KB  = Kurang Baik/Kurang Layak 

TB   = Tidak Baik/Tidak Layak 
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13. Kejelasan informasi untuk siswa     

14. Kebenaran isi materi     

15. 

Penggunaan unsur multimedia (teks, gambar, 

grafik, animasi, audio, video)* dengan kesesuaian 

informasi materi  

    

16. Penggunaan warna dalam penyampaian informasi     

17. 
Penyajian informasi tidak menyinggung unsur 

negatif 

    

18. 
Penyajian informasi sebatas terkait untuk 

pengetahuan siswa 

    

 

Keterangan : * (minimal mengandung salah satu) 

 

Pertanyaan Pendukung 

 

1. Apa kelebihan yang di dalam Media Pembelajaran Interaktif sebagai media 

pembelajaran teknik membuat aplikasi laba rugi? 

Jawaban………………………………………………………………………

…….……………………………………………………………………………

…….………………………………………………………………………….. 

2. Apa kekurangan yang terdapat di dalam Media Pembelajaran Interaktif sebagai 

media pembelajaran teknik membuat aplikasi laba rugi? 

Jawaban\:………………………………………………………………………

…….……………………………………………………………………………

…….................................................................................................................. 

3. Bagaiman saran anda untuk Media Pembelajaran Interaktif sebagai media 

pembelajaran teknik membuat aplikasi laba rugi? 

Jawab……………………………………………………….…………………

……………………………………………………………….…………………

……………………………………………………………….......... 

4. Kesimpulan : 

a. Layak diujicobakan  b. Belum layak diujicobakan ( Lingkari salah satu ) 

Salatiga, …………………..2015 

 

 

 

……………………………………

. 

NIP. 
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ANGKET UJI PAKAR 

PENILAIAN TINGKAT KELAYAKAN PENGGUNAAN 

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS MULTIMEDIA 

Standar Kompetensi Teknik Membuat Aplikasi Laba Rugi 

 

NAMA AHLI : ………………………………………… 

NIP  : ………………………………………… 

JURUSAN : ………………………………………… 

  
 

 

 

 

 

 

NO INDIKATOR 
NILAI 

SB B KB TB 

1. Kemenarikan desain grafis     

2. Kenyamanan tampilan grafis     

3. Kepadatan tampilan grafis     

4. Penggunaan warna dalam mempertinggi 

tampilan grafis 
    

5. Penggunaan warna dalam membedakan isi materi     

6. Kesesuaian ukuran dan bentuk teks     

7. 
Kesesuaian penggunaan unsur multimedia (teks, 

gambar, grafik, animasi, audio, video)* dengan 

informasi 

    

8. 
Kejelasan penggunaan unsur multimedia dalam 

penyampaian informasi 
    

9. Kemenarikan penggunaan multimedia     

10. Kejelasan penggunaan perintah dan fungsi 

tombol 
    

UJI PAKAR 

Petunjuk Pengisian 

Penilaian pada setiap indikator dilakukan dengan cara membubuhkan tanda cek 

(√) pada rentang kolom huruf-huruf yang dianggap tepat. 

Pedoman ketentuan huruf sebagai berikut : 

SB   = Sangat Baik/Sangat Layak 

B     = Baik/Layak 

KB  = Kurang Baik/Kurang Layak 

TB   = Tidak Baik/Tidak Layak 
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11. Kemudahan penggunaan tombol     

12. Kemudahan dalam pengoperasian program     

13. Kemampuan program dalam mendapat respon     

14. Kemudahan menjajah program dengan navigasi     

15. Kejelasan perintah dan fungsi navigasi     

16. Kemudahan dalam share file program     

17. Kemudahan dalam menghapus isi program     

18. Kemudahan dalam merubah isi program     

19. Kemudahan dalam menambah isi program     

20. 
Kemudahan dalam pencarian isi informasi 

dengan program 
    

 

Keterangan : * (minimal mengandung salah satu) 

 

Pertanyaan Pendukung 

 

1. Apa kelebihan yang terdapat di dalam Media Pembelajaran sebagai media 

pembelajaran teknik membuat aplikasi laba rugi? 

Jawaban……………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………….

........................................................................................................................... 

2. Apa kekurangan yang terdapat di dalam dalam Media Pembelajaran sebagai 

media pembelajaran teknik membuat aplikasi laba rugi? 

Jawaban 

:……………………………………………………………………….………

………………………………………………………………………….………

…………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………. 

3. Bagaiman saran anda untuk pengembangan dalam Media Pembelajaran 

sebagai media pembelajaran teknik membuat aplikasi laba rugi? 

Jawaban 

:……………………………………………………………………….………

………………………………………………………………………….………

…………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………. 



127 
 

4. Kesimpulan : 

b. Layak diujicobakan 

c. Belum layak diujicobakan 

( Lingkari salah satu ) 

 

 

Semarang, …………………..2015 

 

 

 

……………………………………

. 

NIP. 
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DAFTAR NILAI PRETEST PESERTA DIDIK SMK KRISTEN SALATIGA 

 

NO NAMA 
NILAI  

PRETEST 

1 ANDI SULISTIAWAN 50 

2 ARINI SETYOWATI 50 

3 BRIGITA ANGGI AMERDA 70 

4 CORNELIA ARTHAMILA P.I 50 

5 DANIATI 50 

6 DEWI APITA RANI 50 

7 EKA DWI KURNIASIH 50 

8 ELYSABETH RIZKY DWIANA 60 

9 IDA KUMALASARI 50 

10 IKA DESTI PURWATI 50 

11 JENNY ANEFTA PUTRI 50 

12 MUSA FIRMAN SAPUTRA 60 

13 NOVITASARI OKTAVIANI 40 

14 NUR MARIA SARI 50 

15 PUTRI RATNASARI 60 

16 RIA MONIKA 40 

17 SRI SULASTRI 40 

18 SEPTI NUR 60 

19 SITI NUR LAILA 50 

20 SURITAH 50 

21 WIJI LESTARI 60 

22 WISNU HANDIKA 60 

23 YISCA VENANDA MARIA 50 

Jumlah 

Rata-rata 

1200 

52,17 
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DAFTAR NILAI POSTTEST SIKLUS 1 PESERTA DIDIK  

SMK KRISTEN SALATIGA 

 

NO NAMA 
NILAI  

POSTTEST 1 

1 ANDI SULISTIAWAN 70 

2 ARINI SETYOWATI 70 

3 BRIGITA ANGGI AMERDA 80 

4 CORNELIA ARTHAMILA P.I 70 

5 DANIATI 60 

6 DEWI APITA RANI 60 

7 EKA DWI KURNIASIH 70 

8 ELYSABETH RIZKY DWIANA 80 

9 IDA KUMALASARI 60 

10 IKA DESTI PURWATI 60 

11 JENNY ANEFTA PUTRI 70 

12 MUSA FIRMAN SAPUTRA 60 

13 NOVITASARI OKTAVIANI 60 

14 NUR MARIA SARI 60 

15 PUTRI RATNASARI 80 

16 RIA MONIKA 50 

17 SRI SULASTRI 60 

18 SEPTI NUR 60 

19 SITI NUR LAILA 70 

20 SEPTI NUR LELI 70 

21 WIJI LESTARI 70 

22 WISNU HANDIKA 60 

23 YISCA VENANDA MARIA 60 

Jumlah 

Rata-rata 

1510 

65,65 
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DAFTAR NILAI POSTTEST SIKLUS 2 PESERTA DIDIK  

SMK KRISTEN SALATIGA 

 

NO NAMA 
NILAI  

POSTTEST 2 

1 ANDI SULISTIAWAN 85 

2 ARINI SETYOWATI 85 

3 BRIGITA ANGGI AMERDA 90 

4 CORNELIA ARTHAMILA P.I 85 

5 DANIATI 85 

6 DEWI APITA RANI 80 

7 EKA DWI KURNIASIH 70 

8 ELYSABETH RIZKY DWIANA 90 

9 IDA KUMALASARI 80 

10 IKA DESTI PURWATI 80 

11 JENNY ANEFTA PUTRI 90 

12 MUSA FIRMAN SAPUTRA 80 

13 NOVITASARI OKTAVIANI 70 

14 NUR MARIA SARI 80 

15 PUTRI RATNASARI 90 

16 RIA MONIKA 70 

17 SRI SULASTRI 70 

18 SEPTI NUR 80 

19 SITI NUR LAILA 85 

20 SEPTI NUR LELI 85 

21 WIJI LESTARI 90 

22 WISNU HANDIKA 70 

23 YISCA VENANDA MARIA 80 

Jumlah 

Rata-rata 

1870 

81,30 
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DOKUMENTASI 


