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ABSTRAK

Setiarachman Reza Inas. 2014. MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR
DENGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA KURIKULUM 2013
DI SMK (Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar Materi Pokok
Topologi Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas
X). Skripsi, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri
Semarang. Drs. Sri Sukamta, M.Si.

Kata kunci:  Media Pembelajaran Interaktif, Topologi Jaringan Komputer,
Peningkatan Prestasi Belajar

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran
Jaringan Dasar kelas X di SMK NU Ungaran materi pokok topologi jaringan
Komputer merupakan salah satu materi yang dianggap masih sulit dikuasai siswa
kelas X, terlihat dari sebagian besar siswa yang belum mencapai KKM (75). Ini
disebabkan sebagaian siswa kurang bersemangat dalam proses pembelajaran serta
kurang tertariknya terhadap materi maupun media yang digunakan. Dari
kesimpulan ini didapat penyebab utama yaitu keterbatasan variasi media
pembelajaran khususnya media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif, menguji kelayakan dan
mengujicobakan media pembelajaran interaktif materi pokok topologi jaringan
Komputer.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D)
dan diujicobakan menggunakan Quasi Eexperimental Design dengan model
Pretest-Posttest  Control Group Design.  Penelitian melalui  tahapan
mengidentifikasi potensi dan masalah, pengumpulan data, mendesain produk,
validasi pakar, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, sampai dihasilkan
produk final. Uji coba dilakukan pada dua kelas X SMK NU Ungaran yang dipilih
secara acak yaitu kelas X7 sebanyak 35 siswa sebagai kelas eksperimen dan kelas
X8 sebanyak 35 siswa sebagai kelas kontrol.

Hasil analisis penilaian kelayakan pakar media dan pakar materi serta hasil

uji coba pada siswa menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif layak
digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan analisis data hasil belajar
dari hasil analisis uji kesamaan rata-rata akhir yang menggunakan uji t satu pihak
(pihak kanan) , diperoleh bahwa pada kelas eksperimen mendapat nilai rata-rata
kelas 72.71429. Sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata kelas 63.28571. Dari
hasil analisis diperoleh bahwa ty;;,,g = —20.5026 dan t.qpe; = 0,9752. Dari uji t
tersebut, diketahui bahwa tpirng < traper» Maka Ho ditolak sehingga dapat
disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi dari rata-
rata hasil belajar kelas kontrol. Secara keseluruhan media pembelajaran interaktif
materi pokok Topologi Jaringan Komputer dapat dinyatakan menarik bagi siswa,
dapat meningkatkan hasil belajar, dan dapat dikatakan efektif bagi siswa.

Vi
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Hingga kini perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sangat
berkembang pesat di dunia. Tujuan utama jelas yaitu membantu manusia sebagai
pengguna “user“ untuk menyelesaikan masalah-masalah yang ada terkait
tentang pendistribusian informasi pada segala bidang.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi juga memberi
dampak positif pada bidang pendidikan dimana membantu menyelesaikan segala
permasalahan khususnya pada media pendistribusian informasi, materi dan
bahan ajar sebagai salah satu perangkat paling penting terjadinya proses
pembelajaran selain pendidik dan peserta didik.

Namun demikian masalah yang timbul tidak semudah yang dibayangkan.
Contohnya seperti penggunaan komputer sebagai media penyaji materi atau
bahan ajar. Pendidik dalam hal ini yang menguasai materi atau bahan ajar,
sebagian besar tidak mampu menyajikan bentuk pembelajaran dalam komputer,
sedangkan ahli komputer yang mampu merealisasikan segala hal dalam
komputer biasanya tidak menguasai materi pelajaran (Ouda Teda Ena. 2001:2

pada : http://www.ialf.edu/kipbipa/papers/OudaTedaEna. doc. [23 Juni 2014]).

Untuk mengatasi hal tersebut, tentunya dibutuhkan suatu kerja sama yang baik
antara pendidik dengan ahli komputer. Ahli komputer bertugas membuat suatu

program yang mudah digunakan, dengan perangkat lunak tertentu, yang akan


http://www.ialf.edu/kipbipa/papers/OudaTedaEna.doc

memudahkan pendidik merealisasikan ide - idenya sesuai dengan materi atau
bahan yang dikuasainya ke dalam komputer.

Terlepas dari permasalahan diatas, apabila masalah itu dapat
ditanggulangi dengan baik komputer juga dapat berperan sebagai media
pembelajaran. Sebagai media pembelajaran, komputer memiliki keunggulan
dalam hal interaksi, menumbuhkan minat belajar mandiri serta dapat disesuaikan
dengan kebutuhan peserta didik.

Selain media ada banyak unsur lain pada sumber daya pendidikan, salah
satunya adalah kurikulum. Saat ini kurikulum yang diterapkan yaitu kurikulum
2013, yang didesain berdasarkan pada budaya dan karakteristik bangsa, berbasis
peradaban, dan berbasis pada kompetensi. Pada kurikulum 2013 terdapat
pembelajaran yang mendukung Kreativitas siswa, yaitu para siswa dituntut aktif
untuk mendapatkan konsep yang dapat diterapkan dengan jalan memecahkan
masalah, peserta didik akan mengeksplorasi sendiri konsep - konsep yang harus
mereka kuasai, dan siswa diaktifkan untuk bertanya dan berargumentasi melalui
diskusi, mengasah ketrampilan investigasi, dan menjalani prosedur kerja ilmiah
lainnya.

Indikator dari kesuksesan kurikulum itu sendiri dapat dilihat dari prestasi.
Prestasi belajar pada umumnya dinyatakan dalam angka atau huruf sehingga

dapat dibandingkan dengan satu kriteria (Prakosa, 1991 pada : https://azharm2k.

wordpress.com/2012/05/09/definisi-pengertian-dan-faktor-faktor-yang-mempe

ngaruhi-prestasi-belajar/. [ 23 Juni 2014]). Jadi prestasi pada pendidikan adalah




sebuah hasil yang dicapai setelah melakukan usaha dengan menggunakan segala
macam sumber daya serta perencanaan pada sebuah jenjang pendidikan.

Dan kurikulum yang bertujuan mencapai sebuah prestasi saat ini mulai
diterapkan pada setiap satuan pendidikan, salah satunya pada SMK. Sekolah
Menengah Kejuruan adalah salah satu lembaga pendidikan yang memiliki peran
sangat penting dalam mencerdaskan dan meningkatkan Sumber Daya Manusia
(SDM) yang memiliki kemampuan dalam bidang keteknikan. Di SMK sebagian
guru sudah menggunakan alat bantu / media untuk mengajar. Salah satu mata
pelajaran yang menggunakan media tersebut adalah mata pelajaran jaringan
dasar materi pokok topologi jaringan komputer dibidang keahlian TIK Kelas X,
namun media tersebut masih berupa media presentasi biasa, penggunaannya
masih terbatas, terlalu sederhana dan kurang interaktif. Media tersebut belum
dilengkapi dengan evaluasi soal dan penilaian untuk mengetahui kemampuan
siswa serta contoh simulasi materi.

Adapun pengertian topologi jaringan komputer adalah suatu teknik untuk
menghubungkan komputer yang satu dengan komputer lainnya yang merangkai
menjadi sebuah jaringan, dimana penggunaan topologi jaringan didasarkan pada
biaya, kecepatan akses data, ukuran maupun tingkat konektivitas yang akan
mempengaruhi kualitas maupun efiensi suatu jaringan (Hengki Kristanto, 2002

pada : http://hengkikristiantoateng.blogspot.com 2013/10/pengertian-macam-

macam-topologi-jaringan-komputer.html [24 Juni 2014]). Ada bermacam

topologi jaringan komputer yang digunakan saat ini, antara lain Topologi Bus,

Topologi Ring, Topologi Star, Topologi Mesh, Topologi Tree, Topologi



Extended Star masing-masing jenis topologi ini mempunyai kelebihan dan
kekurangannnya sendiri.

Dari  beberapa materi pada latar belakang, peneliti ingin
mengolaborasikan materi dengan software berbahasa Flash. Dasar Program
berbasis bahasa Flash merupakan program yang dapat digunakan untuk
membuat suatu program aplikasi terapan yang interaktif. Pemrograman
menggunakan program berbasis bahasa Flash dirasa lebih mudah dibandingkan
menggunakan bahasa pemrograman yang lain karena program berbasis bahasa
Flash sudah menyajikan beberapa “ tools “ mudah yang dibutuhkan dalam
menyusun aplikasi.

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka salah satu penggunaan
multimedia dalam media pembelajaran untuk peningkatan prestasi pembelajaran
adalah dengan simulasi berbasis Flash. Oleh karena itu, peneliti memilih judul «
MENINGKATKAN  PRESTASI BELAJAR DENGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA KURIKULUM 2013 DI SMK
(Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar Materi Pokok Topologi

Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X) ”.

1.2. Rumusan Masalah

Dari penjelasan pada latar belakang, didapatkan beberapa rumusan

permasalahan yaitu:



1. Bagaimana proses pembelajaran pada mata pelajaran jaringan dasar materi
pokok topologi jaringan komputer di SMK NU Ungaran bidang keahlian
TIK kelas X.

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran jaringan dasar materi pokok topologi jaringan komputer di SMK
NU Ungaran bidang keahlian TIK kelas X.

3. Apakah media pembelajaran interaktif efektif dalam meningkatkan
prestasi siswa pada mata pelajaran jaringan dasar materi pokok topologi

jaringan komputer di SMK NU Ungaran bidang keahlian TIK kelas X.

1.3.  Pembatasan Masalah

Materi jaringan dasar mencakup banyak hal. Mulai dari pembahasan
materi yang sederhana seperti pengenalan komponen topologi jaringan
komputer, pengertian dan penggolongan topologi jaringan komputer, sampai
pembahasan mengenai pembangunan topologi jaringan komputer yang efisien
dan efektif pada suatu ruangan. Agar tidak menyimpang dari tema yang
ditentukan, maka perlu adanya suatu pembatasan masalah.

Adapun batasan masalah mencakup:
1. Media pembelajaran interaktif ini adalah sebuah media pembelajaran
beserta simulasi yang berisi dasar — dasar materi serta praktik tentang
topologi jaringan komputer untuk digunakan meningkatkan prestasi belajar

pada mata Pelajaran jaringan dasar.
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2. Konsep dasar media pembelajaran ini adalah penggabungan antara

program bahasa Flash yang dikenal interaktif dan dinamis, dengan materi
dan praktik topologi jaringan komputer pada mata pelajaran jaringan dasar
untuk SMK kelas X bidang keahlian TIK guna meningkatkan prestasi

pembelajaran siswa.

. Program ini diaplikasikan materi dan praktik tentang topologi jaringan

pada mata pelajaran jaringan dasar untuk siswa SMK kelas X bidang

keahlian TIK.

Penegasan Istilah

Adapun penegasan istilah dari penulisan judul adalah:
1. Prestasi
Prestasi belajar banyak diartikan sebagai seberapa jauh hasil yang
telah dicapai siswa dalam penguasaan tugas-tugas atau materi pelajaran
yang diterima dalam jangka waktu tertentu. Prestasi belajar pada umumnya
dinyatakan dalam angka atau huruf sehingga dapat dibandingkan dengan

satu kriteria (Prakosa, 1991 pada : https:// azharm2k.wordpress.com/

2012/05/09/definisi-pengertian-dan-faktor-faktor-yang-mempengaruhi-

prestasi-belajar/. [ 23 Juni 2014]). Jadi prestasi pada pendidikan adalah

sebuah hasil yang dicapai setelah melakukan usaha dengan menggunakan
segala macam sumberdaya serta perencanaan pada sebuah jenjang

pendidikan.



2. Media pembelajaran interaktif

Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan
pesan (Bovee, 1997 dalam Nandi, 2006: 3). Pembelajaran adalah sebuah
proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar.
Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan
atau media. Jadi, media pembelajaran merupakan suatu alat yang
digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran sehingga dapat
merangsang minat untuk belajar. Media pembelajaran sangat penting
karena merupakan sub sistem dalam sistem pembelajaran. Sehingga
pembelajaran tidak akan berjalan lancar tanpa adanya media pembelajaran.
3. Kurikulum 2013

Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang berbasis pada
pengembangan kompetensi peserta didik. Kurikulum berbasis kompetensi
merupakan “outcomes-based curriculum”, yaitu pengembangan kurikulum
diarahkan pada pencapaian kompetensi yang sirumuskan dari Standar
Kompetensi  Lulusan. (Petunjuk Teknis Persiapan Implementasi
Kurikulum, 2013: 1).
4. Topologi Jaringan Komputer

Topologi  jaringan komputer adalah suatu teknik untuk
menghubungkan komputer yang satu dengan komputer lainnya yang
merangkai menjadi sebuah jaringan, dimana penggunaan topologi jaringan
didasarkan pada biaya, kecepatan akses data, ukuran maupun tingkat

konektivitas yang akan mempengaruhi kualitas maupun efiensi suatu



jaringan (Hengki Kristanto, 2002 pada : http://hengkikristianto

ateng.blogspot.com/2013/10/pengertian-macam-macam-topologi-jaringan-

komputer.html [24 Juni 2014]). Ada bermacam topologi jaringan komputer
yang digunakan saat ini, antara lain Topologi Bus, Topologi Ring,
Topologi Star, Topologi Mesh, Topologi Tree, Topologi Extended Star
masing-masing jenis topologi ini mempunyai kelebihan dan
kekurangannnya sendiri.

Jadi dapat disimpulkan bahwa “Meningkatkan Prestasi Belajar Dengan

Media Pembelajaran Interaktif Pada Kurikulum 2013 Di SMK (Studi Kasus

pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer

di SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X)” adalah proses

meningkatkan prestasi belajar peserta didik (siswa) dengan menggunakan

sebuah alat (media) yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran

(materi) yang mempunyai timbal balik antara komponen-komponen komunikasi

pada mata pelajaran jaringan dasar materi pokok topologi jaringan komputer di

SMK NU Ungaran bid. keahlian TIK kelas X.

1.5.

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui proses pembelajaran pada mata pelajaran jaringan dasar
materi pokok topologi jaringan komputer di SMK NU Ungaran bidang

keahlian TIK kelas X.
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2. Mengembangkan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
jaringan dasar materi pokok topologi jaringan komputer di SMK NU
Ungaran bidang keahlian TIK kelas X.

3. Menguji  keefektifan media pembelajaran interaktif  dalam
meningkatkan prestasi siswa pada mata pelajaran jaringan dasar
materi pokok topologi jaringan komputer di SMK NU Ungaran bidang

keahlian TIK kelas X.

Manfaat Penelitian

Dengan dilakukannya penelitian diharapkan hasil penelitian ini memiliki
manfaat:
1. Secara Teoritis
Manfaat secara teoritis yaitu untuk menambah khasanah ilmu
tentang mata pelajaran jaringan dasar materi pokok topologi jaringan

komputer di SMK NU Ungaran bidang keahlian TIK kelas X.

2. Secara praktis
Manfaat secara praktis adalah merangsang minat peserta didik agar
memiliki keinginan untuk belajar tentang topologi jaringan komputer.
Selain itu peserta didik juga diharapkan memiliki kemampuan membangun
dan menganalisa hasil praktikum topologi jaringan komputer berdasarkan
teori yang ada, buku panduan, dan hasil dari program simulasi topologi

jaringan komputer sehingga dapat meningkatkan prestasi siswa.
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Sistematika Penulisan Skripsi

Penulisan skripsi ini disusun dalam 3 bagian, yaitu :

1.

3.

Bagian Awal Skripsi, terdiri dari :
Halaman judul; Halaman pengesahan; Abstrak; Motto dan
persembahan; Kata pengantar; Daftar isi; Daftar gambar; Daftar
lampiran.
Bagian Isi Skripsi, terdiri dari :
a. BAB I Pendahuluan, berisi tentang :
Latar belakang; Perumusan masalah; Pembatasan masalah;
Penegasan istilah; Tujuan; Manfaat; Sistematika penulisan Skripsi.
b. BAB Il Landasan Teori.
c. BAB Ill Metodologi Penelitian.
d. BAB IV Hasil dan Analisis.
Bagian Akhir Skripsi, terdiri dari :

Kesimpulan; Saran; Daftar pustaka; Lampiran.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1.  Tinjauan Pustaka

2.1.1.  Kurikulum 2013
2.1.1.1 Pengertian Kurikulum

Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional

menyebutkan bahwa kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan
mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai
pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentu. Berdasarkan pengertian tersebut, ada dua dimensi
kurikulum, yang pertama adalah rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi,
dan bahan pelajaran, sedangkan yang kedua adalah cara yang digunakan untuk
kegiatan pembelajaran. Kurikulum 2013 yang diberlakukan mulai tahun ajaran
2013/2014 memenuhi kedua dimensi tersebut. (Permendikbud No.70, 2013: 4)
2.1.1.2 Karakteristik Kurikulum 2013
Kurikulum 2013 dirancang dengan karakteristik:

1) Mengembangkan keseimbangan antara pengembangan sikap spiritual
dan sosial, rasa ingin tahu, kreativitas, kerja sama dengan kemampuan
intelektual dan psikomotorik;

2) Sekolah merupakan bagian dari masyarakat yang memberikan
pengalaman belajar terencana dimana peserta didik menerapkan apa
yang dipelajari di sekolah ke masyarakat dan memanfaatkan

masyarakat sebagai sumber belajar;

11
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3) Mengembangkan sikap, pengetahuan, dan keterampilan serta
menerapkannya dalam berbagai situasi di sekolah dan masyarakat;

4) Memberi waktu yang cukup leluasa untuk mengembangkan berbagai
sikap, pengetahuan, dan keterampilan;

5) Kompetensi dinyatakan dalam bentuk kompetensi inti kelas yang
dirinci lebih lanjut dalam kompetensi dasar Mata pelajaran;

6) Kompetensi inti kelas menjadi unsur pengorganisasi (organizing
elements) kompetensi dasar, dimana semua kompetensi dasar dan
proses pembelajaran dikembangkan untuk mencapai kompetensi yang
dinyatakan dalam kompetensi inti;

7) Kompetensi dasar dikembangkan didasarkan pada prinsip akumulatif,
saling memperkuat (reinforced) dan memperkaya (enriched) antar
Mata pelajaran dan jenjang pendidikan (organisasi horizontal dan
vertikal).

2.1.1.3 Tujuan Kurikulum 2013
Kurikulum 2013 bertujuan untuk mempersiapkan manusia Indonesia agar
memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga negara yang beriman,
produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta mampu berkontribusi pada
kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan peradaban dunia.
2.1.2. Media Pembelajaran Interaktif
Menurut Arsyad (2002: 3), kata media berasal dari bahasa latin medius

yang secara harfiah berarti 'tengah’, '‘perantara’, atau ‘pengantar".
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Menurut Bovee (1997) dalam Nandi (2006: 3) media adalah sebuah alat
yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan.

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk
menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah proses
komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak dapat
berjalan  tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau  media

(OudaTedaEna,2001pada: http://www.ialf.edu/kipbipa/papers/OudaTedaEna.

doc [23 Juni 2014]). Gerlach dan Erly (1971) dalam Arsyad (2002: 50)
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia,
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuaan, keterampilan, atau sikap. Secara lebih khusus,
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai
alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual atau verbal.

Bentuk-bentuk stimulus bisa dipergunakan sebagai media diantaranya
adalah hubungan atau interaksi manusia; realia; gambar bergerak atau tidak;
tulisan dan suara yang direkam. Kelima bentuk stimulus ini akan membantu
pembelajar mempelajari mata pelajaran tertentu. Namun demikian tidaklah
mudah mendapatkan kelima bentuk itu dalam satu waktu atau tempat.

Jalan keluarnya adalah merealisasikan stimulus-stimulus itu dalam
program komputer dengan menggunakan piranti lunak yang mudah dipelajari
sehingga dengan demikian para pengajar akan dengan mudah merealisasikan

ide-ide pengajarannya.
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Dan pada hakekatnya media pembelajaran yang baik harus memenuhi
beberapa syarat. Media pembelajaran harus meningkatkan motivasi pembelajar.
Penggunaan media mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada pembelajar.
Selain itu media juga harus merangsang pembelajar mengingat apa yang sudah
dipelajari selain memberikan rangsangan belajar baru. Media yang baik juga
akan mengaktifkan pembelajar dalam memberikan tanggapan, umpan balik dan
juga mendorong pembelajar untuk melakukan praktik-praktik dengan benar.

Ada beberapa kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media. Hubbard
mengusulkan sembilan kriteria untuk menilainya (Ouda Teda Ena. 2001 pada :

http://www.ialf.edu/kipbipa/papers/OudaTedaEna.doc. [23 Juni 2014]). Kriteria

pertamanya adalah biaya. Biaya memang harus dinilai dengan hasil yang akan
dicapai dengan penggunaan media itu. Kriteria lainnya adalah ketersediaan
fasilitas pendukung seperti listrik, kecocokan dengan ukuran kelas, keringkasan,
kemampuan untuk diubah, waktu dan tenaga penyiapan, pengaruh yang
ditimbulkan, kerumitan dan yang terakhir adalah kegunaan. Semakin banyak
tujuan pembelajaran yang bisa dibantu dengan penggunaan sebuah media
semakin baiklah media itu.
2.1.2.1 Media Pembelajaran Interaktif

Menurut Annafi dan Suprapto (2012: 8), media pembelajaran interaktif
adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat
digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber

belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan
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respon balik terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkan kepada media
tersebut, sehingga terjadi komunikasi antar keduanya.
2.1.2.2 Media Pembelajaran Berbasis Multimedia

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat pada
saat ini menuntut penggunaan teknologi canggih semakin meluas ke semua
aspek kehidupan, terutama dalam dunia pendidikan. Dalam hal ini, dunia
pendidikan merupakan sasaran utama penggunaan media-media canggih baru
yang merupakan hasil dari kemajuan iptek tersebut. Hampir semua sekolah dan
perguruan tinggi di Indonesia sudah memanfaatkan kemajuan teknologi ini
untuk melakukan kegiatan belajar mengajar.

Disisi lain meskipun definisi multimedia masih belum jelas, secara
sederhana ia diartikan sebagai "lebih dari satu media”. Multimedia bisa berupa
kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan gambar. Namun pada bagian
ini perpaduan dan kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan kepada
kendali komputer sebagai penggerak keseluruhan gabungan media ini. Dengan
demikian arti multimedia yang umumnya dikenal dewasa ini adalah berbagai
macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini
merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan informasi,
pesan atau isi pelajaran (Arsyad, 2002:169).

Konsep penggabungan ini dengan sendirinya memerlukan beberapa jenis
peralatan perangkat keras yang masing-masing tetap menjalankan fungsi
utamanya sebagaimana biasanya, dan komputer merupakan pengandali seluruh

peralatan itu. Jenis peralatan itu adalah komputer, video kamera, video cassette
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recorder (VCR), overhead projector, CD Player, compact disc. Kesemua
peralatan ini haruslah kompak dan bekerjasama dalam menyampaikan informasi
kepada pemakainya.

Multimedia sendiri terdiri dua kategori, yaitu movie linear dan nonlinear
(interaktif). Movie non-linear dapat berinteraksi dengan aplikasi web yang lain
melalui penekanan sebuah tombol navigasi, pengisian form. Desainer web
membuat movie non-linear dengan membuat tombol navigasi, animasi logo,
animasi bentuk, dengan sinkronisasi suara. Untuk movie linear pada prinsipnya
sama dengan movie non-linear, akan tetapi dalam movie ini tidak ada
penggabungan seperti pada movie non-linear hanya animasi-animasi biasa.

Beberapa bentuk penggunaan komputer multimedia yang dapat
digunakan dalam pembelajaran meliputi:

1) Internet

Internet, singkatan dari interconection and networking, adalah jaringan
informasi global, yaitu, “the largest global network of computers, that enables
people through out the world to connect with each other”. Internet diluncurkan
pertama kali oleh J.C.R. Licklider dari MIT (Massachusetts Institute
Technology) pada bulan Agustus 1962.

Pemanfaatan internet sebagai media pembelajaran mengkondisikan siswa
untuk belajar secara mandiri. Para siswa dapat mengakses secara online dari
berbagai perpustakaan, museum, database, dan mendapatkan sumber primer
tentang berbagai peristiwa sejarah, biografi, rekaman, laporan, data statistik

(Gordin et. al.,, 1995 dalam Budi Setiawan, 2008 pada http://umpwr.ac.id/
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artikel/231-internet-sebagai-sumber-pembelaja ran-ips .html [24 Juni 2014]).

Informasi yang diberikan server-computers itu dapat berasal dari commercial
businesses (.com), goverment services (.gov), nonprofit organizations (.org),
educational institutions (.edu), atau artistic and cultural groups (.arts).
2) CD Multimedia Interaktif

CD interaktif dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah sebab cukup
efektif meningkatkan hasil belajar siswa terutama komputer. Terdapat dua
istilah dalam perkembangan CD interaktif ini yaitu Computer Based
Instructuion (CBI) dan Computer Assisted Instructuion (CAl). Sifat media ini
selain interaktif juga bersifat multi media terdapat unsur-unsur media secara
lengkap yang meliputi sound, animasi, video, teks dan grafis. Beberapa model
multimedia interaktif di antaranya:

a) Model Drill: Model drill dalam CBI pada dasarnya merupakan salah
satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman
belajar yang lebih kongkrit melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk
pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya.

b) Model Tutorial: Program CBI tutorial dalam merupakan program
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan perangkat lunak berupa program komputer yang berisi
materi pelajaran. Metode Tutorial dalam CAIl pola dasarnya
mengikuti pembelajaran pemrograman tipe Branching vyaitu
informasi atau mata pelajaran disajikan dalam unit-unit kecil, lalu

disusul dengan pertanyaan. Respon siswa dianalisis oleh komputer
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(diperbandingkan dengan jawaban yang diintegrasikan oleh penulis
program) dan umpan baliknya yang benar diberikan (Nana Sudjana,
2005 : 23). Program ini juga menuntut siswa untuk mengaplikasikan
ide dan pengetahuan yang dimilikinya secara langsung dalam
kegiatan atau proses pembelajaran.

c) Model Simulasi: Model simulasi dalam CBI pada dasarnya
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkrit melalui
penciptan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati dengan
suasana yang sebenarnya.

d) Model Games: Model permainan ini dikembangkan berdasarkan atas
pembelajaran menyenangkan, di mana peserta didik atau siswa akan
dihadapkan pada beberapa petunjuk dan aturan permainan. Dalam
konteks pembelajaran sering disebut dengan Instructional Games.

Pada umumnya tipe penyajian yang banyak digunakan adalah tutorial.

Tutorial ini membimbing siswa secara tuntas menguasai materi dengan cepat
dan menarik. Setiap siswa cenderung memiliki perbedaan penguasaan materi
tergantung dari kemampuan yang dimilikinya. Penggunaan tutorial melalui CD
interaktif lebih efektif untuk mengajarkan penguasaan Software kepada siswa
dibandingkan dengan mengajarkan hardware. Misalnya tutorial Microsoft
Office Word, Access, Excel, dan PowerPoint. Kelebihan lain dari CD interaktif
ini adalah siswa dapat belajar secara mandiri, tidak harus tergantung kepada

guru/instruktur. Siswa dapat memulai belajar kapan saja dan dapat mengakhiri
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sesuai dengan keinginannya. Selain itu, materi-materi yang diajarkan dalam
CD tersebut dapat langsung dipraktekan oleh siswa terhadap software tersebut.
Terdapat juga fungsi repeat, bermanfaat untuk mengulangi materi secara
berulang-ulang untuk penguasaan secara menyeluruh.
3) Video Pembelajaran

Selain CD interaktif, video termasuk media yang dapat digunakan untuk
pembelajaran. Video ini bersifat interaktif tutorial membimbing siswa untuk
memahami sebuah materi melalui visualisasi. Siswa juga dapat secara interaktif
mengikuti kegiatan praktek sesuai yang diajarkan dalam video. Penggunaan
video cocok untuk mengajarkan suatu proses.

4) Penggunaan Multimedia Presentasi

Multimedia presentasi digunakan untuk menjelaskan materi-materi yang
sifatnya teoretis, digunakan dalam pembelajaran klasikal dengan group belajar
yang cukup banyak di atas 50 orang. Media ini cukup efektif sebab
menggunakan multimedia projector yang memiliki jangkauan pancar cukup
besar. Kelebihan media ini adalah menggabungkan semua unsur media seperti
teks, video, animasi, image, grafik dan sound menjadi satu kesatuan penyajian,
sehingga mengakomodasi sesuai dengan modalitas belajar siswa. Program ini
dapat mengakomodasi siswa yang memiliki tipe visual, auditif maupun
kinestetik. Hal ini didukung oleh teknologi perangkat keras yang berkembang
cukup lama, telah memberikan kontribusi yang sangat besar dalam kegiatan
presentasi. Saat ini teknologi pada bidang rekayasa komputer menggantikan

peranan alat presentasi pada masa sebelumnya. Penggunaan perangkat lunak
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perancang presentasi seperti Microsoft Powerpoint yang dikembangkan oleh
Microsoft inc” Corel presentation yang dikembangkan oleh Corel inc” hingga
perkembangan terbaru perangkat lunak yang dikembangkan Macromedia inc,
yang mengembangkan banyak sekali jenis perangkat lunak untuk mendukung
kepentingan tersebut.

Adapun pengolahan bahan presentasi dengan menggunakan komputer
tidak hanya untuk dipresentasikan dengan menggunakan alat presentasi digital
dalam bentuk Multimedia projector (seperti LCD, In-Focus dan sejenisnya),
melainkan juga dapat dipresentasikan melalui peralatan proyeksi lainnya,
seperti over head projector (OHP) dan film slides projector yang sudah lebih
dahulu diproduksi. Sehingga lembaga atau instansi yang belum memiliki
perangkat alat presentasi digital akan tetapi telah memiliki kedua alat tersebut,
dapat memanfaatkan pengolahan bahan presentasi melalui komputer secara
maksimal. Dalam sudut pandang proses pembelajaran, presentasi merupakan
salah satu metode pernbelajaran. Penggunaannya yang menempati frekuensi
paling tinggi dibandingkan dengan metode lainnya. Berbagai alat yang
dikembangkan, telah memberikan pengaruh yang sangat basar bukan hanya
pada pengembangan kegiatan praktis dalam kegiatan presentasi pembelajaran
akan tetapi juga pada teori-teori yang mendasarinya. Perkembangan terakhir
pada bidang presentasi dengan alat bantu komputer telah menyebabkan
perubahan tuntutan penyelenggaraan pembelajaran. Di antaranya tuntutan
terhadap peningkatan kemampuan dan keterampilan para guru dalam mengolah

bahan-bahan pembelajaran ke dalam media presentasi yang berbasis komputer.
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2.1.2.3 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
1) Fungsi media pembelajaran
Menurut Hamalik (1994:34) mengemukakan bahwa fungsi
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitakn motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa.
2) Manfaat media pembelajaran.
Azhar Arsyad (2002: 46) mengemukakan bahwa manfaat dari
penggunaan media pembelajaran sebagai berikut :

a) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses
dan hasil belajar.

b) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya.

c) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang,

dan waktu.
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2.1.3. Software Pendukung (Adobe Flash Professional CS5)
2.1.3.1 Pengenalan Adobe Flash Professional CS5

Adobe Flash Professional CS5 merupakan program animasi profesional
yang mudah digunakan dan sangat berdaya guna untuk membuat animasi, dari
animasi sederhana sampai animasi kompleks, meliputi multimedia dan aplikasi
web yang dinamis dan interaktif. Animasi atau movie Flash terdiri dari grafik,
teks, animasi, dan aplikasi untuk situs web. Semuanya tetap mengutamakan
grafik berbasis vektor, jadi aksesnya lebih cepat dan terlihat halus pada skala
resolusi layar berapa pun, selain juga mempunyai kemampuan untuk mengimpor
video, gambar dan suara dari aplikasi diluarnya.

Adobe Flash Professional CS5 sangat cocok untuk membuat suatu
praktisi media interaktif atau praktisi multimedia. Kemampuannya ditekankan
pada pembuatan (kreasi) animasi, serta mengimpor dan memanipulasi berbagai
tipe media (audio, video, bitmap, vektor, teks, grafik, dan data) yang sudah
dilengkapi berbagai fitur efek-efek untuk membuat suatu animasi lebih menarik.
Karena fitur-fitur dan kemampuan yang dimiliki Adobe Flash Professional CS5
sangat mendukung dalam pembuatan suatu animasi pembelajaran maupun
membuat movie yang dapat dinikmati semua orang.

2.1.3.2 Spesifikasi Sistem Untuk Menjalankan Flash Pro CS5.
Untuk menjalankan program Adobe Flash Professional CS5 dibutuhkan

sistem minimum, dapat dilihat pada tabel 2.1.
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Tabel 2.1 Spesifikasi untuk menjalankan Flash Pro CS5 (Sumber :

Adobe Systems Incorporated, 2010).

Windows Macintosh

Prosesor: Intel Pentium 4 atau | Prosesor: multicore Intel

AMD Athlon 64 prosesor

OS: Microsoft Windows XP | Mac OS X v10.5.7 atau v10.6
dengan Service Pack 2 (Service
Pack 3 dianjurkan) atau Windows
Vista Home Premium, Business,
Ultimate, atau Enterprise dengan
Service Pack 1; bersertifikat untuk
32-bit Windows XP dan Windows

Vista; atau Windows 7

RAM: 1GB atau lebih disarankan | RAM: 1GB atau lebih disarankan

Ruang Hard-disk: 3.5GB yang | Ruang Hard-disk: 4GB yang
tersedia untuk instalasi; ruang | tersedia untuk instalasi; ruang
kosong tambahan diperlukan | kosong  tambahan  diperlukan

selama instalasi selama instalasi

1.024 x 768 display (1.280 x 800 | 1.024 x 768 display (1.280 x 800
disarankan) dengan 16-bit atau | disarankan) dengan 16-bit atau

video card yang lebih besar video card yang lebih besar
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2.1.3.3 Mengenal Area Kerja Flash Pro CS5.

yaitu:

Tampilan antarmuka atau area kerja Flash Pro CS5 terdiri atas 13 bagian

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Title Bar : menampilkan nama program dan nama file yang sedang
dikerjakan.

Menu Bar : Berisi kumpulan intruksi atau perintah-perintah yang
digunakan dalam Flash, misalnya menu File>Save yang berfungsi
untuk menyimpan dokumen dalam Flash.

Document Toolbar : Berisi tombol dan menu pop-up yang digunakan
untuk navigasi antar dokumen dan pengaturan view.

Timeline Panel : Merupakan jendela panel yang digunakan untuk
mengatur layer dan waktu pemutaran movie yang dibagi dalam bentuk
frame-frame. Apabila frame tersebut dimainkan secara berurutan, akan
dihasilkan suatu animasi.

Color Panel : Merupakan jendela panel yang digunakan untuk
membuat dan mengedit warna solid, gradasi, dan bitmap.

Components Panel : Merupakan jendela panel yang berisi komponen-
komponen yang digunakan untuk membuat aplikasi interaktif dan
membuat form.

Toolbox : Berisi kumpulan tool-tool yang digunakan untuk

menggambar dan menuliskan teks (tools), mengatur view, memberi
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warna (colors) dan atribut pilihan-pilihan (options) dari masing-
masing tool.

8) Property Inspector : Merupakan jendela panel yang menampilkan
atribut — atribut dari suatu objek yang sedang aktif atau dalam keadaan
terpilih, sehingga atribut-atribut objek tersebut dapat diubah dengan
mudah, misalnya teks yang mempunyai atribut-atribut untuk
mengubabh jenis huruf, ukuran huruf, warna huruf, dll.

9) Help Panel : Merupakan jendela panel yang berisi panduan singkat
yang digunakan untuk menolong pengguna Flash Pro CS5.

10) Stage(movie): merupakan dokumen atau layar yang digunakan untuk
meletakkan objek-objek Flash.

11) Action-Frame Panel : Merupakan jendela panel yang berisi
ActionScript atau bahasa pemrogaman di Flash yagn digunakan untuk
membuat animasi atau aplikasi yang dinamis dan interaktif.

12) Behavior Panel : merupakan jendela panel yang berisi ActionScript
siap pakai yang digunakan untuk mengontrol suatu objek, movie clip,
video dan sound(suara).

13) Componen Inspector Panel : merupakan jendela panel yang berisi
atribut atau parameter untuk mengatur suatu komponen yang
dimasukkan ke dalam Stage.

2.1.3.4 Mengenal Tool-tool untuk Menggambar
Tools pada Toolbox merupakan kumpulan tool yang digunakan untuk

keperluan memilih, memanipulasi dan menggambar objek di Flash.
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

26

Selection Tool : digunakan untuk memilih objek, memindahkan objek,
dan memanipulasi bentuk objek.

Subselection Tool (A): Digunakan untuk memilih dan mengatur titik-
titik pada suatu garis objek.

Line Tool(N):Digunakan untuk menggambar garis.

Lasso Tool(L): digunakan untuk memilih objek dengan cara
menggambar pada objek yang ingin dipilih sehingga hasil
pemilihannya dapat dilakukan pada sebagian atau bagian tertentu pada
objek.

Pen Tool(P): digunakan untuk menggambar garis lurus, garis bebas
dan garis kurva (melengkung).

Text Tool (P):digunakan untuk menulis teks.

Oval Tool(O): digunakan untuk menggambar bentuk lingkaran
maupun bentuk elips.

Rectangle Tool(R):digunakan untuk menggambar bentuk kotak atau
persegi empat.

Pencil Tool(Y):digunakan untuk menggambar garis dan bentuk bebas
seperti yang dilakukan ketika kita menggambar menggunakan pensil

dibuku gambar.

10) Brush Tool (B):digunakan untuk mencat suatu objek atau membuat

garis dalam bentuk cat seperti halnya mencat rumah dengan

menggunakan kuas.
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11) Free Transform Tool (Q): digunakan untuk melakukan transformasi
terhadap objek seperti memutar objek, memperbesar/memperkecil
objek, memiringkan objek, dll.

12) Fill Transform Tool (F):Digunakan untuk melakukan transformasi
terhadap warna gradasi pada suatu objek.

13) Ink Bottle Tool (S): Digunakan untuk memberi (mengisi) warna dan
mengubah warna pada garis atau garis diluar dari suatu objek (stroke).

14) Paint Bucket Tool (K):digunakan untuk memberi (mengisi) warna dan
mengubah warna pada suatu bidang (fill). Pengisian warna bisa berupa
warna solid, gradasi dan bitmap.

15) Eyedropper Tool (I): digunakan untuk mengidentifikasi atau
mengambil warna dari suatu objek atau gambar, warna yang
terindentifikasi tersebut dapat dipakai objek lain.

16) Eraser Tool (E): digunakan untuk menghapus objek atau area tertentu
dari suatu objek.

Materi pokok Topologi Jaringan Komputer

Materi pokok Topologi Jaringan Komputer merupakan materi yang

terdapat pada mata pelajaran Jaringan Dasar yang diajarkan di SMK kelas X

pada semester gasal. Materi pokok ini berisi teknik untuk menghubungkan

sebuah komputer dengan komputer lainnya yang merangkai menjadi sebuah

jaringan, dimana penggunaan topologi jaringan didasarkan pada biaya,

kecepatan akses data, ukuran maupun tingkat konektivitas yang akan

mempengaruhi kualitas maupun efiensi suatu jaringan (Hengki Kristanto, 2002
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pada : http://hengkikristianto ateng.blog spot.com/2013/10/pengertian-macam-

macam-topologi-jaringan-omputer. html [24 Juni 2014]).

a. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Materi Pokok
Kompetensi Inti dalam kurikulum 2013 yang diberikan yaitu
memahami topologi jaringan dan menyajikan jaringan sederhana
menggunakan topologi tertentu.
b. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah:

1) Siswa dapat mengamati berbagai jenis konfigurasi jaringan yang
menerapkan topologi bus, star, tree, mesh, ring,ext. star.

2) Siswa dapat mendiskusikan berbagai jenis konfigurasi jaringan yang
menerapkan topologi bus, star, tree, mesh, ring,ext. star.

3) Siswa dapat mengeksplorasi berbagai jenis konfigurasi jaringan yang
menerapkan topologi bus, star, tree, mesh, ring,ext. star.

4) Siswa dapat menyimpulkan berbagai jenis konfigurasi jaringan yang
menerapkan topologi bus, star, tree, mesh, ring,ext. star.

5) Siswa dapat menyampaikan hasil pengamatan dan percobaan
konfigurasi jaringan yang menerapkan topologi bus, star, tree, mesh,
ring,ext. star.

2.1.5. Prestasi
2.1.5.1 Definisi Prestasi Belajar
Prestasi belajar banyak diartikan sebagai seberapa jauh hasil yang telah
dicapai siswa dalam penguasaan tugas-tugas atau materi pelajaran yang diterima

dalam jangka waktu tertentu. Prestasi belajar pada umumnya dinyatakan dalam
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angka atau huruf sehingga dapat dibandingkan dengan satu kriteria (Prakosa,

1991 pada : https://azharm2k.wordpress.com/2012/05/09/ definisi-pengertian-

dan-faktor-faktor-yang-mempengaruhi-prestasi-belajar/.[ 23 Juni 2014]).

Prestasi belajar kemampuan seorang dalam pencapaian berfikir yang
tinggi. Prestasi belajar harus memiliki tiga aspek, yaitu kognitif, affektif dan
psikomotor. Prestasi belajar adalah hasil yang dicapai sebaik-baiknya pada
seorang anak dalam pendidikan baik yang dikerjakan atau bidang
keilmuan. Prestasi belajar dari siswa adalah hasil yang telah dicapai oleh siswa
yang didapat dari proses pembelajaran. Prestasi belajar adalah hasil pencapaian
maksimal menurut kemampuan anak pada waktu tertentu terhadap sesuatu yang
dikerjakan, dipelajari, difahami dan diterapkan.

2.1.5.2 Pengertian Prestasi Belajar

Pengertian tentang prestasi belajar. Prestasi belajar diartikan sebagai
tingkat keterkaitan siswa dalam proses belajar mengajar sebagai Hasil evaluasi
yang dilakukan guru. Menurut Sutratinah Tirtonegoro (1984) dalam Anggi

Purwanto (2013) pada https://anggipurwanto949 .wordpress.com /2013/10/06/

definisi/ [24 Juni 2014] : Prestasi belajar adalah penilaian hasil usaha kegiatan
belajar yang dinyatakan dalam bentuk symbol angka, huruf maupun kalimat
yang dapat mencerminkan hasil yang sudah dicapai oleh setiap anak didik dalam
periode tertentu.

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa prestasi
belajar merupakan ukuran keberhasilan kegiatan belajar siswa dalam menguasai

sejumlah mata pelajaran selama periode tertentu.
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Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar

Prestasi belajar merupakan ukuran keberhasilan yang diperoleh siswa

selama proses belajarnya. Keberhasilan itu ditentukan oleh berbagai faktor yang

saling berkaitan. Menurut Dimyati Mahmud (1989 :84-87) dalam Anggi

Purwanto (2013) pada https://anggipurwanto949 .wordpress.com/2013/10/06/

efinisi/ [24 Juni 2014], mengatakan : Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi

belajar siswa mencakup : “faktor internal dan faktor eksternal”. sebagai berikut:

1)

2)

Faktor Internal

Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri siswa itu
sendiri, yang terdiri dari N. Ach (Need For Achievement) yaitu
kebutuhan atau dorongan atau motif untuk berprestasi.
Faktor Eksternal

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar si pelajar. Hal
ini dapat berupa sarana prasarana, situasi lingkungan baik itu lingkungan
keluarga, sekolah maupun lingkungan masyarakat. Menurut pendapat
Rooijakkersyang diterjemahkan oleh Soenoro (1982 : 30) dalam Anggi

Purwanto (2013) pada https://anggi purwanto 949.Wordpress.com

[2013/10/06/definisi/ [24 Juni 2014] : Faktor yang mempengaruhi

prestasi belajar adalah faktor yang berasal dari peserta didik, faktor yang
berasal dari pendidik.
Kedua faktor tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut :

1) Faktor yang berasal dari peserta didik ( siswa)
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Faktor ini meliputi motivasi, perhatian pada mata pelajaran yang
berlangsung, tingkat peneirmaan dan pengingatan bahan, kemampuan
menerapkan apa yang dipelajari, kemampuan mereproduksi dan
kemampuan menggeneralisasi
Faktor yang berasal dari pendidik (Guru)

Faktor ini meliputi kemampuan membangun hubungan dengan
peserta didik, kemampuan menggerakkan minat pelajaran,
kemampuan memberikan penjelasan, kemampuan menyebutkan
pokok-pokok masalah yang diajarkan, kemampuan mengarahkan
perhatian pada pelajaran yang sedang berlangsung, kemampuan
memberikan tanggapan terhadap reaksi. Faktor yang mempengaruhi
prestasi belajar siswa dapat diberikan kesimpulan bahwa prestasi
siswa dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor yang berasal dari diri

pelajar dan faktor yang berasal dari pendidik (guru).

Menurut Muhibbin Syah (2006: 144) dalam Ewintri (2008 : 34) bahwa

prestasi belajar siswa dipengaruhi oleh setidaknya tiga faktor yakni:

1) Faktor internal

yaitu faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar terdiri

dari:

a) Faktor jasmaniah yang meliputi kesehatan dan cacat tubuh

b) Faktor psikologis yang meliputi tingkat inteligensi, perhatian,
minat, bakat, motif, kematangan dan kesiapan

c) Faktor kelelahan.
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2) Faktor eksternal

yaitu faktor dari luar individu. Faktor ekstern terdiri dari:

a) Faktor keluarga yaitu cara orang tua mendidik, relasi antara
anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga,
pengertian orang tua, dan latar belakang kebudayaan

b) Faktor dari lingkungan sekolah yaitu metode mengajar guru,
kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa,
disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar belajar
diatas ukuran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah

c) Faktor masyarakat yaitu kegiatan siswa dalam masyarakat, mass
media, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat.

3) Faktor pendekatan belajar (approach to learning)

yakni jenis upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode

yang digunakan untuk melakukan kegiatan pembelajaran materi-

materi pelajaran.

Jadi dari beberapa kutipan pada landasan teori dapat disimpulkan bahwa
”Meningkatkan Prestasi Belajar Dengan Media Pembelajaran Interaktif Pada
Kurikulum 2013 Di Smk (Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran Bidang
Keahlian TIK Kelas X)” adalah sebuah usaha guna meningkatkan prestasi
belajar peserta didik (siswa) sesuai dengan perencanaan pembelajaran
(kurikulum 2013) dengan menggunakan sebuah alat (media) untuk

menyampaikan pesan pembelajaran pada mata pelajaran Jaringan Dasar materi
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pokok Topologi Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK

Kelas X.

2.2. Kerangka Berfikir

Berdasarkan landasan teori maka kerangka berfikir dapat digambarkan

dengan bagan pada gambar 2.1.

Media Pembelajaran
Interatif

l Revisi

[ Uji Expert/Uji Pakar ]

ﬂurikulum 2013 \

Layak a) Polapembelajaran
terpusat pada peserta
didik

Kegiatan Belajar b) Pola pemb. interaktif
Mengajar c) Polapemb. jejaring
d) Pola pemb. aktif

e) Pola pemb.kelompok
f)  Pola pemb. multimedia
g) Pola pemb. khusus

h) Pola pemb.jamak

Q Pola pemb. kritis j

[ Prestasi Belajar ]

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir

Penjelasan untuk gambar 2.1:
a. Pembuatan Media
Peneliti membuat sebuah media pembelajaran interaktif sesuai

dengan studi kasus yaitu materi pokok Topologi Jaringan Komputer pada
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mata pelajaran Jaringan Dasar.
Uji Expert/Uji Pakar

Peneliti melakukan pengujian media pembelajaran interaktif
kepada para ahli, yakni diuji pada dosen atau guru yang menangani studi
kasus ini, sehingga peneliti dapat mengetahui tentang kelayakan media
pembelajaran interaktif tersebut. Apabila terdapat kelemahan/kekurangan
pada media tersebut, peneliti harus merevisi/memperbaiki kekurangannya
dan kembali mengujikan media tersebut sampai media tersebut benar-
benar layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Implementasi pada KBM

Peneliti mengimplementasikan / menerapkan ( treatment ) media

pembelajaran interaktif yang telah layak setelah uji expert kedalam

proses Kegiatan Belajar Mengajar.

d. Prestasi belajar

Peneliti mengumpulkan aspek penilaian kuantitatif siswa berupa
nilai pemahaman sehingga peneliti dapat membandingkan peningkatan

prestasi belajar siswa.

Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah

penelitian, dimana rumusan masalah telah dinyatakan dalam bentuk kalimat

pertanyaan (Sugiono, 2012:99). Hipotesis dalam penelitian ini adalah:
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Hipotesis awal (Ho) : Tidak ada perbedaan dan peningkatan hasil belajar

Hipotesis akhir (Ha) :

pada pembelajaraan Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer di
SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X
antara siswa Yyang diajar menggunakan media
pembelajaran interaktif dengan siswa yang diajar
dengan menggunakan media pembelajaran biasa.

Ada perbedaan dan peningkatan hasil belajar pada
pembelajaraan Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer di
SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X
antara siswa Yyang diajar menggunakan media
pembelajaran interaktif dengan siswa yang diajar

dengan menggunakan media pembelajaran biasa.



BAB IlII

METODE PENELITIAN

3.1  Jenis Penelitian

Penelitian yang dipakai menggunakan metode ‘“research and
development (R&D)” yang merupakan suatu metode penelitian dan
pengembangan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut. (Sugiyono, 2009:297). Penelitian ini merupakan upaya
meningkatkan prestasi belajar dengan media pembelajaran interaktif pada
kurikulum 2013 di SMK (Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran Bidang
Keahlian TIK Kelas X) yang memfokuskan pada pengembangan media
pembelajaran sebagai instrument utama treatment sebagai pembanding hasil

pretest dengan postest.

3.2 Waktu dan Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Agustus 2014 — September 2014.

Di SMK NU Ungaran Kab. Semarang Provinsi Jawa Tengah.

36
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3.3  Populasi dan Sampel

3.3.1 Populasi
Populasi pada penelitian ini adalah peserta didik kelas X semester 1 SMK
NU Ungaran tahun ajaran 2014/2015 dengan program keahlian TIK yang terdiri
atas 9 ( Sembilan ) kelas, masing — masing berisi 30 siswa, dengan total 270
siswa serta persebaran yang sama tanpa ada kelas unggulan.
3.3.2  Teknik Sampling
Teknik Cluster Random Sampling adalah pengambilan sampel dari
populasi yang dilakukan secara random dengan mengambil salah satu cluster
dari polulasi yang telah dibagi menjadi beberapa cluster. Pembagian cluster-
cluster ini dilakukan dengan cara random.
3.3.3  Sample
Dari teori diatas, dapat dijabarkan bahwa penelitian ini menggunakan
teknik Cluster Random Sampling dengan syarat menggunakan 2 sample yaitu
sample experiment ( sample yang diambil untuk dilalukan proses ) dan sample
control (sample asli yang digunakan untuk pembanding dengan sample
experiment yang telah dilakukan proses ). Pada sample experiment dan control
masing — masing terdiri dari 1 bagian cluster berupa sebuah kelas dengan siswa

berisi 30 siswa, dapat dilihat pada lampiran 7 dan 8.
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3.4 Desain Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran

3.4.1  Prosedur Penelitian R&D
Langkah Research and Development ( R&D) (Sugiyono, 2009:316) terdapat
pada gambar 3.1.

1. TAHAP STUDI PENDAHULUAN

Model Faktual

studi literatur E> studi lapangan E> (analisis)

™
2. TAHAP STUDI PENGEMBANGAN l\/l
Ujii Ahli / Expert <j Temuan dan
Judgement Draft desain
J-

G Penyusunan

perangkat model
Evaluasi perbaikan

’ Evaluasi dan
Uji Kelayakan Produk Penyempurnaan

- >

Model Hipotetik,
Model Empirik

3. TAHAP EVALUASI G

Tes Awal (Pretest)

Model Final Implementasi
Tes Akhir (Posttest)

Gambar 3.1 Langkah Penelitian dan Pengembangan R&D (dimodifikasi dari
Sugiyono, 2009: 316)
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3.4.1.1 Tahapan Studi Pendahuluan

Dalam tahapan studi literatur yang dilakukan yaitu dengan mencari latar
belakang dan tujuan penelitian pengembangan yang akan dilakukan. Pada tahap
ini dilaksanakan dengan pencarian informasi penggunaan media dalam
pembelajaran terdahulu sebagai acuan pengembangan media pembelajaran
interaktif yang akan dilakukan. Penggunaan media pada pembelajaran Jaringan
Dasar materi pokok Topologi Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran masih
menggunakan LKS, Buku Paket dan media statis berpa Ms.Power Point
Berdasarkan hal tersebut maka memunculkan acuan dalam pengembangan
media pembelajaran yang akan dilakukan dengan pembuatan media
pembelajaran interaktif pada pembelajaran Jaringan Dasar materi pokok
Topologi Jaringan Komputer di SMK NU Ungaran.

Kemudian melakukan Studi Lapangan yang dilaksanakan dengan
mencari data pada sasaran media pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan. Studi lapangan ini dilakukan di SMK NU Ungaran sebagai
pencarian data awal sebagai penguat latar belakang pengembangan media
pembelajaran interaktif. Berdasarkan Studi Lapangan berupa wawancara yang
dilakukan, diperoleh informasi nilai Jaringan Dasar untuk materi pokok
Topologi Jaringan Komputer, siswa SMK NU Ungaran Kelas X kurang dapat
menyerap materi secara maksimal.

Pada tahap studi lapangan ini didapatkan Model Faktual yang merupakan

model analisis temuan kondisi yang ada di lapangan.
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3.4.1.2 Tahap Studi Pengembangan

Pada tahap ini ditentukan perangkat keras dan perangkat lunak yang akan
digunakan untuk merealisasikan kurikulum yang telah ditentukan. Tahapan yang
dilakukan selanjutnya dalam penyusunan perangkat model vyaitu: (a)
pengumpulan materi dan penulisan naskah, (b) perancangan desain, (c)
penyusunan storyboard (diagram alur cerita), (d) pembuatan media
pembelajaran, dan (e) uji coba produk.

Dalam penelitian dan pengembangan (R&D), uji coba produk merupakan
bagian yang sangat penting, yang dilakukan setelah rancangan media selesai. Uji
coba produk bertujuan untuk mengetahui apakah media yang dibuat layak
digunakan atau tidak. Ujicoba dilakukan dua Kkali, yaitu uji ahli dan uji
kelayakan. Setiap dilakukan ujicoba selanjutnya dilakukan evaluasi dan
perbaikan/revisi (penyempurnaan). Tahapan dalam ujicoba media antara lain:

a. Uji ahli (Expert Judgement), yaitu pengujian oleh tim ahli materi, konten,
penampilan, dan tata bahasa. Jika terdapat saran untuk perbaikan dan
penyempurnaan maka dilakukan juga dapat diadakan perbaikan (revisi).

b. Uji kelayakan, vyaitu pengujian yang dilakukan oleh guru mata pelajaran
terkait. Kegiatan ini dimaksud untuk melihat kesesuaian,kelayakan dan
keefektifan media pembelajaran yang ada di lapangan kepada guru selaku
pendidik. Sehingga bila terdapat saran dan kritik untuk perbaikan dan

penyempurnaan maka dilakukan perbaikan (evaluasi).



41

Pada tahap studi pengembangan terdapat beberapa tahap model
pengembangan yaitu sebagai berikut:

a. Model Hipotetik

Model Hipotetik merupakan model dugaan sementara berdasarkan
data yang telah terkumpul sebelumnya. Model Hipotetik ini merupakan
model yang dibuat berdasarkan model konseptual (teoritis) dan model
factual (temuan lapangan). Berdasarkan kedua model tersebut dapat
disimpulkan bahwa kelemahan yang ada pada mata pelajaran Jaringan Dasar
di SMK adalah pada segi pembelajaran yang dilakukan belum mengacu
pada pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, efektif dan menyenangkan,
sehingga pembelajaran memberi kesan yang membosankan, jenuh dan siswa
kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.

Penggunaan media pendukung pembelajaran yang masih minim.
Selama ini hanya dilakukan sebatas menggunakan powerpoint (ppt) biasa.
Hal ini menimbulkan kebosanan di sisi siswa dalam mengikuti proses
belajar mengajar. Pengembangan media dilakukan untuk dapat menarik
perhatian dan menambah motivasi belajar siswa, agar siswa tidak lagi
merasa bosan dalam pembelajaran. Siswa justru dapat merasakan senang
dalam belajar dengan bantuan media media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan.

Pengembangan media pembelajaran interaktif sebagai media

pendukung mata pelajaran Jaringan Dasar merupakan langkah tepat dalam
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mewujudkan pembelajaran yang bernuansa aktif, inovatif, kreatif, efektif
dan menyenangkan.
b. Model Empirik
Setelah merancang model hipotetik, maka media pembelajaran
interaktif divalidasi dengan uji coba yaitu uji ahli dan uji kelayakan yang
dilakukan dengan memberikan angket kepada ahli pakar multimedia di
Universitas Negeri Semarang serta guru SMK NU selaku pendidik. Data
yang divalidasikan berupa checklist angket mengenai indikator media
pembelajaran interaktif. Hasil data validasi uji coba yang diperoleh pada
akhirnya adalah persentase kelayakan dari media pembelajaran interaktif
mata pelajaran Jaringan Dasar materi pokok Topologi Jaringan Komputer.
Hasil ini juga yang akan digunakan untuk mendapatkan model akhir yang
nantinya akan diterapkan kepada kelas experiment mata pelajaran Jaringan
Dasar di SMK NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X.
c. Model Akhir
Model akhir merupakan hasil penerapan dari model empirik yang
telah diujikan validitasnya mengunakan uji ahli maupun uji kelayakan
kepada kelas experiment materi Topologi Jaringan Komputer pada mata
pelajaran Jaringan Dasar di SMK NU Ungaran.
3.4.1.3 Tahap Evaluasi
Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi terhadap sasaran penelitian
yaitu siswa dengan melakukan tes awal ( pretest ) sebelum menerapkan media

pembelajaran interaktif pada kegiatan pembelajaran, tahapan berikutnya
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mengimplementasikan / menerapkan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif, tahapan selanjutnya melakukan tes akhir ( posttest )
setelah media pembelajaran interaktif diterapkan pada kegiatan pembelajaran.
Kegiatan tersebut dilakukan untuk mengetahui hasil pembelajaran sebelum dan
setelah (before-after) menggunakan media pembelajaran interaktif.

Setelah melalui beberapa tahapan diatas maka diperoleh model akhir
yaitu media pembelajaran interaktif telah siap diterapkan pada kegiatan belajar

mengajar.

3.5 Rancangan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif adalah dari menentukan potensi dan masalah sampai

dengan uji coba produk dapat dilihat pada gambar 3.2.

Patensi Pengump Decain walidasi Revisi Desain Lii
dan -ulan Data 5| Produk Diesain Desain__ ) | Produk coba
Masalah

Produk

Gambar 3.2 Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Jaringan Dasar (Dimodifikasi dari Sugiyono,
2010: 409. Langkah-langkah penggunaan Metode
R&D).
3.5.1 Potensi dan Masalah
Dalam penelitian ini, dilakukan observasi awal untuk identifikasi potensi

dan masalah, melalui studi di lapangan, peneliti melakukan sebuah wawancara

dengan guru mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Bidang Keahlian TIK.
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Setelah melakukan wawancara maka muncul permasalahan bahwa siswa kurang
dapat mengikuti pembelajaran Jaringan Dasar karena adanya kebosanan dalam
pembelajarannya, penggunaan media berbasis teknologi yang sederhana
menjadikan siswa kurang menyukai pembelajaran Jaringan Dasar sehingga
siswa dapat memahami materi secara maximal.

Oleh karena itu, muncul minat untuk membuat media pembelajaran
interaktif yang dapat digunakan sebagai media pendukung dalam pembelajaran
Jaringan Dasar yang bertujuan untuk membangkitkan minat dan pemahamanan

siswa dalam belajar, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.

3.5.2  Pengumpulan Data
Pengumpulan data pembuatan media pembelajaran interaktif ini adalah
data materi yang akan dibuat dalam bentuk media interaktif. Melalui konsultasi
dengan guru mata pelajaran Jaringan Dasar, didapatkan data yang dibuat dalam
bentuk media pembelajaran interaktif yang terbatas pada materi pokok

Topologi Jaringan Komputer ™.
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Desain produk yang dilakukan pada penelitian ini terdapat pada gambar 3.3.

-

Observasi

.

N

J

v

Perencanaan

v

Skenario

v <€

Pembuatan Program
Media Pembelajaran

v

Lavak

ya

Uji

v

Selesai

belum

Gambar 3.3 Flowchart Prosedur Pembuatan
Media Pembelajaran Interaktif

1. Observasi Awal

Pada penelitian ini dilakukan kegiatan observasi sebagai tahapan

awal dalam pengumpulan data untuk mencari latar belakang dan rumusan

masalah dalam peningkatan prestasi menggunakan media pembelajaran

interaktif pada mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Bidang Keahlian TIK

kelas X untuk meningkatkan prestasi belajar sesuai kurikulum 2013.

2. Perencanaan

Pada tahap perencanaan ini peneliti menyiapkan dan memahami

materi yang telah ditentukan dari mata pelajaran Jaringan Dasar yang sesuai
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dengan rumusan masalah yang telah didapat pada kegiatan observasi
sebelumnya

Disini  peniliti  akan merencaakan pengembangan media
pembelajaran interaktif sesuai dengan kurikulum yang berlaku yaitu 2013
serta menurut materi serta panduan — panduan dari guru mata pelajaran yang
terkait. Perencanaan pengguna media pembelajaran interaktif ini nantinya
adalah siswa kelas X bidang keahlian TIK di SMK NU Ungaran.

3. Skenario KBM (Kegiatan Belajar Mengajar)

Skenario kegiatan belajar mengajar merupakan urutan serta
langkah- langkah perancangan proses KBM (kegiatan belajar mengajar)
dengan menggunakan media pembelajaran ini sebagai media utama
peningkat prestasi belajar siswa seara efektif dan efisien pada materi pokok
“Topologi Jaringan Komputer ”. Diharapkan pendidik sebagai pengguna
dapat menggunakan media ini sebagai penunjang pemahaman materi yang
telah disampaikan secara tatap muka pembelajaran, sehingga meningkatkan
prestasi belajar siswa.

4. Pembuatan Program Media Pembelajaran

Setelah melewati tahapan perencanaan, skenario kegiatan belajar
mengajar materi pokok yang akan dimasukkan dalam media pembelajaran
ditentukan, kemudian mulai merencanakan, mendesain, dan membuat

program media pembelajaran ini.
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5. Validasi Media Pembelajaran

Validasi media pembelajaran dilakukan dengan penilaian dari para
ahli media (terkait desain media), sementara untuk para ahli pendidikan
memvalidasi terkait isi materi dalam media pembelajaran. Jika penilaian
dari para ahli berhasil, maka dapat dilanjutkan dengan uji kelayakan media.
Namun, jika tidak berhasil atau belum layak, maka akan diperbaiki lagi atau
kembali ke tahap pembuatan media sebelum digunakan ke KBM ( kegiatan
belajar mengajar ).

6. Uji Kelayakan Media Pembelajaran

Uji Kelayakan program dilakukan kepada guru mata pelajaran
Jaringan Dasar di SMK bidang keahlian TIK kelas X untuk dapat diteliti
dari segi penggunaan, segi materi, segi desain dan mendapatkan tanggapan
terhadap media pembelajaran interaktif ini. Jika uji kelayakan berhasil,
maka media pembelajaran dapat dikatakan efektif untuk diterapkan sebagai
media pembelajaran berdasarkan hasil eksperimen, untuk memperoleh hasil
peningkatan prestasi belajar siswa sesuai kurikulum 2013.
3.5.4  Validasi Desain
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
rancangan produk media pembelajaran interaktif mata pelajaran Jaringan Dasar
memenuhi standar para ahli media. Sehingga selanjutnya dapat diketahui
kelemahan dan kelebihan produk yang telah dirancang. Proses validasi ini

disebut Expert Judgement.
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3.5.5 Reuvisi Desain
Peneliti merevisi ( memperbaiki ) produk berdasarkan masukan yang
didapat dari hasil uji para ahli ( expert judgement ). Perbaikan desain dilakukan
untuk memperbaiki dan menyempurnakan kelemahan pada media pembelajaran
interaktif ini.
3.5.6  Uji Kelayakan Produk
Produk pada penelitian ini berupa Media Pembelajaran Interaktif
Jaringan Dasar materi pokok Topologi Jaringan Komputer untuk SMK bidang
keahlian TIK kelas X. Uji Kelayakan produk dilakukan untuk mendapatkan
tanggapan dan penilaian kelayakan dari Guru Jaringan Dasar di SMK NU
Ungaran. Setelah mendapatkan kelayakan dari responden tersebut,maka media
diterapkankan dalam pembelajaran Jaringan Dasar untuk dapat mengetahui
peningkatan prestasi belajar siswa yang terjadi pada mata pelajaran Jaringan

Dasar di SMK NU Ungaran.

3.6 Desain Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif

3.6.1 Uji Coba Produk
Ujicoba produk (media pembelajaran interaktif) sangat penting dilakukan
untuk memperoleh efektivitas media pembelajaran. Uji coba tersebut bertujuan
untuk mengetahui apakah produk yang dibuat layak atau tidak yang dilihat dari
kesesuaian dengan pendidik sebagai pengguna untuk menyelesaikan masalah
pembelajaran. Produk yang baik memenuhi dua criteria, yaitu: criteria

pembelajaran ( instructional criteria ) dan criteria penampilan ( presentation
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criteria ). Ujicoba dilakukan dua kali, yaitu: Uji ahli ( media dan isi materi ) dan
uji kelayakan ( dilakukan oleh pendidik sebagai pengguna produk ). Dengan
melakukan ujicoba, kualitas produk yang dikembangkan benar-benar teruji
secara empiris. Ada dua tahapan dalam ujicoba produk, yaitu:

1. Uji ahli atau validasi, dilakukan dengan responden para ahli multimedia dan
bidang studi yang dijadikan bahan penelitian. Kegiatan ini dilakukan untuk
me-review produk awal, memberikan masukan untuk perbaikan ( revisi ).

2. Uji kelayakan dilakukan kepada pendidik sebagai pengguna produk ( media
pembelajaran interaktif ).

3.6.2  Subjek Uji coba
Subyek utama yaitu :
1. Dosen Universitas Negeri Semarang selaku Pakar Ahli sebagai uji pakar
media pembelajaran.
2. Guru SMK NU Ungaran selaku pengampu mata pelajaran Jaringan Dasar
sebagai uji kelayakan media pembelajaran.
Pengujian dilakukan di SMK NU Ungaran serta beberapa tempat dari
Pakar Ahli sebelum diterapkan kepada siswa.
3.6.3  Proses Uji Coba Produk dan Penerapan di Lapangan
Pada proses ujicoba ini peneliti melakukan implementasi metode quasi
experimental design, yaitu membandingkan efektivitas metode mengajar lama
dengan yang baru ( pretest — posttest ). Dalam desain model ini terdapat dua
kelompok yang masing-masing dipilih secara random (R). Kelompok pertama

yang diberi perlakuan (X) disebut kelas eksperimen dan kelompok lain tidak
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diberi perlakuan disebut kelas kontrol. Kelas eksperimen adalah kelas yang
diberi pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif dan kelas kontrol
adalah kelas yang diberi model pembelajaran biasa (konvensional). Setelah
pengumpulan data, peneliti menganalisis pengaruh perlakuan yang diberikan
kepada sampel penelitian. Desain penelitian yang dilaksanakan dapat dilihat

pada gambar 3.4.

Gambar 3.4 Desain Experiment dengan
kelompok experiment dan
kelompok control .
(Sugiyono, 2010: 112)

Keterangan: R :Random
X : treatment (produk media pembelajaran interaktif)
Oz : Nilai pretest kelas eksperimen
O2 : Nilai posttest kelas eksperimen
Os : Nilai pretest kelas kontrol
O4 : Nilai posttest kelas kontrol
Penelitian dilakukan dengan memberikan sebuah pretest kepada 2 kelas

experiment dan control, sehingga menghasilkan O1 dan Oz. Nilai ini bertujuan
untuk mengetahui kemampuan awal setiap siswa pada 2 buah kelas tersebut.
Langkah selanjutnya adalah mulai menerapkan X pada kedua kelas. Setelah X
diterapkan, maka melakukan postest pada kedua kelas untuk mendapatkan hasil
O, dan Os. Pada O. adalah nilai pada kelas yang menggunakan media
pembelajaran interaktif, sedangkan O4 adalah nilai yang tidak menggunakan

media pembelajaran interaktif. Efektivitas metode mengajar baru diukur dengan
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cara membandingkan antara nilai Oz dan Os. Bila nilai O4 lebih besar daripada

02, maka metode mengajar tersebut efektif.

3.7 Instrumen Penelitian

Pada prinsipnya meneliti adalah melakukan pengukuran terhadap
fenomena sosial maupun alam. Karena hal tersebut, maka harus ada alat ukur
yang baik. Alat ukur dalam penelitian biasanya dinamakan instrumen penelitian.
Jadi, instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena
alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2010: 147-148). Untuk
memudahkan penyusunan instrument penelitian, maka perlu digunakan “matriks
pengembangan instrumen” atau “kisi-kisi instrumen”. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah:

1. Kuisioner (Angket)
Kuisioner (Angket) digunakan untuk memperoleh informasi yang
mengarah pada dua aspek sebagai berikut:

a. Aspek media, meliputi: tampilan dari media, fungsi-fungi tombol pada
media, kejelasan petunjuk penggunaan media, kemudahan dalam
menggunakan media.

b. Aspek instruksional, meliputi: standar kompetensi yang akan dicapai,
kemudahan memahami materi, kecakupan latihan, kegiatan umpan

balik (interaktivitas), ketepatan evaluasi.



3.8

3.8.1

52

2. Tes

Tes adalah serangkaian pertanyaan / latihan yang digunakan untuk
mengukur keterampilan pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat
yang dimiliki individu / kelompok.

Tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa pretest dan posttest
( sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran ) yang berisi
materi tentang topologi jaringan komputer. Pretest digunakan untuk
mengukur kemampuan awal pada kedua sample kelompok dan Posttest
digunakan untuk mengukur hasil prestasi belajar setelah pengguna media
pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Jaringan Dasar pada materi

pokok bahasan “ Topologi Jaringan Komputer .

. Pengujian Media Pembelajaran Interaktif

Pengujian media dilakukan untuk mengetahui apakah media
pembelajaran interaktif sudah berjalan sesuai yang diharapakan dan siap
digunakan untuk penyampaian materi Topologi Jaringan Komputer pada

mata pelajaran Jaringan Dasar di kelas X bidang keahlian TIK di SMK.

Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
Metode Observasi

Pengamatan yang digunakan untuk mengetahui bagaimana proses

pelaksanaan pembelajaran yang diterapkan di SMK NU Ungaran.
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3.8.2  Metode Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang
lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit/kecil (Sugiyono, 2010: 194).
Metode wawancara yang digunakan dengan mengajukan beberapa pertanyaan
terbuka yang diajukan kepada guru mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK NU
Ungaran, berikut pertanyaan yang diajukan:

1. Bagaimana proses pembelajaran di mata pelajaran Jaringan Dasar?

2. Apakah menggunakan sebuah media ? media apa yang digunakan pada
mata pelajaran Jaringan Dasar?

3. Bagaimana sikap siswa dalam mengikuti pembelajaran Jaringan Dasar?

4. Bagaimana prestasi siswa pada mata pelajaran Jaringan Dasar?

Berdasarkan pertanyaan yang diajukan tersebut, didapatkan data bahwa
siswa di SMK NU Ungaran dididik dengan media Ms. Power Point pada mata
pelajaran Jaringan Komputer, dengan media itu mengakibatkan siswa menjadi
kurang tertarik terhadap pelajaran tersebut sehinggga pencapaian prestasi
tehadap KKM tidak maksimal.

Pada penelitian ini, peneliti telah melakukan wawancara terhadap guru
mata pelajaran Jaringan Dasar dan telah menemukan permasalahan untuk
melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif pada mate pelajaran
Jaringan Komputer materi Topologi Jaringan Komputer guna memunculkan

minat untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran tersebut.
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3.8.3  Metode Angket (Kuesioner)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien
bila peneliti tahu dengan pasti variable yang akan diukur dan tahu apa yang bisa
diharapkan dari responden. Kuesioner dapat berupa pernyataan atau pertanyaan
tertutup atau terbuka dapat diberikan kepada responden secara langsung atau
dikirim langsung atau dikirim pos atau internet. (Sugiyono, 2010:199).

Kuesioner yang yang digunakan, mengacu pada format 5 point dari skala
likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono 2010:
134). Melalui skala likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi
indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai acuan untuk
menyusun item-item instrumen yang dapat berupa pertanyaan atau pernyataan.
Analisis data dari jawaban atau respon dari item-item instrumen tersebut dapat
diberi skor seperti tabel 3.1.

Tabel 3.1 Skala Likert Penilaian Angket

No Kriteria Skor
1. Sangat layak 5
2. Layak 4
3. Cukup layak 3
4, Tidak layak 2
5. Sangat tidak layak 1

Pada penelitian yang dilakukan untuk mendapatkan penilaian terhadap
validasi media pembelajaran interaktif mata pelajaran Jaringan Dasar untuk

kelas X di SMK NU Ungaran bidang keahlian TIK dilakukan dengan
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menggunakan angket dengan pertanyaan tertutup. Angket diberikan kepada
Dosen Teknik Elektro Universitas Negeri Semarang dan guru mata pelajaran
Jaringan Dasar di SMK NU Ungaran.
3.8.4  Metode Tes
Tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa pretest dan posttest (
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran ) yang berisi materi
tentang topologi jaringan komputer. Pretest digunakan untuk mengukur
kemampuan awal pada kedua sample kelompok dan Posttest digunakan untuk
mengukur hasil prestasi belajar setelah pengguna media pembelajaran interaktif
untuk mata pelajaran Jaringan Dasar pada materi pokok bahasan “ Topologi

Jaringan Komputer .

3.9 Metode Analisis Data

3.9.1 Analisis Uji Coba Perangkat Tes
3.9.1.1 Deskriptif Persentase
Setelah memperoleh data, selanjtunya menganalisis data tersebut.
Penelitian ini lebih menitikberatkan pada pengembangan media pembelajaran
interaktif mata pelajaran Jaringan Dasar, sehingga data dianalisis dengan
descriptive persentase. Berikut langkah-langkah dalam menganalisis data dari
angket:
a) Angket yang telah diisi responden, diperiksa kelengkapan jawabannya,

kemudian disusun sesuai kode responden
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b) Mengkuantitatifkan jawaban setiap pertanyaan dengan memberi skor
sesuai bobot yang telah ditentukan sebelumnya
¢) Membuat tabulasi data

d) Menghitung persentase tiap sub variable dengan rumus persentase

variable:
P(s)=3x100% (1)
Keterangan:
P(s) = persentase sub variable
S = Jumlah skor tiap sub variable
N = Jumlah skor maksimum

e) Berdasarkan  persentase  yang telah  diperoleh  kemudan
ditransformasikan ke dalam tabel agar pembacaan penelitian menjadi

mudah. Untuk menentukan kriteria kualitatif dilakukan dengan cara:

1) Menentukan persentase skor ideal (skor maksimum)

2x100% = 100% e, (2)

2) Menentukan persentase skor terendah (skor minimum)

%xloo% =20% (3)

3) Menentukan range = 100 — 20 = 80
4) Menentukan interval yang dikehendaki = 5 (sangat tidak layak, tidak
layak, cukup layak, layak, sangat layak)

5) Menentukan lebar interval =

Z=16 (4)
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Berdasarkan analisis perhitungan angket, maka range persentase dan
kriteria kualitatif dapat ditetapkan pada tabel 3.2

Tabel 3.2 Range persentase dan kualitas Media Pembelajaran Interaktif

No Interval Kriteria
1 100% > skor < 85% Sangat Layak
2 84% > skor < 69% Layak
3 68% > skor <53% Cukup Layak
4 52% > skor < 37% Tidak Layak
5 36% > skor > 20% Sangat Tidak Layak

3.9.1.2 Validitas Instrumen
Menurut Sugiyono (2010: 173), instrument yang valid berarti alat ukur
yang digunakan untuk mendapatkan data itu valid. Valid berarti instrumen
tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang hendak diukur. Validitas
butir soal dapat diketahui melalui uji coba perangkat tes.
Cara menyeleksi validitas butir yang sering dilakukan pada berbagai
bentuk pengukuran adalah dengan menguji korelasi antara skor butir dengan
skor total. Rumus yang digunakan adalah rumus yang dikemukakan oleh

Pearson, yang dikenal dengan rumus korelasi product moment :

r. = NYXY-EX)XY) (5)
i JNIX2-CXDWNEY2-GCvy

(Suharsimi, 2012: 87).

Keterangan:
Tyy :koefisien korelasi skor butir soal dan skor total
N : banyaknya subjek (peserta tes)
X : skor tiap butir soal

Y : skor total
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Koefisien negatif menunjukan hubungan yang berkebalikan sedangkan
koefisien positif menunjukan adanya hubungan yang sejajar. Kriteria untuk
melihat valid atau tidaknya dibandingkan dengan nilai r pada Tabel Nilai Kritis
dari r product-moment dengan taraf signifikan 5%. Jika nilai r lebih kecil dari
nilai kritis dalam table, maka korelasi tersebut tidak signifikan (Suharsimi,
2012:89). Suatu butir dinyatakan valid jika 7pirng > Ttaper- Diketahui nilai
Traper dengan N = 30 dan taraf signifikan 5% adalah 0,361. Untuk hasil
selengkapnya dapat dilihat pada lampiran

3.9.1.3 Reliabilitas Instrumen

Menurut Sugiyono (2010: 173), instrumen yang reliabel adalah instrumen
yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan
menghasilkan data yang sama. Dari pernyataan tersebut berarti reliabilitas
instrumen merupakan suatu ukuran yang digunakan untuk mengukur tingkat
konsistensi suatu instrumen. Dalam penelitian ini, untuk mengetahui reliabilitas
instrument menggunakan rumus dalam buku (Sugiyono, 2010: 185).

Reliabilitas berhubungan dengan masalah kepercayaan dan ketepatan
hasil (Suharsimi, 2009: 86). Suatu tes dapat dikatakan mempunyai taraf
kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap.
Rumus yang digunkaan untuk mencari reliabilitas soal bentuk pilihan ganda

adalah rumus KR 20 (Kuder Richardson), yaitu:

_ k SZ—ZpiQi}
n= Ta} L (6)

(Sugiyono, 2010: 186)
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Keterangan:
k = jumlah item dalam instrumen

p; = proporsi banyaknya subyek yang menjawab pada item 1

q: =1-p;
s/ = varian total

Rumus varian total, yaitu:

x? = Yx2— ex’ (7)

n

(Suharsimi, 2009: 110)

Keterangan:
Y. x; = jumlah skor total
¥ x,2= jumlah kuadrat skor total

n = banyak subyek pengikut tes

Rumus KR 20 digunakan untuk mencari reliabilitas instrumen yang
skornya 0 dan 1, misalnya soal pilihan ganda. Perhitungan reliabilitas kemudian
dibandingkan dengan tabel r product moment. Jika 7tyng > Ttaper Maka soal
tersebut reliabel (Suharsimi, 2012:125).

3.9.1.4 Daya Pembeda Soal

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan
antara siswa yang pandai dengan siswa yang kurang pandai (Suharsimi, 2009:
211). Untuk mengetahui daya pembeda bentuk soal pilihan ganda digunakan
rumus sebagai berikut:

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan

antara siswa yang pandai dengan siswa kurang pandai (Suharsimi, 2009: 211).
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Untuk mengetahui daya pembeda bentuk soal pilihan ganda digunakan rumus

sebagai berikut:

Ba Bp __
Ja JB

DP = P,— Py . (8)

(Suharsimi, 2012: 228)
Keterangan:
DP = daya pembeda soal
Jn = banyak peserta kelompok atas
Js = banyak peserta kelompok bawah
Ba = jumlah jawaban benar pada kelompok atas
Bs = jumlah jawaban benar pada kelompok bawah
Pa = proporsi jawaban benar peserta kelompok atas
Ps = proporsi jawaban benar peserta kelompok bawah

Kriteria daya pembeda soal adalah
0,00 <DP <0,20 = soal jelek
0,20 < DP < 0,40 = soal cukup baik
0,40 <DP < 0,70 = soal baik
0,70 < DP < 1,00 = soal baik sekali (Suharsimi, 2009: 201).
3.9.1.5 Uji Tingkat Kesukaran Soal
Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar suatu soal
pada tingkat kemampuan tertentu yang biasa dinyatakan dengan indeks
kesukaran. Tingkat kesukaran butir soal diperlukan untuk mengetahui soal
tersebut mudah, sedang, atau sukar. Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu
mudah dan tidak terlalu sukar. Rumus yang digunakan untuk menganalisis

tingkat kesukaran soal adalah:
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a) Menghitung rata-rata skor untuk tiap butir soal dengan rumus

Jumlah skor pada tiap butir soal (9)

Rata —rata = ——————— ...
Jumlah peserta tes

b) Menghitung tingkat kesukaran (P) dengan rumus

, - k iap buti l
ngkat kesukaran (P) — rata—rata skor tiap butir soa . (10)

skor maksimum tiap butir soal
Kriteria tingkat kesukaran soal adalah:
Soal sukar 0,00<P<0,30
Soal sedang (cukup) 0,30 <P <0,70
Soal mudah 0,70 <P <1,00 (Suharsimi, 2009: 210).
3.9.2  Analisis Data Awal
Analisis tahap awal digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelas
berangkat dari kondisi yang sama, maka perlu dilakukan uji kesamaan dua
varian. Data yang digunakan pada analisis tahap awal adalah nilai prestest yang
diujikan sebelum memulai pembelajaran. Data tersebut akan dianalisis untuk
mengetahui bahwa sebelum diadakan penelitian sampel yang digunakan pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai kemampuan awal yang sama.
3.9.2.1 Uji Normalitas Data Awal
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data awal yang telah
ditentukan sebagai sampel penelitian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdistribusi normal atau tidak. Uji ini selanjutnya akan menentukan statistik
yang akan digunakan dalam mengolah data. Untuk menguji normalitas data awal

digunakan uji Chi-Kuadrat.
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Kriteria yang digunakan adalah:
Ho : data awal berdistribusi normal;
H: : data awal tidak berdistribusi normal.
Langkah-langkah yang dilakukan dalam uji normalitas menggunakan uji
Chi-Kuadrat adalah sebagai berikut:
a. Menyusun data dan mencari nilai maksimum, nilai minimum, dan
rentang.
b. Menentukan banyak kelas, panjang interval kelas, dan batas bawah.
c. Membuat tabulasi data kedalam interval kelas.
d. Menghitung rata-rata dan simpangan baku.

e. Menghitung nilai z dari setiap batas kelas dengan rumus:

z; . simpangan baku untuk kurva normal standard
x; . batas bawah kelas
X  :rata-rata
S : simpangan baku
(Sudjana, 2005: 99).

f. Mengubah harga z menjadi luas tiap kelas interval dengan
menggunakan tabel daftar distribusi normal.

g. Menghitung harga chi kuadrat dengan rumus:

. V4
A — (12)

Keterangan:
x? :harga chi kuadrat

0; : frekuensi hasil pengamatan
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E; :frekuensi hasil yang diharapkan

k  :jumlah kelas interval
h. Membandingkan harga chi kuadrat hitung dengan chi kuadrat table
dengan taraf signifikan 5% dan dk = k — 3.
i. Menarik simpulan, yaitu H, diterima jika initung < )(2(1—a)(k-3)-
(Sudjana, 2005: 293).
3.9.2.2 Uji Homogenitas Data Awal
Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah kedua kelas
sampel berasal dari kondisi awal sama atau homogen yaitu dengan menyelidiki
apakah kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varian yang sama atau
tidak. Jika kedua kelas sampel mempunyai varian yang sama maka dikatakan
kedua kelas sampel homogen (Sudjana, 2005: 249).
Kriteria statistiknya adalah sebagai berikut.
Ho: 0,2 = 0,2 artinya kedua varian sama;
Hi: 0,2 # 0,2 artinya kedua varian tidak sama.

Untuk menentukan kesamaan dua varian dengan menggunakan rumus

berikut.

Varians terbesar (13)

Fp; = e
hitung Varians terkecil

Kriteria pengujian hipotesis adalah Ho akan ditolak jika Fp;tyng = Fraper
dengan taraf signifikan 5% dan dk pembilang n — 1 serta dk penyebut n — 1
(Sudjana, 2005: 250).
3.9.2.3 Uji Kesamaan Rata-rata
Uji kesamaan rata-rata digunakan untuk mengetahui apakah kedua

kelompok sampel memiliki kemampuan awal yang sama atau tidak. Dalam uji
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kesamaan dua pihak ini digunakan uji t dua pihak. Uji kesamaan rata-rata
dengan menggunakan uji t dilakukan bila data berdistribusi normal dan
homogen. Kriteria yang digunakan adalah sebagai berikut.

Ho= u; = u, (rata-rata awal kedua kelompok sama);

Hi= p, # u, (rata-rata awal kedua kelompok tidak sama).

Statistik yang digunakan adalah uji t dengan rumus seperti dibawah ini.

=2z (14)
1z
dengan
§2 — (n1—1)51%+(ny—1)s,> (15)
ez e
Keterangan:
t ujit

X, . rata-rata nilai pretest kelas eksperimen

X, . rata-rata nilai pretest kelas kontrol

s?  :varians gabungan dari nilai pretest kedua kelas
s;2 :varians nilai pretest kelas eksperimen

s, :varians nilai pretest kelas kontrol

n, :banyaknya sampel kelas eksperimen

n, :banyaknya sampel kelas kontrol
Menurut teori distribusi sampling, maka statistik ¢ di atas berdistribusi
Student dengan dk = (n; + n, — 2). Kriteria pengujiannya adalah Ho diterima

jika —t(l_%a)<thitung<t(1_%a) dengan taraf signifikan 5% dan dk =

(nqy + n, — 2) (Sudjana, 2005:239-240).
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3.9.3  Analisis Data Akhir
Analisis data akhir digunakan untuk menguji hipotesis penelitian. Data
akhir yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil evaluasi peserta didik
kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberi perlakuan pembelajaran yang
berbeda.
3.9.3.1 Uji Normalitas Data Akhir
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah data yang akan dianalisis
berdistribusi normal atau tidak. Asumsi bahwa populasi berdistribusi normal
membantu menyelesaikan persoalan dengan mudah dan lancar, yaitu untuk
mengetahui apakah data hasil penelitian dianalisis dengan memakai statistika
parametrik atau non-parametrik. Jika populasi berdistribusi normal dan
instrumen terukur maka dapat diselesaikan dengan parametrik. Kriteria yang
digunakan sama seperti analisis data awal. Perbedaanya terdapat pada nilai yang
digunakan menggunakan nilai hasil posttest.
3.9.3.2 Uji Homogenitas Data Akhir
Pada uji homogenitas data akhir langkah-langkahnya sama seperti uji
homogenitas data awal. Perbedannya terdapat nilai yang dipakai menggunakan
nilai hasil posttest
3.9.3.3 Uji t-Satu Pihak
Untuk mengetahui bahwa hasil belajar siswa dari kelas yang diberi
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran eksperimen terbimbing

dengan pemberian media pembelajaran interaktif lebih baik dibanding dengan
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kelas yang diberi pembelajaran kontrol terbimbing regular/pembelajaran
ceramah dan tanya jawab, diuji dengan menggunakan uji t pihak Kiri, yaitu:

Ho = u1 > u2

Hi=u1 <u2

(1 = rata-rata data nilai pretest kelompok eksperimen

L2 = rata-rata data nilai posttest kelompok eksperimen

Rumus yang digunakan uji-t adalah:

t = Lo (16)
() ()
dengan
_ Xy

T= ey e (17)
(Sugiyono, 2010: 274)
Keterangan:
t cujit

X; . rata-rata nilai pretest kelas eksperimen
> . rata-rata nilai posttest kelas eksperimen
s;2 :varians nilai pretest kelas eksperimen
s, :varians nilai posttest kelas eksperimen
n : banyaknya sampel kelas eksperimen

r : korelasi antara dua sampel
Kriteria pengujiannya adalah Ho ditolak jika tpiiyng < —t—)(ng+n,-2)
dengan taraf signifikan 5% dan dk = (n; + n, — 2) (Sudjana, 2005: 243).
3.9.3.4 Uji Kesamaan Rata-rata
Uji kesamaan rata-rata digunakan untuk mengetahui apakah nilai posttest

kelas eksperimen lebih baik dari nilai posttest kelas kontrol. Dalam uji kesamaan
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dua pihak ini digunakan uji t satu pihak (pihak kanan). Uji kesamaan rata-rata
dengan menggunakan uji t dilakukan bila data berdistribusi normal dan
homogen. Kriteria yang digunakan adalah sebagai berikut:

Ho =1 <wo

Hi =1 > u2

(1 = rata-rata data nilai posttest kelompok eksperimen

(2 = rata-rata data nilai posttest kelompok kontrol

Statistik yang digunakan adalah uji t dengan rumus seperti dibawah ini.

e=FCE (18)
S\mrtnz
dengan
SZ — (i -Dsi*+(p- Vs> (19)
n1+n2—2
Keterangan:
t ujit

X, . rata-rata nilai posttest kelas eksperimen

X, . rata-rata nilai posttest kelas kontrol

s?  :varians gabungan dari nilai posttest kedua kelas
s;“ :varians nilai posttest kelas eksperimen

s,2 :varians nilai posttest kelas kontrol

n; :banyaknya sampel kelas eksperimen

n, :banyaknya sampel kelas kontrol
Menurut teori distribusi sampling, maka statistik ¢t di atas berdistribusi
Student dengan dk = (n; + n, — 2).Kriteria pengujiannya adalah Ho ditolak
JiKa thitung > t(1—a)(n,+n,—2) dengan taraf signifikan 5% dan dk = (n; + n, —

2) (Sudjana, 2005: 243).



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat dikemukakan
simpulan penelitian sebagai berikut :

1. Berdasarkan hasil analisis observasi dengan metode wawancara pada
guru SMK NU, hasil simpulan mengindikasikan diperlukannya variasi
media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Salah satu media
pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran
interaktif jaringan dasar materi pokok topologi jaringan komputer.

2. Media pembelajaran interaktif mata pelajaran jaringan dasar materi
pokok topologi jaringan berbasis Flash yang telah dikembangkan ini
dapat digunakan sebagai media pembelajaran, simpulan ini berdasarkan
pada hasil uji pakar, berikut hasilnya :

1) Menurut hasil uji pakar media, media sangat layak digunakan
sebesar 85%

2) Menurut hasil uji pakar materi, media sangat layak digunakan
sebesar 93%

3. Media pembelajaran interaktif mata pelajaran jaringan dasar materi
pokok topologi jaringan berbasis Flash telah diuji-kembangkan dan
hasilnya efektif untuk meningkatan prestasi terhadap peningkatan

prestasi belajar siswa Keefektifan terlihat dari perbandingan hasil pretest

108
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dengan posttest pada kelas experiment serta juga perbandingan hasil

posttest kelas control dengan hasil postest kelas experiment, berikut

hasilnya :

1) Pada kelas experiment didapat rata- rata hasil prestest yaitu 51,243
sedangkan pada posttest kelas experiment 72,714. Ini menujukan
peningkatan signifikan, berbeda dengan kelas control yang hanya
memiliki rata — rata 52,268 pada pretest dan 63,285 pada postest.

2) Selain itu perbandingan dilakukan antara hasil posttest dari kelas
control dengan kelas experiment yaitu rata — rata sebesar 72,714
pada posttest kelas experiment dan 63,285 pada posttest kelas

control.
5.2 SARAN

Berdasarkan hasil penelitian saran yang dapat disampaikan dalam

penelitian ini sebagai berikut.

1. Guru sebaiknya mengingatkan dan memastikan siswa sudah
membaca dan memahami petunjuk penggunaan atau pengoperasian
media pembelajaran interaktif agar proses pembelajaran dapat
berlangsung dengan lancar

2. Pengembangan media pembelajaran interaktif mata pelajaran
jaringan dasar materi pokok topologi jaringan berbasis Flash
direkomendasikan untuk dikembangkan bagi materi pembelajaran

yang lain namun harus dengan karakter kompetensi yang sama.
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3. Pada lembar evaluasi media pembelajaran interaktif mata pelajaran
jaringan dasar materi pokok topologi jaringan berbasis Flash
direkomendasikan untuk dikembangkan dengan memberi konsep evaluasi
yang lebih tepat dan ketat sehingga dapat digunakan sebagai proses

penilaian pembelajaran secara nyata.



LAMPIRAN



Lampiran 1

KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK AHLI MATERI

Judul Penelitian

Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Kelas/Semester
Satuan Pendidikan

Meningkatkan  Prestasi

NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X)

Jaringan Dasar

Belajar

Topologi Jaringan Komputer

X/
SMK NU Ungaran

114

dengan Media
Pembelajaran Interaktif pada Kurikulum 2013 di SMK
(Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer di SMK

No. Variabel Sub Variabel Jlljmlah No. Bentuk
tem Item | Instrumen
1. | Aspek Pendidikan | a. Kesesuaian media 7 1 Checklist
dengan kurikulum
2013
. Ketepatan materi 2,8 | Checklist
. Isi media 6 Checklist
. Sistematika dan 3 Checklist
kronologi materi
. Tujuan pembelajaran 4,5 | Checklist
mudah dipahami
2. | Ketepatan materi . Kesesuaian dalam 3 7 Checklist
penggunaan bahasa
. Kesesuaian gambar, 9 Checklist
animasi, audio sesuai
dengan konten
pembelajaran
. Kesesuaian soal 10 | Checklist

dengan materi
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ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN JARINGAN DASAR MATERI POKOK BAHASAN
TOPOLOGI JARINGAN KOMPUTER UNTUK KELAS X BIDANG
KEAHLIAN TIK DI SMK NU UNGARAN

UNTUK AHLI MATERI

Nama s
Jabatan e
Nama Instansi ..o
Petunjuk
1. Isi nama, jabatan dan nama instansi pada kolom yang disediakan
2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pembuatan Media Pembelajaran
Interaktif pada mata pelajaran Jaringan Dasar materi pokok bahasan
Topologi Jaringan Komputer kelas X bidang keahlian TIK di SMK NU
Ungaran
3. Berikanlah pendapat anda sejujur-jujurnya
4. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban

anda

Keterangan:
SL dengan skor 5: Sangat Layak
L  dengan skor 4: Layak
CL dengan skor 3: Cukup Layak
TL dengan skor 2 : Tidak Layak
STL dengan skor 1: Sangat Tidak Layak
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No. Aspek yang dinilai Jawaban
SL CL | TL | STL

1. Kesesuaian media pembelajaran

interaktif dengan pencapaian tujuan

pembelajaran
2. Kejelasan isi materi pelajaran
3. Keutuhan materi dari awal hingga

akhir
4. Kemudahan pemahaman materi oleh

siswa dengan menggunakan media

pembelajaran interaktif

Kesesuaian materi media
pembelajaran interaktif yang
disajikan dengan tingkat kebutuhan

siswa

Pola pengembangan yang digunakan
dalam media pembelajaran interaktif

berpengaruh pada pemahaman siswa

Kesesuaian penggunaan bahasa

dalam media pembelajaran interaktif

Tingkat keefektifan pembelajaran
dengan menggunakan media

pembelajaran interaktif

Kemenarikan gambar pada masing-

masing tampilan

10.

Kesesuain soal latihan dengan isi

materi
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A. Komentar dan Saran

B. Kesimpulan
Program ini dinyatakan:
1. Layak untuk diproduksi tanpa revisi
2. Layak untuk diproduksi dengan revisi sesuai sasaran
3. Tidak layak diproduksi
(Mohon diberi tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak)

Semarang,
Ahli Materi




KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK AHLI MEDIA

Judul Penelitian

Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Kelas/Semester
Satuan Pendidikan

Meningkatkan

Prestasi

Belajar

dengan
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Media

Pembelajaran Interaktif pada Kurikulum 2013 di SMK
(Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi JaringanKomputer di SMK NU
Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X)

Jaringan Dasar

Topologi JaringanKomputer

X/
SMK NU Ungaran

No. Variabel Sub Variabel Jumlah No. Bentuk
Item Item Instrumen
1. | Aspek Efisiensi | a. Alur bekerja program 4 1 Checklist
b. Pengoperasian media 2,3 | Checklist
c. Pemahaman isi materi 4 Checklist
2. | Tampilan a. Kesesuaian dengan 10 5,6 | Checklist
Program karakter siswa SMK
kelas X
b. Ketepatan dalam 7,8 | Checklist
penggunaan bahasa
c. Kemenarikan desain, 9,10, | Checklist
Kesesuaian gambar dan 11,12,
efek animasi, audio, 13,14
komposisi warna,
kejelasan teks dalam
media pembelajaran,
kesesuaian peletakan
menu-menu dalam
tampilan
3. | Kualitas Teknis, | a. Kejelasan suara dan 6 15 Checklist
Keefektifan daya dukung musik
Program
b. Produk tidak 16 Checkilist
membosankan
c. Materi dalam media 17 Checklist
sesuai dengan tujuan
pembelajaran
d. Ketetapan evaluasi 18 Checklist
pada menu evaluasi
e. Kreativitas 19,20 | Checklist
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ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN JARINGAN DASAR MATERI POKOK BAHASAN
TOPOLOGI JARINGAN KOMPUTER UNTUK KELAS X BIDANG
KEAHLIAN TIK DI SMK NU UNGARAN

UNTUK AHLI MEDIA

Nama s
Jabatan e
Nama Instansi ..o
Petunjuk
1. Isi nama, jabatan dan nama instansi pada kolom yang disediakan
2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pembuatan Media Pembelajaran
Interaktif pada mata pelajaran Jaringan Dasar materi pokok bahasan
Topologi Jaringan Komputer kelas X bidang keahlian TIK di SMK NU
Ungaran
3. Berikanlah pendapat anda sejujur-jujurnya
4. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban

anda

Keterangan:
SL dengan skor 5: Sangat Layak
L  dengan skor 4: Layak
CL dengan skor 3: Cukup Layak
TL dengan skor 2 : Tidak Layak
STL dengan skor 1: Sangat Tidak Layak
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No. | Pernyataan Jawaban
Aspek Efisiensi SL L CL | TL | STL
1. Alur kerja program media mudah dipahami
2. Program media mudah digunakan dalam
pengoperasiannya
3. Program sederhana dalam pengoprasiannya
4. Materi pelajaran dalam progam media mudah
dipahami
Aspek Tampilan Program SL L CL | TL | STL
5. Tampilan sesuai dengan karakter siswa kelas
X SMK
6. Pemilihan animasi dan karakter sesuai
7. Menggunakan bahasa Indosesia yang baik dan
benar
8. Bahasa mudah di pahami oleh siswa kelas X
SMK
9. Kemenarikan desain dalam program program
media menarik
10. | Kesesuaian gambar dan efek animasi dalam
program media menarik
11. | Penyajian audio dalam program media dapat
memperjelas materi
12. | Komposisi warna dalam program media
menarik
13. | Kejelasan teks dalam program media
pembelajaran interaktif
14. | Peletakan menu-menu dalam program media
sudah tepat
Aspek Kualitas Teknis, Keefektifan Program SL L CL | TL | STL
15. | Suara dapat didengarkan dengan baik dan
sudah tepat
16. | Media pembelajaran flash tidak membosankan
17. | Materi yang di bawakan sesuai dengan tujuan
pembelajaran
18. | Ketetapan evaluasi pada menu latihan
19. | Originalitas dari program flash ini baik
20. | Keseluruhan program tersaji secara sistematis
dan padat
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Kritik dan Saran:

Semarang,




Judul Penelitian

Mata Pelajaran
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KISI-KISI INSTRUMEN UNTUK SISWA

Meningkatkan  Prestasi Belajar dengan Media
Pembelajaran Interaktif pada Kurikulum 2013 di SMK
(Studi Kasus pada Mata Pelajaran Jaringan Dasar
Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer di SMK
NU Ungaran Bidang Keahlian TIK Kelas X)

Jaringan Dasar

Pokok Bahasan Topologi Jaringan Komputer
Kelas/Semester D XN
Satuan Pendidikan :  SMK NU Ungaran
No. Variabel Sub Variabel Jumlah |~ No. Bentuk
Item Item | Instrumen
1. | Aspek Hasil | a. Kejelasan dan ketepatan 7 1,2 | Checklist
Program konten
b. Ketepatan dan kejelasan 3, 4,5 | Checklist
tampilan produk media
pembelajaran interaktif
c. Ketepatan bahasa 6, 7 | Checklist
2. | Efektivitas a. Kepraktisan dalam 8 8 Checklist
bagi siswa penggunaan
b. Ketepatan dalam 9 Checklist
penggunaan bahasa
c. Kemampuan produk 10, | Checklist
media agar menimbulkan 11,12
minat belajar Jaringan
Dasar
d. Kemampuan produk untuk 13 | Checklist

memperjelas dan
mempermudah peserta
didik dalam belajar

e. Penggunaan produk 14 | Checklist
memungkinkan peserta
didik untuk belajar
mandiri sesuai
kemampuan dan minat
siswa sesuai dalam
kurikulum 2013

f. Penggunaan produk media 15 | Checklist
memungkinkan siswa
mengatasi kesulitan
belajar
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ANGKET MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA
PELAJARAN JARINGAN DASAR MATERI POKOK BAHASAN
TOPOLOGI JARINGAN KOMPUTER UNTUK KELAS X BIDANG
KEAHLIAN TIK DI SMK NU UNGARAN

UNTUK SISWA

Nama s
Kelas s
Petunjuk
1. Isi nama dan kelas pada kolom yang disediakan
2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pembuatan Media Pembelajaran
Interaktif pada mata pelajaran Jaringan Dasar materi pokok bahasan
Topologi Jaringan Komputer kelas X bidang keahlian TIK di SMK NU
Ungaran
3. Berikanlah pendapat anda sejujur-jujurnya

4. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban

anda

Keterangan:
SL dengan skor 5: Sangat Layak
L  dengan skor 4: Layak
CL dengan skor 3: Cukup Layak
TL dengan skor 2 : Tidak Layak
STL dengan skor 1: Sangat Tidak Layak
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No. Pernyataan Jawaban
Aspek Hasil Program SL CL | TL | STL

1. Isi produk program media pembelajaran
interaktif sesuai dengan bahan ajar di SMK
NU Ungaran

2. Tampilan program menarik

3. Penyajian animasi menarik dan mudah
dipahami

4. Tampilan suara/audio jelas dan menambah
pemahaman materi

5. Media pembelajaran interaktif menarik dan
materinya mudah di pahami

6. Bahasa/perintah dalam media sederhana dan
mudah dipahami

7. Bahasa dalam media jelas dan sesuai

Aspek Keefektifitasan Bagi Siswa SL CL | TL | STL

8. Penggunaan media pembelajaran interaktif
praktis

9. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif mudah dimengerti

10. | Program media pembelajaran interaktif dapat
menimbulkan minat saya untuk belajar

11. | Program media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan gairah saya untuk belajar

12. | Program media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan motivasi saya untuk belajar

13. | Program media pembelajaran interaktif dapat
memperjelas dan mempermudah saya untuk
belajar

14. | Program media pembelajaran interaktif dapat
memungkinkan saya belajar secara mandiri
sesuai kurikulum 2013

15. | Program media pembelajaran interaktif dapat

mempermudah saya untuk mengatasi kesulitan

dalam belajar
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Lampiran 2
Uji Pakar Media
Aspek .
. . . Aspek keefektifan

No. Nama Pakar Aspek efisiensi Aspek tampilan program ktléaklrlltiis orogram Total Skor %

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 | 12 | 13 | 14 | 15
1. | Sri Sukamta 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 64
2. | Said Sunardyo 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4|1 4| 4 64

Jumlah 8 10 9 9 8 8 8 8 8 10 9 9 8 8 8 128 85.3333

Skor Maksimal (2 Ahli) 10 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10| 10 10( 10| 10| 10| 10| 10 150 100
Skor aspek 15 30 10 20 75
Presentase skor 80 | 100 [ 90 [ 90 [ 80 [ 80 | 80 | 80 [ 80 | 100 | 90 | 90 | 80 | 80 | 80
Presentase aspek 90 81.66666667 95 82.5

Range persentase dan kualitas Media Pembelajaran Interaktif dengan Descriptive Persentase

No Interval Kriteria

1 100% > skor < 85% Sangat Layak

2 84% > skor < 69% Layak

3 68% > skor < 53% Cukup Layak

4 52% > skor < 37% Tidak Layak

5 36% > skor > 20% Sangat Tidak Layak

Aspek efisiensi = 90% (Sangat Layak)
Aspek tampilan program = 81% (Layak)
Aspek kualitas teknis = 95% (Sangat Layak)
Aspek keefetifan program = 82,5% (Layak)

Rata-rata = 85,53% (Sangat layak)




Uji Pakar Materi
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. Aspek standar
No. Nama Pakar Aspek kurikulum i Isi Total Skor %
213|456 89 10
1 Andi Siswadi 4| 5| 5/ 5] 4 5/ 5 5 48 96
Skor Maksimal 5/ 5| 5] 5] 5 5| 5 5 50 100
Skor Aspek 35 15 50 100

Range persentase dan kualitas Media Pembelajaran Interaktif dengan Descriptive Persentase

No Interval Kriteria

1 100% > skor < 85% Sangat Layak

2 84% > skor < 69% Layak

3 68% > skor < 53% Cukup Layak

4 52% > skor < 37% Tidak Layak

5 36% > skor > 20% Sangat Tidak Layak

Aspek kurikulum = 93,33% (Sangat Layak)
Aspek standar isi = 100% (Sangat Layak)

Rata-rata = 96% (Sangat Layak)




Hasil Analisis Uji Coba Produk Menurut Siswa
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Aspek Hasil Program Aspek Keefektivitasan bagi Siswa
No NIS Nama 1 2 3 4 5 6 @ 8 9 10 1 12 13 14 15
1 5774 _|Agil Ariyanto 5 4 5 3 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5
2 5775 |Ahmad Afi Sunani 5 5 4 3 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5
3 5777 _|Ahmad Muntaha 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5
4 5778 |Ahmad Wahyu Purnomo 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5
5 5782 |Allisha Zanuba Azzahra 5 5 5 B 5 4 - 5 4 5 4 5 4 5 5
6 5796 |Aziz Abdul Hanif 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5
7 5798 |Danang Purawanto 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5
8 5802 |Dela Alta Susanti 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5
9 5808 _|Diah Wijayanti 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5
10 5809 |Dian Wiwik Wijayanti 5 5 4 3 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5
11 5810 |Dinda Aryati Gunawan 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5
12 5813 |Eka Kristina E. 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5
13 5817 |Fajar Samsul Alam 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 (S 4 5 5
14 5819 |Faradila Novia Sari 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5
15 5822 |Fitri Andriyani 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5
16 5824 |Galih Khoirul Umam 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5
17 5827 _|lda Shofiana 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5
18 5834 |Khoirunnikmah 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5
19 5848 |Muhamad Fikri Setiaji 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5
20 5850 |Muhammad Faizal Bintang 4 L 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5
21 5858 [Mutmainah 5 5 4 3 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5
22 5859 |Naadiya Zulfa Al Maskati 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5
23 5862 [Natasya Aulia Sylva 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
24 5868 |Putri Melati Diah Ayu Atma Negara R 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5
25 5869 |Ratna Mutiara Mahardhika 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5
26 5870 |Reforma Eza Sweta Putri 4 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5
27 5878 |Rosyida Resti Mukaromah 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5
28 5880 |Septian Aji Fahrudin 5 5 5 4 4 3 4 5 4 5 4 5 4 3 5
29 5883 |Sifa Fauzia 4 5 5 3 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
30 5885 |Sofikhatun khasanah 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 3 5
31 5891 |Vianita Septia Ningrum 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 3 3 4 4
32 5899 |Winda Artika Wulandari 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 3 5 5
33 5906 |Yuda Aprivadi 5 5 4 3 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5
34 5907 _|Yustika Widya Fatma 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 3 4 5 5
35 5908 | Yusuf Mukholif KN 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
168 169 161 142 171 160 163 172 155 167 156 166 157 170 174
jumlah 96 96.57143 92 81.14286 97.71429 91.42857 93.14286 98.28571 88.57143 95.42857 89.14286 94.85714 89.71429 97.14286 99.42857
Presentase 92.57142857 94.07142857

Range persentase dan kualitas Media Pembelajaran Interaktif dengan Descriptive

Persentase
No Interval Kriteria
1 100% > skor < 85% Sangat Layak
2 84% > skor < 69% Layak
3 68% > skor <53% Cukup Layak
4 52% > skor < 37% Tidak Layak
5

36% > skor > 20%

Sangat Tidak Layak

Aspek hasil program = 92,57% (Sangat Layak)
Aspek keefektivitasan bagi siswa = 94,07% (Sangat Layak)

Rata-rata = 93,33% (Sangat Layak)




Lampiran 3

Daftar Nama Siswa Uji Coba Kelas XI-2

No Nama (Kelas X1-2) Kode
1 Ahmad Fauzi UC-1
2 Ainun Aisah ucC-2
3 Anang Kabul Prastyo UC-3
4 Andrian Kevin Susanto ucC-4
5 Arifianto UC-5
6 Discha Ayu Pramesti UC-6
7 Elvian Alex Syaharani ucC-7
8 Eri Diantara UC-8
9 Fajar Setyono ucC-9
10 Fara Syafira Indriana UC-10
11 Ferry Santoso UC-11
12 Fitri Indriyani UuC-12
13 Halimatussa'diah UC-13
14 Imam Dayu Sriyanto uC-14
15 Igbal Hidayatul Hamsyah UC-15
16 M Yoga Mussholichin UC-16
17 Maskalia Pamungkas uC-17
18 Miftah Hidayatullah UC-18
19 Muhamad Risgi Mulyono UC-19
20 Muhamad Yazid UC-20
21 Muhammad Kharisun UC-21
22 Nisrina kamila UC-22
23 Nur Aiyun Mahmudah UC-23
24 Rizqi UC-24
25 Shinta Annisa Kurniasari UC-25
26 Siva Dwiningsih UC-26
27 Trimah ucC-27
28 Vigi Alvian Ardiyanto UC-28
29 Wahyu Supriati UC-29
30 Yogga Agil Saputra UC-30
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Lampiran 4

KISI - KISI SOAL UJI COBA
Jenis Sekolah : SMK Bentuk Soal : Pilihan Ganda
Mata Pelajaran : Jaringan Dasar Alokasi Waktu : 40 Menit
Materi Pokok : Topologi Jaringan
Kelas / Semester - X/

Kompetensi Inti

KI1
KI 2

KI 3

KI 4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama,
toleran, damai), santun, responsif dan proaktif 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.

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

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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KOMPETENSI MATERI POKOK NOMOR JUMLAH
DASAR INDIKATOR SOAL SOAL BUTIR
3.3. Memahami Topologi Jaringan Siswa dapat memahami pengertian jaringan dan topologi 4 1
topologi e Topologi Bus - P
jaringan e Topologi Ring Siswa dapat meggolongkan klasifikasi jaringan 9, 10, 12, 23, 25, 7
e Topologi Star 26, 23
* Topologi EXt. Star | gjs\ya dapat menggolongkan jenis-jenis topologi 2,3,7,8,17, 30 6
e Topologi Mesh
e Topologi Tree Siswa dapat mengetahui karakteristik setiap topologi 6,11, 14, 19, 20, 9
21,22, 27,29
Siswa dapat memahami kekurangan dan kelebihan 15, 16 2
Siswa dapat memahami mengetahui factor- factor pemilihan | 1,5, 13, 18, 24 5
topologi
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Nama
Kelas
Nomor :

SOAL UJI COBA

Mata Pelajaran : Jaringan Dasar
Materi Pokok : Topologi Jaringan
Kelas/Semester : X/1

Satuan Pendidikan : SMK

Waktu : 40 Menit

PETUNJUKI!

1. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswal

2. Kerjakan semua soal dibawah ini!

3. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu!

4. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sesuai dengan
jawabanyang kamu anggap paling benar!

SOAL!

1.

Faktor-faktor apakah yang perlu diperhatikan sebelum melakukan desain
untuk membangun LAN...

a. Kecepatan transfer data c. Media transmisi

b. Topologi d. Jawaban a,b,c benar

Dari daftar berikut manakah yang merupakan jenis-jenis topologi jaringan,
Kecuali...
a. Topologi Bus c. Topologi Moon
b. Topologi Star d. Topologi Mesh
Bentuk topologi jaringan yang berupa konvergensi dari node tengah ke setiap
node atau pengguna disebut dengan topologi.....
a. Topologitree c. Topologi bintang
b. Topologi mesh d. Topologi bus
Hal yang menjelaskan hubungan geometris antara unsur-unsur dasar
penyusunan jaringan disebut dengan.....
a. Topologijaringan c. Topologi cincin
d. Client server
b. Peerto
eer

Tingkat keamanannya tinggi,tidak terjadi tabrakan dalam pengiriman
data,merupakan kelebihan dari topologi....

a. Topologi mesh c. Topologi ring

b. Topologi bus d. Topologi bintang
Jenis topologi bus menggunakan connector berjenis.....

a. BNCtipeT c. Straight

b. Cross d. Hub
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7. Topologi LAN yang paling sedikit menggunakan kabel penghubung....

a. Ring c. Star
b. Tree d. Bus
8. Yang termasuk dalam topologi LAN adalah....
a. Bus c. Ring
b. Tree d. Benar Semua

9. Jaringan computer yang ruang lingkupnya kecil adalah.....
a. MAN c. WAN
b. LAN d. Semua Benar

10. Jaringan computer yang ruang lingkupnya mencakup antar Negara adalah. ...

a. MAN c. WAN

b. LAN d. Semua Benar
11. Pada Star Topologi, digunakan .....

a. Repeater c. Terminator

b. Hub d. Amplifer

12. Untuk menghubungkan LAN dengan jaringan lain, diperlukan perangkat
sebagai berikut. Kecuali....
a. Router c. Gate Way
b. Bridge d. Back bone
13. Suatu system komunikasi yang sederhan terdiri dari....
a. Sumber — Aplifier — Tujuan
b. Sumber — Media Transmisi — Tujuan
c. Sumber — Repeater — Tujuan
d. Sumber — Media Transmisi - Repeater
14. Karakteristik Topologi Mesh dibaah ini, kecuali...
a. Topologi mesh memiliki hubungan yang berlebihan antara peralatan-
peralatan yang ada.
b. Susunannya pada setiap peralatan yang ada didalam jaringan saling
terhubung satu sama lain.
¢. jika jumlah peralatan yang terhubung sangat banyak, tentunya ini
akan sangat sulit sekali untuk dikendalikan dibandingkan hanya
sedikit peralatan saja yang terhubung.
d. Apabila ada satu komputer dalam mest yang gagal berfungsi,
maka akan mempengaruhi keseluruhan jaringan.
15. Keuntungan Topologi BUS adalah...
a. Topologi yang sederhana
b. Cukup mudah untuk mengubah dan menambah komputer ke
dalam jaringan
c. Apabila satu komputer yang mengalami kerusakan dalam
jaringan maka computer tersebut tidak akan membuat mati
seluruh jaringan
d. Semua benar.

16. Berikut adalah kelebihan Topologi Star, kecuali....
a. Jika terjadi penambahan atau pengurangan terminal tidak
mengganggu operasi yang sedang berlangsung.
b. Jika salah satu terminal rusak, maka terminal lainnya tidak
mengalami gangguan



17.

18.
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20.
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23.

24,
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26.
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¢. Jumlah terminal terbatas, tergantung dari port yang ada pada
hub.
d. Arus lalulintas informasi data lebih optimal
Topologi yang merupakan perpanduan antara topologi bus dan star
adalah........

a. Ring c. Tree

b. Mesh d. Hybrid
Pemilihan topologi jaringan didasarkan pada ....

a. Skalajaringan c. Tujuan

b. Biaya d. Pengguna.

Bagaimana pengaruh terhadap computer lain apabila salah satu node putus
pada topologi star.....

a. Kecepatan transfer data meningkat

b. Kecepatan transfer data menurun

c. Tidak ada pengaruh

d. Tidak dapat terkoneksi ke jaringan
Central node pada topologi star berupa .....

a. Repeater c. Konektor

b. Switch/hub d. Router
Topologi jaringan komputer yang menggunakan BNC (T) sebagai
konektornya adalah....

a. Topologi Bus c. Topologi Ring

b. Topologi Coaxial d. Topologi Star,
Bagaimana pengaruh terhadap computer lain apabila salah satu node putus
pada topologi tree..

a. Kecepatan transfer data meningkat

b. Kecepatan transfer data menurun

c. Tidak ada pengaruh

d. Jaringan dibawahnya ikut mati
Secara umum jaringan komputer terdiri dari di bawah ini kecuali.....

a. Local Area Network

b. Metropolitan Area Network

c. Radio Area Network

d. Wide Area Network
Persyaratan minimal perangkat keras yang dibutuhkan untuk membangun
jaringan computer local, yaitu...

a. duacomputer, LAN Card, media tranmisi

b. dua computer, modem, telepon

¢. duacomputer, telepon, ISP

d. dua computer, file server, telepon
Jaringan computer yang dibangun untuk mengkoneksikan antar computer
dalam satu ruangan adalah...

a. LAN c. MAN

b. WAN d. Wrokstation
Jaringan computer yang mencakup area terluas dari segi geografis adalah ...

a. MAN c. Internet

b. WAN d. LAN
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Bentuk / topologi jaringan yang memiliki satu server dan komputer lain
sebagai workstation dan dihubungkan dengan metode bercabang seperti
pohon disebut topologi jaringan ....

a. Star c. Mesh

b. Bus d. Tree
MAN adalah salah satu jenis LAN yang menghubungkan computer dalam
satu...

a. benua c. kota

b. instansi d. provinsi

Bentuk Jaringan yang seluruh komputer dapat bertindak sebagai server dan
setiap komputer terhubung satu sama lain merupakan topologi jaringan ....

a. Star c. Tree

b. Mesh d. Ring
Topologi yang merupakan perpanduan antara topologi tree dan star

a. Ring
b. Extended Star
c. Tree

d. Mesh
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Lampiran 6

SILABUS MATA PELAJARAN JARINGAN DASAR
(DASAR PROGRAM KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI)

Satuan Pendidikan : SMK/MAK

Kelas

: X

Kompetensi Inti*

KI1
KI 2

KI 3

KI 4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama,
toleran, damai), santun, responsif dan proaktif 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.

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

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.

136



137

Aloka
Kompetensi Dasar | Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian W:Ikt Sumber Belajar
u
3.3. Memahami Topologi Mengamati: Tugas: 12 Buku Teks Pelajaran
topologi Jaringan JP Buku Panduan Guru
jaringan e Pelbagai jenis konfigurasi ¢ Menyelesaikan Wahana
e Topologi jaringan yang menerapkan masalah Komputer.Konsep
Bus Topologi Bus tentang Jaringan Komputer
e Topologi e Pelbagai jenis konfigurasi konfigurasi dan Pengembanganya
Ring jaringan yang menerapkan jaringan .2003.Salemba
e Topologi Topologi Ring menggunakan Infotek
Star e Pelbagai jenis konfigurasi Topologi Bus Networking Complete,
e Topologi jaringan yang menerapkan ,Ring,Star, 2000 sibex Inc.
Ext. Star Topologi Star Extended Star, Buku-buku dan
e Topologi e Pelbagai jenis konfigurasi Mesh dan referensi lain yang
Mesh jaringan yang menerapkan Hierarchical relevan
e Topologi Topologi Extended Star Media
Tree e Pelbagai jenis konfigurasi cetak/elektronik
jaringan yang menerapkan Lingkungan sekitar
Topologi Mesh
Observasi:

e Pelbagai jenis konfigurasi
jaringan yang menerapkan
Topologi Hierarchical

e Mengamati
kegiatan/aktivit
as siswa secara
individu dan
dalam diskusi
dengan
checklist
lembar
pengamatan
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Aloka

si
Kompetensi Dasar | Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian Wakt Sumber Belajar

Menanya: atau dalam
bentuk lain
e Mendiskusikan pelbagai

konfigurasi Topologi Bus

e Mendiskusikan pelbagai Portofolio:
konfigurasi Topologi Ring

e Mendiskusikan pelbagai e Laporan
konfigurasi Topologi Star percobaan

e Mendiskusikan pelbagai
konfigurasi Topologi Extended
Star

¢ Mendiskusikan pelbagai
konfigurasi Topologi Mesh Tes:

e Mendiskusikan pelbagai
konfigurasi Topologi ¢ Essay dan
Hierarchical pilihan ganda

Mengeksplorasi:

e Mengeksplorasi konfigurasi
jaringan dengan Topologi Bus

e Mengeksplorasi konfigurasi
jaringan dengan Topologi Ring

e Mengeksplorasi konfigurasi
jaringan dengan Topologi Star

e Mengeksplorasi konfigurasi
jaringan dengan Topologi
Extended Star
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Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran*

Penilaian

Aloka
si

Wakt Sumber Belajar

¢ Mengeksplorasi konfigurasi
jaringan dengan Topologi Mesh

e Mengeksplorasi konfigurasi
jaringan dengan Topologi
Hierarchical

Mengasosiasi:

¢ Menyimpulkan pelbagai hasil
percobaan dan pengamatan
terkait dengan konfigurasi
jaringan menggunakan Topologi
Bus ,Ring,Star, Extended Star,
Mesh dan Hierarchical

Mengkomunikasikan:

e Menyampaikan hasil
pengamatan dan percobaan
konfigurasi jaringan dengan
Topologi Bus ,Ring,Star,
Extended Star, Mesh dan
Hierarchical
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Lampiran 7
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Satuan Pendidikan : SMK NU Ungaran
Program Keahlian : TKJ dan Multimedia

Mata Pelajaran
Kelas / semester

Materi Pokok
Pertemuan ke

Alokasi Waktu

Jaringan Dasar
X (Sepuluh) / Gasal
. Topologi Jaringan

12 x 45 menit ( 6 Pertemuan )

A. KOMPETENSI INTI

KI5 :
KI6 :

KI7 :

KI8 :

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif 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.
Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena
dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

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.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR
2.1 . Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; teliti; cermat; tekun; hati-hati;

bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari

sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi

2.2 . Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud implementasi

melaksanakan percobaan dan melaporkan hasil percobaan

3.3.  Memahami topologi jaringan

Indikator
a.
b.
C.
d.

e.

f.

Menentukan pengertian topologi jaringan komputer
Menentukan topologi bus

Menentukan topologi Star

Menentukan topologi Extended Star

Menentukan topologi Mesh

Menentukan topologi Hierarchical

4.3. Menyajikan jaringan sederhana menggunakan topologi tertentu

Indikator

a.

Menentukan faktor faktor yang diperlikan dalam pemilihan sebuah topologi jaringan

C. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Peserta didik mampu menentukan dan memahami pengertian topologi jaringan

Peserta didik mampu menentukan dan memahami prinsip topologi dasar Bus

2
3. Peserta didik mampu menentukan dan memahami prinsip topologi dasar Star
4

Peserta didik mampu menentukan dan memahami prinsip topologi dasar Extended Star
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5. Peserta didik mampu menentukan dan memahami prinsip topologi dasar Mesh
6. Peserta didik mampu menentukan dan memahami prinsip topologi dasar Hierarchical
7. Peserta didik dapat menentukan faktor — faktor yang diperlukan dalam memilih sebuah topologi jaringan

D. MATERI PEMBELAJARAN

Materi Topologi Jaringan Komputer
Topologi didefinisikan sebagai penggambaran secara fisik pola penggabungan komputer-komputer,hub,switch
dengan komponen yang lain yang saling membantu pada sebuah jaringan.

Macam- Macam Topologi Jaringan Komputer

e (3K

* Star Bus Topology Ring Topology  Star Topology
* Ring
LT S CIP O NR >
e Mesh

Star i i Mesh
. EXtended Stal’ Topology Topology Topology

a. Topologi Bus

Menghubungkan beberapa Node, setiap node melakukan tugasnya masing — masing. Setiap

computer disambung dengan T=Bus dan kedua ujung sambungan diberi terminator.
Kelebihan Topologi BUS

»  Mudah mengkoneksikan komputer atau perangkat lain ke linier bus. Ld Y

* Jumlah kabel lebih sedikit daripada topologi star. ‘ |
Kekurangan Topologi BUS '

« Jaringan akan terganggu, jika ada salah satu komputer ada yang L mati.

+  Membutuhkan terminator di dua sisi ujung dari jaringan cp = l

»  Sulit untuk mendiagnosa, jaringan ada masalah atau putus. & -

*  Bukan solusi terbaik untuk mengatasi perkantoran yang besar.
b. Topologi Star
Setiap system pengguna computer berhubungan langsung ke server (pusat) dan tidak perlu
berhubungan ke pengguna lain.
Kelebihan Topologi Star
*  Mudah instalasinya
» Tidak akan mempengaruhi jaringan, jika ada komputer atau
peripheral yang mati atau tidak digunakan (lebih handal)
*  Mudah untuk mendiagnosa permasalahan jaringan.
Kekurangan Topologi Star
»  Membutuhkan lebih banyak kabel daripada linier bus
» Jika konsentrator (hub/switch) rusak, maka jaringan akan
terputus
»  Lebih mahal daripada linier bus, karena membutuhkan peralatan tambahan yaitu konsentrator.
c. Topologi Ring
Merupakan jaringan yang menghubungkan semua computer saling berhubungan fisik mmbentuk
lingkaran (seperti topologi Bus dengan ujung — ujung saling bersambung.
Kelebihan Topologi Ring
*  Seperti topologi Bus
*  Penggunaan sambungan point to point membuat kesalahan
transmisi(transmission error) dapat diperkecil
Kekurangan Topologi Star
« Data yang dikirim bila melalui banyak computer maka transfer
menjadi lambat
*  penambahan membuat jaringan lemot
» Diagnosa susah
d. Topologi Tree
Topologi ini seperti membentuk sebuah pohon dengan cabangnya .Terdiri atas central node
(computer spesifikasi tinggi) dan node (computer spesifikasi rendah) yang saling berhubungan secara
berjenjang.




E.

F.

G.
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Kelebihan Topologi Tree @
+  Kontrol managemen lebih mudah karena bersifat terpusat dan T~
terbagi dalam tingkatan atau jenjang &R Jg%\
Kekurangan Topologi Tree 3 @ @ @ @

\

» Jika salah satu node rusak, maka node yang berada di jenjang i [N\
bagian bawah tidak berfungsi gr@ g@; S@’ @
Topologi switch/web/mesh
Merupakan bentuk jaringan dengan node yang saling berhubungan dengan node lain. Melalui
beberapa link.Topologi jaringan ini menerapkan hubungan antar sentral secara penuh. Jumlah saluran yg
banyak harus disediakan untuk membentuk jaringan Mesh, tingkat kerumitan jaringan sebanding dengan
meningkatnya jumlah sentral yang terpasang.Dengan demikian disamping kurang ekonomis juga relatif
mahal dalam pengoperasiannya.

Kelebihan o

« Mampu menampung banyak pengguna yang aktif S -
Kekurangan aad

*  Membutuhkan banyak saluran Bus -

Topologi extended star

Kriteria utama hampir seperti topologi star namun ada
penambahan pada setiap node,sehingga pada setiap node terdapat topologi lain,sehingga topologi bertingkat
antara downline dan upline.

METODE PEMBELAJARAN

Pendekatan : Saintifik
Metode : Observasi, diskusi, Tanya jawab,dan penugasan.
Model pembelajaran . discovery learning

MEDIA, ALAT, DAN SUMBER PEMBELAJARAN
1. Media . Internet
2. Alat/bahan

- LCD,
- Laptop

3. SumberBelajar : Modul melakukan instalasi Jaringan local, jaringan computer dengan TCP / IP

LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 1

Kegiatan Deskripsi AlokastW Metode
aktu
Kegiatan awal | 1. Peserta didik merespons salam, berdoa, dan | 15 menit Ceramah
merespons pertanyaan dari guru yang berhubungan
dengan kondisi kehadiran peserta didik dan
pembelajaran sebelumnya.
2. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang
tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan.
3. Peserta didik diberikan motivasi oleh guru agar
serius, semangat, dan bekerja sama saat proses
pembelajaran berlangsung.
Kegiataninti Mengamati 60 menit Observasi,
e Pesertadidik menentukan pengertian topologi diskusi,
jaringan tanyajawab,dan
o Pesertadidik mengamati Pelbagai jenis konfigurasi penugasan.
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Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

jaringan yang menerapkan Topologi Bus
Menanya
e Pesertadidik mendiskusikan tentang pengertian

topologi jaringan

o Pesertadidik mendiskusikan tentang Pelbagai jenis
konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Bus

Mengeksplorasi/menalar

o Pesertadidik Mengeksplorasi Pelbagai jenis
konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Bus

Mengasosiasikan/mencoba

o Pesertadidik mendiskusikan dan Menyimpulkan
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan

Topologi Bus Mengomunikasikan

Pesertadidik Menyampaikan hasil tentang
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan
Topologi Bus

Penutup

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan

pembelajaran.

2. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan

yang sudahdilakukan.

3. Peserta didik dan guru merencanakan tindaklanjut

pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.(tugas

mandiri)

4. Peserta didik berdoa dan merespons salam dari

guru.

15 menit

Pertemuan ke 2

Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Kegiatan awal

1. Peserta didik merespons salam, berdoa, dan
merespons pertanyaan dari guru yang berhubungan

dengan kondisi kehadiran peserta didik dan

pembelajaran sebelumnya.

2. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang

tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

3. Peserta didik diberikan motivasi oleh guru agar

serius, semangat, dan bekerja sama saat proses

pembelajaran berlangsung.

15 menit

Ceramah
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Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

KegiatanInti

Mengamati
o Pesertadidik mengamati Pelbagai jenis konfigurasi

jaringan yang menerapkan Topologi Star

Menanya
o Pesertadidik mendiskusikan tentang Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi star

Mengeksplorasi/menalar
o Pesertadidik Mengeksplorasi Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Star

Mengasosiasikan/mencoba
o Pesertadidik mendiskusikan dan Menyimpulkan

pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan
Topologi Star Mengomunikasikan
e  Pesertadidik Menyampaikan hasil tentang
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan

Topologi Star

60 menit

Observasi,
diskusi,
tanyajawab,dan

penugasan.

Penutup

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan
pembelajaran.

2. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan
yang sudahdilakukan.

3. Peserta didik dan guru merencanakan tindaklanjut
pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.(tugas
mandiri)

4. Peserta didik berdoa dan merespons salam dari

guru.

15 menit

Pertemuan ke 3

Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Kegiatan awal

1. Peserta didik merespons salam, berdoa, dan

merespons pertanyaan dari guru yang berhubungan

dengan kondisi kehadiran peserta didik dan
pembelajaran sebelumnya.

2. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang
tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

3. Peserta didik diberikan motivasi oleh guru agar
serius, semangat, dan bekerja sama saat proses

pembelajaran berlangsung.

15 menit

Ceramah

KegiatanInti

Mengamati
o Pesertadidik mengamati Pelbagai jenis konfigurasi

jaringan yang menerapkan Topologi ring

Menanya

60 menit

Observasi,
diskusi,

tanyajawab,dan
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Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

o Pesertadidik mendiskusikan tentang Pelbagai jenis
konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Ring

Mengeksplorasi/menalar

o Pesertadidik Mengeksplorasi Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
ring

Mengasosiasikan/mencoba

o Pesertadidik mendiskusikan dan Menyimpulkan
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan

Topologi ring Mengomunikasikan

o Pesertadidik Menyampaikan hasil tentang pelbagai

hasil percobaan dan pengamatan terkait dengan

konfigurasi jaringan menggunakan Topologi ring

penugasan.

Penutup

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan

pembelajaran.

Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan
yang sudahdilakukan.

Peserta didik dan guru merencanakan tindaklanjut
pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.(tugas
mandiri)

Peserta didik berdoa dan merespons salam dari

guru.

15 menit

Pertemuan ke 4

Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Kegiatan awal

. Peserta didik merespons salam, berdoa, dan

merespons pertanyaan dari guru yang berhubungan
dengan kondisi kehadiran peserta didik dan

pembelajaran sebelumnya.

. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang

tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

. Peserta didik diberikan motivasi oleh guru agar

serius, semangat, dan bekerja sama saat proses

pembelajaran berlangsung.

15 menit

Ceramah

KegiatanInti

Mengamati
o Pesertadidik mengamati Pelbagai jenis konfigurasi

jaringan yang menerapkan Topologi Extended Star

Menanya
o Pesertadidik mendiskusikan tentang Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Extended Star

60 menit

Observasi,
diskusi,
tanyajawab,dan

penugasan.
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Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Mengeksplorasi/menalar
o Pesertadidik Mengeksplorasi Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Extended Star

Mengasosiasikan/mencoba

o Pesertadidik mendiskusikan dan Menyimpulkan
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan

Topologi Extended Star

Mengomunikasikan

Pesertadidik Menyampaikan hasil tentang pelbagai
hasil percobaan dan pengamatan terkait dengan
konfigurasi jaringan menggunakan Topologi
Extended Star

Penutup

Peserta didik bersama guru menyimpulkan
pembelajaran.

Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan
yang sudahdilakukan.

Peserta didik dan guru merencanakan tindaklanjut
pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.(tugas
mandiri)

Peserta didik berdoa dan merespons salam dari

guru.

15 menit

Pertemuan ke 5

Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Kegiatan awal

Peserta didik merespons salam, berdoa, dan
merespons pertanyaan dari guru yang berhubungan
dengan kondisi kehadiran peserta didik dan

pembelajaran sebelumnya.

. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang

tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

. Peserta didik diberikan motivasi oleh guru agar

serius, semangat, dan bekerja sama saat proses

pembelajaran berlangsung.

15 menit

Ceramah

KegiatanInti

Mengamati

o Pesertadidik mengamati Pelbagai jenis konfigurasi
jaringan yang menerapkan Topologi Mesh

Menanya
o Pesertadidik mendiskusikan tentang Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Mesh

60 menit

Observasi,
diskusi,
tanyajawab,dan

penugasan.
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Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Mengeksplorasi/menalar
o Pesertadidik Mengeksplorasi Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Mesh

Mengasosiasikan/mencoba

o Pesertadidik mendiskusikan dan Menyimpulkan
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan topologi
Mesh

Mengomunikasikan

o Pesertadidik Menyampaikan hasil tentang pelbagai
hasil percobaan dan pengamatan terkait dengan

konfigurasi jaringan menggunakan Topologi Mesh

Penutup

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan
pembelajaran.

2. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan
yang sudahdilakukan.

3. Peserta didik dan guru merencanakan tindaklanjut
pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.(tugas
mandiri)

4. Peserta didik berdoa dan merespons salam dari

guru.

15 menit

Pertemuan ke 6

Kegiatan

Deskripsi

AlokasiW
aktu

Metode

Kegiatan awal

1. Peserta didik merespons salam, berdoa, dan
merespons pertanyaan dari guru yang berhubungan
dengan kondisi kehadiran peserta didik dan
pembelajaran sebelumnya.

2. Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang
tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

3. Peserta didik diberikan motivasi oleh guru agar
serius, semangat, dan bekerja sama saat proses

pembelajaran berlangsung.

15 menit

Ceramah

KegiatanInti

Mengamati
e Pesertadidik mengamati Pelbagai jenis konfigurasi

jaringan yang menerapkan Topologi Hierarchical

Menanya
Pesertadidik mendiskusikan tentang Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi
Hierarchical Mengeksplorasi/menalar
o Pesertadidik Mengeksplorasi Pelbagai jenis

konfigurasi jaringan yang menerapkan Topologi

60 menit

Observasi,
diskusi,
tanyajawab,dan

penugasan.
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Kegiatan Deskripsi AlokasiWy Metode
aktu
Hierarchical
Mengasosiasikan/mencoba
o Pesertadidik mendiskusikan dan Menyimpulkan
pelbagai hasil percobaan dan pengamatan terkait
dengan konfigurasi jaringan menggunakan topologi
Hierarchical
Mengomunikasikan
e Pesertadidik Menyampaikan hasil tentang pelbagai
hasil percobaan dan pengamatan terkait dengan
konfigurasi jaringan menggunakan Topologi
Hierarchical
Penutup 1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan | 15 menit
pembelajaran.
2. Peserta didik melakukan refleksi terhadap kegiatan
yang sudahdilakukan.
3. Peserta didik dan guru merencanakan tindaklanjut
pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.(tugas
mandiri)
4. Peserta didik berdoa dan merespons salam dari
guru.
PENILAIAN
1) Penilaian proses:
a. Jenis/ Teknik Penilaian : Pengamatan dan test
b. Bentuk Instrumen dan Instrumen :
NO Aspek Yang Dinilai Teknik Waktu Penilaian
Penilaian
1 Sikap Selama proses
a. Siswa terlibat secara aktif dalam proses Pengamatan pembelajaran dan
pembelajarantopologi jaringan kmputer diskusi
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok dan
toleransi terhadap proses pemecahan masalah yang
berbeda dan kreatif
2 Pengetahuan Pengamatan Penyelesaian tugas
Menjelaskan konsep Siswa terlibat secara aktif dan Tes individu dan
dalam proses pembelajaran topologi jaringan kelompok
komputer serta menerapkannya dalam
memecahkan masalah nyata
3 Keterampilan Pengamatan Penyelesaian tugas

Terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi

pemecahan masalah yang relevan yang berkaitan

dengan topologi jaringan komputer

baik individu maupun
kelompok dan pada

saat diskusi
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LEMBAR PENGAMATAN SIKAP

Mata Pelajaran  : Jaringan dasar

Materi pokok : Topologi Jaringan

Kelas/Semester : X/ Gasal

Tahun Pelajaran : 2014/2015

Waktu Pengamatan . .... Oktober 2013
Bubuhkan tanda check list (\) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan.

Nama Keterbukaan Ket;klutlan kerajinan Tenggang rasa | Kedisiplinan Kerjasama
elajar
Siswa ]
4 (32 (144|321 |3|2 |14 |3 |2 |1 |4 |3 |2 1|43 |2]1
Keterangan:

Skala penilaian sikap dibuat dengan rentang 1 s.d. 4
1 = sangat kurang konsisten

2 = kurang konsisten

3 = mulai konsisten

4 = selalu konsisten

2) Penilaian Hasil

A. Kisi — kisi soal evaluasi

No. Indikator Pencapaian Teknik Bentuk Instrumen Soal
Kompetensi Penilaian Penilaian
1. | Konsep dasar teknologi Tes tertulis | Uraian Soalno1dan?2

jaringan komputer

2. | Konsep jaringan LAN, MAN Soalno 3
3. | Konsep jaringan WAN Soal no 4
4. | Kebutuhan Perangakat jaringan Soalno 5

B. Soal Evaluasi
1. Jelaskan pengertian dari jaringan komputer ?
2. Sebutkan dan jelaskan manfaat dari jaringan komputer bagi orang banyak ? 5 saja
3. Jelaskan perbedaan antara jenis jaringan MAN dan LAN itu ?
4.  Sebutkan kelemahan dan kelebihan dari jaringan Client — Server ?
5. Sebutkan dan jelaskan perangkat dalam membangun jaringan komputer? 5 saja
C. Kunci Jawaban
1. Jaringan komputer adalah sekumpulan perangkat atau komputer yang saling terhubung antara
komputer satu dengan yang lainnya untuk saling berkomunikasi dengan menggunakan aturan

aturan tertentu ( protokol ) untuk mencapai tujuan tertentu.
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Manfaat dari Jaringan komputer adalah :

Sharing sumber data

Saling berbagi data maupun sumber daya yang ada pada komputer contohnya printer, scanner
dan lain- lain

Untuk menambah wawasan dan pengetahuan

Kemudahan dalam mendapatkan informasi yang beredar dalam waktu sekarang ( informasi
uptodate)sehingga tidak ketinggalan jaman disamping itu juga banyak pengetahuan yang bisa
kita dapatkan dari jaringan internet yang aksesnya sangat mudah

Menghemat waktu dan biaya

Dengan menggunakan jaringan jelas bisa menghemat waktu dan beaya, contohnya dengan
adanya sharing maka biaya dan waktu bisa sangat efisien

Terjaminnya tingkat keamanan

Tingkat keamanan komputer dalam sebuah jaringan lebih terjamin dengan adanya sistem
proteksi firewall

Untuk berkomunikasi

Dalam melakukan hubungan komunikasi media yang paling sering digunakan adalah

menggunakan jaringan

Perbedaan jaringan LAN dan MAN adalah :

LAN adalah jaringan yang mempunyai jarak jangkauan yang sangat terbatas . jaringan ini biasanya

hanya mencakup jaringan 1 lokal saja contohnya jaringan dalam 1 gedung, 1 ruangan, antar

gedung dalam 1 kampus )

MAN adalah merupakan jaringan yang merupakan pengembangan dari sebuah jaringan LAN yang

mempunyai jarak jangkuan lebih luas daripada LAN contohnya jaringan antar kota

Kelemahan jaringan Client — Server

Memerlukan biaya infrastruktur yang mahal
Diperlukan pengawasan khusus pada server
Diperlukan seorang administrator jaringan yang handal

Diperlukan sebuah komputer dan ruangan yang khusus

Kelebihan jaringan Client — Server

System keamanan jaringan yang terjamin

Mempunyai system back up data yang baik

Perangkat perangkat jaringan komputer

PC ( Personal Computer )

Dalam jaringan PC akan berfungsi sebagai server maupun client

NIC ( Network Interface Card ) / kartu jaringan

Media ini berfungsi mengatur binnary data dan transmisi data

Media Transmisi

Media transmisi mempunyai fungsi sebagia media untuk menghubungkan komputer satu
dengan komputer yang lain

NOS ( Network operating sistem )

Sistem operasi yang berfungsi mengatur manajemen jaringan

Hub

Sebagai terminal atau consentrator jaringan komputer
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D. Pedoman Penskoran Soal Tertulis:

Kriteria Skor Perolehan
Jawaban benar 4
Jawaban benar kurang lengkap 3
Jawaban kurang lengkap 2
Jawaban salah 1
SKOR MAKSIMAL 20

Skor perolehan

% YNilai Pengetahuan = X100 = 2x 100 = 100

skor maksimal

3) Penilaian ketrampilan
Lampiran Instrumen:
LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN KETERAMPILAN

Bubuhkan tanda Vpada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan.

Keterampilan
No Nama Siswa Menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan
masalah
1 2 3 4
1
2
3
4
5
6
7
Keterangan:
1 = Sangat kurang terampil 3 = Terampil
2 = Kurang terampil 4 = Sangat terampil

‘Ungaran, Juli 2014

Guru Mata Pelajgan

Andi Siswadi, S.Kom.

- 20030%00%" 200402003




Lampiran 8

Daftar Nama Siswa Kelas Eksperimen (Kelas X7)

No NIS Nama

1 5774 | Agil Ariyanto

2 5775 | Ahmad Afi Sunani

3 5777 | Ahmad Muntaha

4 5778 | Ahmad Wahyu Purnomo
5 5782 | Allisha Zanuba Azzahra

6 5796 | Aziz Abdul Hanif

7 5798 | Danang Purawanto

8 5802 | Dela Alta Susanti

9 5808 | Diah Wijayanti

10 5809 | Dian Wiwik Wijayanti

11 5810 | Dinda Aryati Gunawan

12 5813 | Eka Kristina E.

13 5817 | Fajar Samsul Alam

14 5819 | Faradila Novia Sari

15 5822 | Fitri Andriyani

16 5824 | Galih Khoirul Umam

17 5827 | Ida Shofiana

18 5834 | Khoirunnikmah

19 5848 | Muhamad Fikri Setiaji

20 5850 | Muhammad Faizal Bintang
21 5858 | Mutmainah

22 5859 | Naadiya Zulfa Al Maskati
23 5862 | Natasya Aulia Sylva

2 5368 Zg'g;l;gelati Diah Ayu Atma
25 5869 | Ratna Mutiara Mahardhika
26 5870 | Reforma Eza Sweta Putri
27 5878 | Rosyida Resti Mukaromah
28 5880 | Septian Aji Fahrudin

29 5883 | Sifa Fauzia

30 5885 | Sofikhatun khasanah

31 5891 | Vianita Septia Ningrum

32 5899 | Winda Artika Wulandari
33 5906 | Yuda Apriyadi

34 5907 | Yustika Widya Fatma

35 5908 | Yusuf Mukholif KN
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Daftar Nama Siswa Kelas Kontrol (Kelas X8)

No NIS Nama

1 5793 | Ari Andriyani

2 5795 | Atigatul Zulfah

3 5800 | Dandi Saputra

4 5804 | Devi Erviana Sari

5 5805 | Dhimas Arga Sena

6 5806 | Dhiya Ulhaq Hilmi Farros

7 5807 | Diah Pratiwi

8 5812 | Dwi Cahyaningrum

9 5823 | Galang Rila Pambudi

10 5828 | Intan Fitriani

11 5829 | Intan Permatasari

12 5831 | Irma Uktafiana

13 5835 | Kusmiyati

14 5837 | Leyla Dwi Sakti

15 5838 | Liana faridhotul Khasanah

16 5840 | Lukman Nuraviv

17 5844 | Melisa Nila Sari

18 5845 | Moh Muhlisin

19 5847 | Muhamad Farid Arohman

20 5849 | Muhamat Aunur Rofiq

21 5851 | Muhammad Faza Izzulhaq

29 5856 Muhammad Shoffan Shoffa
Putratama

23 5857 | Muhammad Tsabitun Ni'am

24 5860 | Nanda Okabrian Pramo

25 5865 | Norma Wati

26 5875 | Rina Ulfiyah

27 5877 | Riyan Septiawan

28 5879 | Sefdha Prisdayanti

29 5884 | Sintiani

30 5892 | Vicky Setiawan

31 5894 | Vita Rosalinda

32 5895 | Vitabela Siswandari

33 5900 | Wiwik Widyaningsih

34 5901 | Wiwit Felina

35 5903 | Yasinta Ade Shintia
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Lampiran 9
SOAL UJI
Mata Pelajaran : Jaringan Dasar
Materi Pokok : Topologi Jaringan
Kelas/Semester : X/1
Satuan Pendidikan : SMK
Waktu : 20 Menit
PETUNJUK!
5. Tulislah nama, kelas dan nomor presensi siswa!
6. Kerjakan semua soal dibawabh ini!
7. Kerjakan soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu!
8. Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d sesuai dengan jawabanyang kamu
anggap paling benar!
SOAL!

~

Faktor-faktor apakah yang perlu diperhatikan sebelum melakukan desain untuk
membangun LAN...

a. Kecepatan transfer data

b. Topologi

c. Media transmisi

d. Jawaban a,b,c benar
Bentuk topologi jaringan yang berupa konvergensi dari node tengah ke setiap node atau
pengguna disebut dengan topologi.....

a. Ring

b. Tree

c. Star

d. Bus
Hal yang menjelaskan hubungan geometris bentuk pembuatan sebuah jaringan disebut
dengan.....

a. Topologi jaringan

b. Peer to peer

c. Topologi cincin

d. Client server
Tingkat keamanannya tinggi,tidak terjadi tabrakan dalam pengiriman data,merupakan
kelebihan dari topologi....

a. Ring

b. Tree

c. Star

d. Bus
Jenis topologi bus menggunakan connector berjenis.....

a. BNCtipeT

b. Cross

c. Straight

d. Hub
Jaringan computer yang ruang lingkupnya kecil adalah.....

a. MAN

b. LAN

c. WAN

d. Semua Benar
Jaringan computer yang ruang lingkupnya mencakup antar Negara adalah....

a. MAN

b. LAN
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9.
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13.

14.

15.

16.
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c. WAN
d. Semua Benar
Pada Star Topologi, digunakan .....

a. Repeater

b. Hub

c. Terminator
d. Amplifer

Suatu system komunikasi yang sederhan terdiri dari....
a. Sumber — Aplifier — Tujuan
b. Sumber — Media Transmisi — Tujuan
c. Sumber — Repeater — Tujuan
d. Sumber — Media Transmisi - Repeater

Karakteristik Topologi Mesh dibawah ini, kecuali...
a. Topologi mesh memiliki hubungan yang berlebihan antara peralatan-peralatan yang
ada.
b. Susunannya pada setiap peralatan yang ada didalam jaringan saling terhubung satu
sama lain.

c. jika jumlah peralatan yang terhubung sangat banyak, tentunya ini akan sangat sulit
sekali untuk dikendalikan dibandingkan hanya sedikit peralatan saja yang terhubung.

d. Apabila ada satu komputer dalam mesh yang gagal berfungsi, maka akan
mempengaruhi keseluruhan jaringan.

Keuntungan Topologi BUS adalah...

a. Topologi yang sederhana

b. Cukup mudah untuk mengubah dan menambah komputer ke dalam jaringan

c. Apabila satu komputer yang mengalami kerusakan dalam jaringan maka
computer tersebut tidak akan membuat mati seluruh jaringan

d. Semua benar.

Berikut adalah kelebihan Topologi Star, kecuali....

a. Jikaterjadi penambahan atau pengurangan terminal tidak mengganggu operasi yang
sedang berlangsung.

b. Jika salah satu terminal rusak, maka terminal lainnya tidak mengalami gangguan

¢. Jumlah terminal terbatas, tergantung dari port yang ada pada hub.

d. Arus lalulintas informasi data lebih optimal

Bagaimana pengaruh terhadap computer lain apabila salah satu node putus pada topologi
star.....

a. Kecepatan transfer data meningkat

b. Kecepatan transfer data menurun

c. Tidak ada pengaruh

d. Tidak dapat terkoneksi ke jaringan
Central node pada topologi star berupa .....

a. Repeater

b. Switch/hub

c. Konektor

d. Router

Bagaimana pengaruh terhadap computer lain apabila salah satu node putus pada topologi
tree...

a. Kecepatan transfer data meningkat

b. Kecepatan transfer data menurun

c. Tidak ada pengaruh

d. Jaringan dibawahnya ikut mati
Jaringan computer yang dibangun untuk mengkoneksikan antar computer dalam satu
ruangan adalah...

a. LAN
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b. WAN
c. MAN
d. Wrokstation
17. Jaringan computer yang mencakup area terluas dari segi geografis adalah ...

a. MAN
b. WAN
c. Internet
d. LAN
18. MAN adalah salah satu jenis LAN yang menghubungkan computer dalam satu...
a. benua
b. instansi
c. kota
d. provinsi

19. Bentuk Jaringan yang seluruh komputer dapat bertindak sebagai server dan setiap komputer
terhubung satu sama lain merupakan topologi jaringan ....

a. Star
b. Mesh
c. Tree
d. Ring
20. Topologi yang merupakan perpanduan antara topologi tree dan star adalah........
a. Ring

b. Extended Star
c. Tree
d. Mesh



Lampiran 10
Hasil Nilai Pretest Siswa Sampel
Kode Kelas - Kode Kelas _
Eksperimen(X7) Nilai Pretest Kontrol(X8) Nilai Pretest
E-1 50 K-1 45
E-2 65 K-2 80
E-3 50 K-3 35
E-4 50 K-4 50
E-5 35 K-5 75
E-6 30 K-6 50
E-7 45 K-7 60
E-8 45 K-8 60
E-9 50 K-9 45
E-10 50 K-10 60
E-11 50 K-11 45
E-12 60 K-12 50
E-13 35 K-13 65
E-14 50 K-14 60
E-15 50 K-15 45
E-16 50 K-16 45
E-17 60 K-17 65
E-18 35 K-18 75
E-19 35 K-19 45
E-20 65 K-20 75
E-21 50 K-21 35
E-22 60 K-22 50
E-23 60 K-23 35
E-24 60 K-24 45
E-25 50 K-25 50
E-26 65 K-26 45
E-27 60 K-27 45
E-28 60 K-28 50
E-29 50 K-29 65
E-30 65 K-30 45
E-31 65 K-31 45
E-32 50 K-32 45
E-33 30 K-33 55
E-34 60 K-34 55
E-35 45 K-35 35
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Lampiran 11

Uji Normalitas Data Awal

Hipotesis:
Ho = data awal berdistribusi normal,
H; = data awal tidak berdistribusi normal.

Rumus yang digunakan chi kuadrat:

K
2 _ Z (0; — E;)?
X . E;
=1

dengan kriteria H, diterima jika thitung < xz(l_a)(k_3) artinya data terdistribusi normal.
Perhitungan Uji Normalitas:

Nilai maksimum =80 Panjang kelas =7
Nilai minimum =30 Rata-rata =50,14
Rentang =50 Simpangan baku  =11,43
Banyak kelas =7 Banyak data =70
Luas Frekuensi
Interval | 0; | X; Z Ztabel Luas Interval | Harapan x?
(L;) (Ey)
30-37 10 | 33.5| -1.47 | 0.4429 | 0.0571 0.1378 9.646 0.012
38-45 15| 41.5| -0.77 | 0.3051 | 0.1949 0.2494 17.458 0.346
46-53 19| 49.5| -0.07 | 0.0557 | 0.4443 0.2714 18.998 2.105
54-61 14| 57.5| 0.61| 0.2157 | 0.7157 0.1892 13.244 0.043
62-69 8| 655| 1.31| 0.4049 | 0.9049 0.0729 5.103 1.644
70-77 3| 73.5| 201| 0.4778| 0.9778 0.0188 1.316 2.154
78-85 1| 81.5| 271 | 0.4966 | 0.9966 0.0034 0.238 2.439
2 6,641
X hitung ’
i ilai 2 —
Diperoleh nilai y hitung = 6,641

Berdasarkan tabel y2 dengan taraf signifikan 5% dan dk = 7-3 = 4, diperoleh

Xz tabel = 9'49

Kriteria pengujian: H, diterima jika thitung
Karena 6,641 < 9,49 artinya , maka H, diterima.

Jadi, data awal berdistribusi normal.

2
S X tabel
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Lampiran 12

Uji Homogenitas Data Awal

Hipotesis:
Ho = 0,2 = 0,2 artinya kedua varians sama;
Hi = 0,2 # 0,2 artinya kedua varians tidak sama.

Rumus yang digunakan uji F:

Varians terbesar
Fhitung = %

arians terkecil

dengan kriteria Ho akan diterima jika Fpiryng < Frape artinya data terdistribusi homogen (varian
sama).

Perhitungan Uji Homogenitas:

Kelas Varians Simpangan Baku
. 10.36721
Eksperimen 107.479
144.6218 12.02588
Kontrol

144.6218
Fhitung = 107.479 1,345

Diperoleh nilai Fyjpyng = 1,345

Berdasarkan tabel F dengan taraf signifikan 5% dan dk pembilang = 35-1 = 34 dan dk penyebut
= 35-1 = 34, diperoleh F;,p0; = 1,772

Kriteria pengujian: H, diterima jika Fpiryng < Fraper

Karena 1,345 < 1,772, maka H,, diterima.

Jadi, kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai data awal dengan varians yang sama.
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Lampiran 13

Uji Kesamaan Rata-Rata Data Awal

Hipotesis:
Ho= u; = u, (rata-rata awal kedua kelompok sama);
Hi= u; # u, (rata-rata awal kedua kelompok tidak sama).

Rumus yang digunakan uji t:

X{—X5 ny—1)s;%+(n,—1)s,2
1—X2 dengan 822(1 )s12+(n-1)s,

n1+n2—2
dengan kriteria Ho akan diterima jika _t(1—la) < thitung < t(1—la) artinya rata-rata data awal
2 2

kedua kelompok sama.

Perhitungan Uji Kesamaan Rata-rata:

Kelas Eksperimen | Kelas Kontrol
(X7) (X8)

n (banyak siswa) 35 35

51.14286 52.28571
Rata-rata

107.479 144.6218
Varians

10.36721 12.02588
Standar Deviasi

SZ __(35—1)10147+(35—1)14£62

= 126.0504 s =y126,050 = 11,227
35+35-2

_51,142-52,285 _

— =-0.425
11,227 £+E

Diperoleh nilai ty;¢yng = -0.425

Berdasarkan tabel t dua pihak dengan taraf signifikan 5% dan dk = (35 + 35 — 2) = 68,
diperoleh t;;pe; = 1,994

Kriteria pengujian: H, diterima jika _t(l—la) < thitung < t(l-la)
2 2

Karena -1,994< -0,425 < 1,994, maka H,, diterima.
Jadi, rata-rata data awal kedua kelompok sama.



Lampiran 14
Hasil Nilai Postest Siswa Sampel
Kode Kelas — Kode Kelas o
Eksperimen(X7) Nilai Postest Kontrol(X8) Nilai Postest
E-1 65 K-1 50
E-2 80 K-2 80
E-3 75 K-3 70
E-4 65 K-4 55
E-5 70 K-5 60
E-6 70 K-6 80
E-7 80 K-7 65
E-8 60 K-8 65
E-9 80 K-9 55
E-10 75 K-10 75
E-11 85 K-11 75
E-12 65 K-12 65
E-13 55 K-13 75
E-14 55 K-14 65
E-15 65 K-15 55
E-16 75 K-16 65
E-17 85 K-17 65
E-18 60 K-18 85
E-19 80 K-19 60
E-20 90 K-20 45
E-21 75 K-21 70
E-22 75 K-22 65
E-23 85 K-23 70
E-24 75 K-24 70
E-25 70 K-25 65
E-26 60 K-26 65
E-27 55 K-27 50
E-28 75 K-28 75
E-29 85 K-29 85
E-30 75 K-30 65
E-31 65 K-31 70
E-32 60 K-32 50
E-33 75 K-33 65
E-34 50 K-34 65
E-35 60 K-35 50
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Lampiran 15

Uji Normalitas Data Akhir

Hipotesis:
Ho = data akhir berdistribusi normal;
H.1 = data akhir tidak berdistribusi normal.

Rumus yang digunakan chi kuadrat:

k
2 _ Z (0; — E;)?
X : E;
=1

dengan kriteria H, diterima jika thitung < xz(l_a)(k_3) artinya data terdistribusi normal.
Perhitungan Uji Normalitas:

Nilai maksimum =90 Panjang kelas =6
Nilai minimum =45 Rata-rata = 68,25
Rentang =45 Simpangan baku  =10,01
Banyak kelas =7 Banyak data =70
Luas Frekuensi
Interval | 0; | X; Z Ztabel Luas Interval | Harapan x?
(L) (E)
44-50 3 47 | -2.10 | 0.4821 | 0.0179 0.0629 4.403 0.447
51-57 54 | -1.40 | 0.4192 | 0.0808 0.1612 11.284 0.955
58-64 13 61| -0.70| 0.258 | 0.242 0.258 18.06 1.417
65-71 21 68 | -0.01 0 0.5 0.2704 18.928 0.226
72-80 18 76 | 0.79| 0.2704 | 0.7704 0.1575 11.025 4.412
81-87 5 84| 1.59| 0.4279 | 0.9279 0.0571 3.997 0.251
88-94 2 91| 229| 0485| 0.985 0.015 1.05 0.859
thitung 8.571
Diperoleh nilai thitung =8.571

Berdasarkan tabel 2 dengan taraf signifikan 5% dan dk = 7-3 = 4, diperoleh

2
X tabel

=9,49

Kriteria pengujian: H, diterima jika thitung
Karena 8,571< 9,49 artinya , maka H, diterima.
Jadi, data akhir berdistribusi normal.

2
S X tabel
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Lampiran 16

Uji Homogenitas Data Akhir

Hipotesis:
Ho = 0,2 = 0,2 artinya kedua varians sama;
Hi = 0,2 # 0,2 artinya kedua varians tidak sama.

Rumus yang digunakan uji F:

Varians terbesar
Fhitung = %

arians terkecil

dengan kriteria Ho akan diterima jika Fpiryng < Frape artinya data terdistribusi homogen (varian
sama).

Perhitungan Uji Homogenitas:

Kelas Varians Simpangan Baku
91.68067 9.575002
Eksperimen
82.26891 9.070221
Kontrol
Fritung = —2 = 0,896

82,268

Diperoleh nilai Fjy5 g = 0,896

Berdasarkan tabel F dengan taraf signifikan 5% dan dk pembilang = 35-1 = 34 dan dk penyebut
= 35-1 = 34, diperoleh F;gpe = 1,772

Kriteria pengujian: H, diterima jika Fpiryng < Fraper

Karena 0,896< 1,772, maka H,, diterima.

Jadi, kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai data akhir dengan varians yang sama.
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Lampiran 17

Uji Kesamaan Rata-Rata Data Akhir

Hipotesis:
Ho= u; = u, (rata-rata akhir kedua kelompok sama);
Hi= p; # u, (rata-rata akhir kedua kelompok tidak sama).

Rumus yang digunakan uji t:

dengan §2 = (n1—1)s1%+(ny—1)s,?
n1+n2—2

dengan kriteria Ho akan diterima jika _t(1-la) < thitung < t(1 ) artinya rata-rata data akhir
2

—-—a
2
kedua kelompok sama.
Perhitungan Uji Kesamaan Rata-rata:

Kelas Eksperimen | Kelas Kontrol
(X7) (X8)

n (banyak siswa) 35 35

72.71429 63.28571
Rata-rata

91.68067 82.26891
Varians

9.575002 9.070221
Standar Deviasi

52 _ (35-1)91,680+(35-1)82,268

35+35-2 =86.97479  $=v86,974 = 9,326

¢t = 72,715-63,285
1 1
9,326 ,E'FE

Diperoleh nilai tp;pyng = 4.229297403

= 4.229297403

Berdasarkan tabel t dua pihak dengan taraf signifikan 5% dan dk = (35 + 35 —2) = 68,
diperoleh t;;pe; = 1,994

Kriteria pengujian: H, diterima jika _t(1—§a) < thitung < t(1—§a)

Karena (-) 4.223 < 1,994, maka H,, diterima.

Jadi, rata-rata data akhir kedua kelompok sama.
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Lampiran 18

Uji t Satu Pihak

Hipotesis:
Ho=pu1>wo
Hi=pu <pw
(1 = rata-rata data nilai pretest kelompok eksperimen
2 = rata-rata data nilai posttest kelompok eksperimen

Rumus yang digunakan uji t:

_ X — % _ XXy
t= jﬁJrﬁ = (25_1> (S_2> dengan r= Farss?

dengan kriteria Ho akan ditolak jika tpitung < t(i-aymi+n2-2) artinya nilai pretest kelas
eksperimen lebih baik dari nilai posttest kelas eksperimen atau terdapat peningkatan hasil belajar
pada kelas sampel (kelas eksperimen).

Perhitungan Uji Kesamaan Rata-rata:

Kelas Eksperimen Nilai Pretest Nilai Posttest
(X5)
n (banyak siswa) 35 35
Rata-rata 51.14285714 72.71428571
Varians 107.4789916 91.68067
Standar Deviasi 10.36720751 9.575002
_ _Xxy
r= Farss? 0,975
t= b % = -20,503

st 52, (S_1> (5_2)
ny  np Jn1/ \Ynz

Diperoleh nilai tp;y,4 = -20,503

Berdasarkan tabel tsatu pihak (pihak kiri) dengan taraf signifikan 5% dan dk = (35 + 35 —
2) = 68, diperoleh t;;p; = 1,667

Kriteria pengujian: H, ditolak jika tpitung < —t(a-a)mni+n2-2)

Karena -20,503 < -1,667, maka H, ditolak.

Jadi, nilai pretest kelas eksperimen lebih baik dari nilai posttest kelas eksperimen atau terdapat
peningkatan hasil belajar pada kelas sampel (kelas eksperimen).



Lampiran 19
Tabel Distribusi r
Interval | Kepercayaan Interval | Kepercayaan Interval Kepercayaan
N 95% 99% N 95% 99% N 95% 99%
Q] @ ©) Q| @ ©) Q| @ 3)
3 0,997 0,999 26 0,388 0,496 55 0,266 0,345
4 0,950 0,990 27 0,381 0,487 60 0,254 0,330
5 0,878 0,959 28 0,374 0,478 65 0,244 0,317
6 0,811 0,917 29 0,367 0,470 70 0,235 0,306
7 0,754 0,874 30 0,361 0,463 75 0,227 0,296
8 0,707 0,874 31 0,355 0,456 80 0,220 0,286
9 0,666 0,798 32 0,349 0,449 85 0,213 0,278
10 0,632 0,765 33 0,344 0,442 90 0,207 0,270
11 0,602 0,735 34 0,339 0,436 95 0,202 0,263
12 0,576 0,708 35 0,334 0,430 100 0,195 0,256
13 0,553 0,684 36 0,329 0,424 125 0,176 0,230
14 0,532 0,661 37 0,325 0,418 150 0,159 0,210
15 0,514 0,641 38 0,320 0,413 175 0,148 0,194
16 0,497 0,623 39 0,316 0,408 200 0,138 0,181
17 0,482 0,606 40 0,312 0,403 300 0,113 0,148
18 0,468 0,590 41 0,308 0,396 400 0,098 0,128
19 0,456 0,575 42 0,304 0,393 500 0,088 0,115
20 0,444 0,561 43 0,301 0,389 600 0,080 0,105
21 0,433 0,547 44 0,297 0,384 700 0,074 0,097
22 0,423 0,537 45 0,294 0,380 800 0,070 0,091
23 0,413 0,526 46 0,291 0,276 900 0,065 0,0986
24 0,404 0,515 47 0,288 0,372 1000 0,062 0,081
25 0,396 0,505 48 0,284 0,368
49 0,281 0,364
50 0,297 0,361
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Tabel Distribusi Z

z 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0,0 | 0000 | 0040 | 0080 0120 0160 0199 | 0239 | 0279 | 0319 0359
0,1 | 0398 | 0438 | 0478 0517 0557 0596 | 0636 | 0675 | 0714 0754
0,2 | 0793 | 0832 | 0871 0910 0948 0987 | 1026 | 1064 | 1103 1141
0,3 | 1179 | 1217 | 1255 1293 1331 1368 | 1406 | 1443 | 1480 1517
0,4 | 1554 | 1591 | 1628 1664 1700 1736 | 1772 | 1808 | 1844 1879
0,5 | 1915 | 1950 | 1985 2019 2054 2088 | 2123 | 2157 | 2190 2224
0,6 | 2258 | 2291 | 2324 | 23357 2389 2422 | 2454 | 2486 | 2518 2549
0,7 | 2580 | 2612 | 2342 2673 2704 2734 | 2764 | 2794 | 2823 2852
0,8 | 2881 | 2910 | 2939 2967 2996 3023 | 3051 | 3078 | 3106 3133
0,9 | 3159 | 3186 | 3212 3238 3264 3289 | 3315 | 3340 | 3365 3389
1,0 | 3413 | 3438 | 3461 3485 3508 3531 | 3554 | 3577 | 3599 3621
1,1 | 3643 | 3665 | 3686 3708 3729 3749 | 3770 | 3790 | 3810 3830
1,2 | 3849 | 3869 | 3888 3907 3925 3944 | 3962 | 3980 | 3997 4015
1,3 | 4032 | 4049 | 4066 4082 4099 4115 | 4131 | 4147 | 4162 4177
1,4 | 4192 | 4207 | 4222 4236 4251 4265 | 4279 | 4292 | 4306 4319
1,5 | 4332 | 4345 457 4370 4382 4394 | 4406 | 4418 | 4429 4441
1,6 | 4452 | 4463 | 4474 4484 4495 4505 | 4515 | 4525 | 4535 4545
1,7 | 4554 | 4564 | 4573 4582 4591 4599 | 4608 | 4616 | 4625 4633
1,8 | 4641 | 4649 | 4656 4664 4671 4678 | 4686 | 4693 | 4699 4706
1,9 | 4743 | 4719 | 4726 4732 4738 4744 | 4750 | 4756 | 4761 4767
2,0 | 4772 | 4778 | 4783 4788 4793 4798 | 4803 | 4808 | 4812 4817
2,1 | 4821 | 4826 | 4830 4834 4838 4842 | 4846 | 4850 | 4854 4857
2,2 | 4861 | 4864 | 4868 4871 4875 4878 | 4881 | 4884 | 4887 4890
2,3 | 4893 | 4896 | 4898 4901 4904 4906 | 4909 | 4911 | 4913 4916
2,4 | 4918 | 4920 | 4922 4925 4927 4929 | 4931 | 4932 | 4934 4936
2,5 | 4938 | 4940 | 4941 4943 4945 4946 | 4948 | 4949 | 4951 4952
2,6 | 4953 | 4955 | 4956 4957 4959 4960 | 4961 | 4962 | 4963 4964
2,7 | 4965 | 4966 | 4967 4968 4969 4970 | 4971 | 4972 | 4973 4974
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2,8 | 4974 | 4975 | 4976 4977 4977 4978 | 4979 | 4979 | 4980 4981
2,9 | 4981 | 4982 | 4982 4983 4984 4984 | 4985 | 4985 | 4986 4986
3,0 | 4987 | 4987 | 4987 4988 4988 4989 | 4989 | 4989 | 4990 4990
3,1 | 4990 | 4991 | 4991 4991 4992 4992 | 4992 | 4992 | 4993 4993
3,2 | 4993 | 4993 | 4994 4994 4994 4994 | 4994 | 4995 | 4995 4995
3,3 | 4995 | 4995 | 4995 4996 4996 4996 | 4996 | 4996 | 4996 4997
3,4 | 4997 | 4997 | 4997 4997 4997 4997 | 4997 | 4997 | 4997 4998
3,5 | 4998 | 4998 | 4998 4998 4998 4998 | 4998 | 4998 | 4998 4998
3,6 | 4998 | 4998 | 4999 4999 4999 4999 | 4999 | 4999 | 4999 4999
3,7 | 4999 | 4999 | 4999 4999 4999 4999 | 4999 | 4999 | 4999 4999

(Sudjana, 2005: 490)
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Tabel Distribusi y?

Taraf Signifikansi
dk
0,5 0,1 0,05
1 0,45 2,71 3,84
2 1,39 4,61 5,99
3 2,37 6,25 7,81
4 3,36 7,78 9,49
5 4,35 9,24 11,07
6 5,35 10,64 | 12,59
7 6,35 12,02 | 14,07
8 7,34 13,36 | 15,51
9 8,34 14,68 | 16,92
10 9,34 15,99 | 18,31
20 19,34 28,41 | 31,41
25 24,34 34,38 | 37,65
26 25,34 35,56 | 38,89
27 26,34 | 36,74 | 40,11
28 27,34 | 37,92 | 41,34
29 28,34 39,09 | 42,56
30 29,34 40,26 43,77
40 39,34 51,81 | 55,76
50 49,33 63,17 | 67,50
51 50,33 64,30 | 68,67
52 51,33 65,42 | 69,83
53 52,33 66,55 | 70,99
54 53,33 67,67 72,15
55 54,33 68,80 | 73,31
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Tabel Distribusi F

dk dk pembilang

penyebut | 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
10 2,700 [2695 [2690 |[2686 |[268L |[2678 |[2674 |[2670 |2667 |2,664
11 2570 [2565 |[2561 |[2556 |[2552 |[3,982 |[2544 |[2541 |[2537 |[2534
12 2,466 | 2,461 2456 |2452 |2447 |2443 [2439 |2436 |2432 2429
13 2,380 2,375 2,370 2,366 2,361 2,357 2,353 2,349 2,346 2,342
14 2,308 [2303 [2298 [27293 |[2289 |[2284 [2280 |[2277 |2273 |2270
15 2247 2241 [2236 [2232 |[2227 [2223 |[2219 [2215 |2211 2,208
16 2,194 [2,188 [2,183 [2178 [2174 [2,169 |[2,165 |[2,161 |2,158 |2,154
17 2,148 [ 2,142 | 2,137 [2132 [2,127 |2123 [2119 |2115 |2111 |2,107
18 2,107 [2102 2,096 |2091 |2087 |2082 |[2078 |2074 |2070 2,066
19 2,071 2,066 2,060 2,055 2,050 2,046 2,042 2,037 2,034 2,030
20 2,039 [2033 [2028 [2023 |[2018 |[2013 [2009 |[2005 |2001 |1,997
21 2,010 [2,004 [1999 [1994 [1989 |[1984 |[1980 |[1976 |1,972 | 1,968
22 1,984 [1,978 [1,973 [1,968 |1,93 |[1,958 |1,954 |[1,949 |[1,945 1,942
23 1,961 [1,955 |1,949 |[1,944 [1,939 |[1,934 [1,930 |[1,925 |[1,921 |1,918
24 1,939 [1,933 |1,927 [1,922 |1,917 |[1,912 |1,908 |[1,904 |1,900 | 1,896
25 1,919 [1,913 |1,908 |[1,902 |1,897 |[1,892 |1,888 |[1,884 |1,879 |1,876
26 1,901 [1,895 [1,889 |[1,884 |1,879 |[1,874 |1,869 |1,865 |1,861 |1,857
27 1,884 [1,878 |1,872 |1,867 |1,862 |[1,857 |1,852 |[1,848 |1,844 |1,840
28 1,869 | 1,863 | 1,857 |[1,851 |1,846 |[1,841 |1,837 |[1,832 |1,828 |1,824
29 1,854 |1848 |[1842 |1,837 |1,832 |[1,827 |1,822 1,818 |1,813 |1,809
30 4171 1835 [1829 [1823 |[1818 |[1813 [1808 |1804 |1800 |1,79
31 1,828 [1,822 |1,816 |[1,811 |1,805 |[1,800 |[1,796 |[1,791 |1,787 |1,783
32 1,817 [1,810 |1,804 |[1,799 |1,794 |[1,789 |1,784 |1,779 |1,775 |1,771
33 1,806 [ 1,799 |1,793 |1,788 | 1,783 |[1,777 |1,773 |1,768 |1,764 | 1,760
34 1,795 | 1,789 | 1,783 |1,777 |1,772 [1,767 |1,762 |1,758 | 1,753 | 1,749
35 1,786 | 1,779 [ 1773 | 1,768 |1,762 | 1,757 |1,752 |1,748 |1,743 | 1,739
36 1,776 | 1,770 | 1,764 | 1,758 | 1,753 | 1,748 | 1,743 |1,738 |1,734 |1,730
37 1,768 [ 1,761 | 1,755 | 1,750 | 1,744 |[1,739 |1,734 |[1,730 |[1,725 |[1,721
38 1,760 [ 1,753 | 1,747 | 1,741 | 1,736 |[1,731 |1,726 |1,721 |1,717 |1712
39 1,752 | 1,745 [1,739 |1,733 |1,728 [1,723 |1,718 |1,713 | 1,709 | 1,704
40 1,744 | 4085 [1,732 |1,726 |1,721 |[1,715 |1,710 |1,706 | 1,701 | 1,697
41 1,737 | 1731 [1725 |1,719 |1,713 [1,708 |1,703 |1,699 | 1,694 | 1,690
42 1,731 [ 1,724 | 1,718 |1,712 | 1,707 |[1,701 | 1,696 | 1,692 |1,687 | 1,683
43 1,724 [ 1,718 | 1,712 | 1,706 |1,700 |[1,695 | 1,690 |1,685 |1,681 |1,676
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Tabel Distribusi t

dk Uji Satu Pihak | Uji Dua Pihak
1 6,314 12,706
2 2,920 4,303
3 2,353 3,182
4 2,132 2,776
5 2,015 2,571
10 1,812 2,228
20 1,725 2,086
25 1,708 2,060
26 1,706 2,056
27 1,703 2,052
28 1,701 2,048
29 1,699 2,045
30 1,697 2,042
35 1,690 2,030
40 1,684 2,021
45 1,679 2,014
50 1,676 2,009
51 1,675 2,008
52 1,675 2,007
53 1,674 2,006
54 1,674 2,005
55 1,673 2,004
56 1,673 2,003
57 1,672 2,002
58 1,672 2,002
59 1,671 2,001
60 1,671 2,000
61 1,670 1,999
62 1,670 1,998
63 1,669 1,997
64 1,669 1,996
65 1,668 1,995
66 1,668 1,994
67 1,667 1,993
68 1,667 1,992
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Lampiran 20

Sekolah : Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Mata Pelajaran  : Jaringan Dasar

Materi Pokok : Topologi Jaringan Komputer

Kelas/Semester  : X/1 (Satu)
Penyusun Naskah : Reza Inas S.R

Judul :  Topologi Jaringan Komputer
Nama Frame : Pembuka/Opening
Nomor : 1
sl === Sound : Family Portal.wav
Teks
e Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer
e Universitas Negeri
Semarang

e Oleh Reza Inas S.R
e Mempersembahkan

e Media Pembelajaran
Interaktif

e Topologi Jaringan
Komputer

Keterangan tampilan:
Pembukaan diawali dengan animasi logo Unnes dan teks bergerak berisi teks
pembukaan. Lalu muncul judul “Topologi Jaringan Komputer” disertai gambar dan
tombol “SKip” untuk masuk ke menu utama.

Judul : Topologi Jaringan Komputer
Nama Frame : Menu Utama
Nomor : 2
2 ' Sound :
: Teks
[ NGAN KOMPUTER _W
A e Tombol Home

e Tombol Pendahuluan
Tombol Kompetensi
Tombol Materi Ajar
Tombol Simulasi

Tombol Evaluasi

Tombol Referensi

Tombol Fullscreen
Tombol Petunjuk

Tombol Keluar

Topologi Jaringan
Komputer kelas X
Semester Gasal oleh Reza
Inas

Keterangan tampilan:
e Tombol Home : berisi tombol-tombol menu utama untuk menjelajahi media
pembelajaran
e Tombol Pendahuluan : berisi pembukaan tentang materi yang akan disajikan
e Tombol Kompetensi : berisi poin-poin kompetensi




e Tombol Materi : berisi materi-materi topologi jaringan komputer
Tombol Simulasi : berisi langkah-langkah cara pengakbelan twisted pair serta
latihan simulasinya

e Tombol Evaluasi : berisi latihan soal sesuai materi yang disajikan

e Tombol Referensi : berisi sumber yang diambil dari materi

e Tombol Fullscreen : untuk membuat media menjadi penuh tampilan layar

e Tombol Petunjuk : untuk melihat petunjuk penggunaan media pembelajaran

e Tombol Keluar : untuk keluar dari media pembelajaran
Judul Topologi Jaringan Komputer
Nama Frame Menu Pendahuluan
Nomor 3
T o = Sound :

. [ . Teks
e Pendahuluan tentang materi
= topologi jaringan komputer
ey e .
m ﬁ\ % -o‘ldwclou%

Keterangan tampilan:
Saat menu Pendahuluan diklik maka muncul deskripsi pendahuluan tentang materi
topologi jaringan komputer disertai dengan macam-macam gambar dari materi.

Judul Topologi Jaringan Komputer
Nama Frame Menu Materi
Nomor : 4
ZieEg Sound :
OPOLOGIJAR ' (/iNKOMPUTER Teks _ _ _
e Materi  Ajar  Topologi

Jaringan Komputer
e Tombol pengetian jaringan
e Tombol klasifikasi
e Tombol macam topologi

Pengérﬁan Jaringan dan prdibgi

N W BRI N

? Klasifikasi Jaringan Komputer |
1 ™ s HRET
MacamTopologi Jaringan

Keterangan tampilan:
Saat menu Materi diklik maka muncul materi ajar topologi jaringan komputer. Dengan
tombol-tombol materi sebagai berikut:
e Tombol Pengetian Jaringan dan Topologi
e Tombol Klasifikasi Jaringan
e Tombol Macam Topologi Jaringan
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Judul . Topologi Jaringan Komputer

Nama Frame : Menu Simulasi

Nomor .5

pr=r— " | Sound :
. " Teks

e Simulasi dan cara membuat
sebuh jaringan dengan memilih
topologi

e Tombol pilihan simulasi

Keterangan tampilan:
Saat menu Simulasi diklik maka muncul cara membuat jaringan dengan memilih
topolgi. Dengan tombol-tombol simulasi sebagai berikut:

¢ Simulasi bus
e Simulasi tree
e Simulasi ring
e Simulasi mesh
e Simulasi star
e Simulasi ext star
Judul : Topologi Jaringan Komputer
Nama Frame X Menu Referensi
Nomor : 6
e || Sound :
: : Teks
Referensi : Berisi berbagai
refrensi teori dalam
pembuatan media
pembelajaran.

If

Keterangan tampilan:
Saat menu Referensi diklik maka muncul tampilan referensi
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Judul . Topologi Jaringan Komputer

Nama Frame : Tombol Petunjuk

Nomor : 7

e ; Sound :
. . Teks

e Petunjuk Penggunaan

¢ Pada tampilan Home

e Macam-macam keterangan
tombol

7 e, Y e Tombol Kembali

[0 yang ada. 1,% '

\ enguji J‘ aman_and; A}i-'hlfr:nw' SOAls oAl
ada pada tathan seal.
da ingin keluar, Klikiah tombol :_\,i,llvn)

SV 8di 16

Keterangan tampilan:
Saat Tombol Petunjuk diklik maka muncul tampilan kotak dialog ‘“Petunjuk
Penggunaan” dibawahnya terdapat judul dari petunjuk, lalu disertai gambar dan fungsi

dari tombol-tombolnya. Pada bagian bawah terdapat tombol “KEMBALI” untuk
kembali ke menu sebelumnya.
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Lampiran 21
Sinopsis dan Diagram Alur Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif materi pokok topologi jaringan komputer yang
dikembangkan terdiri dari menu utama yaitu identitas, pendahuluan, materi, simulasi, dan
referensi. Tampilan awal berupa opening dan loading program dengan suara intro dan suara
tombol yang didesain semenarik mungkin, kemudian diikuti dengan animasi gambar yang berisi
gambaran umum topologi jaringan disertai judul program. Gambaran umum media secara
lengkap dapat dilihat dari diagram alur media pembelajaran interaktif materi pokok topologi
jaringan komputer berikut.

Opening & Loading

v

Skip
Menu Utama
Vv \ \ ] \ \2
Kompetensi Pendahuluan Materi Simulasi Evaluasi Referensi
Tree
\l/ A Bus
| Pengertian Klasifikasi Ring
Star
Ext.star
Mesh
—>| Macam topologi
Jaringan —> LAN
Tree
Ring
—> MAN Star
Ext.star
—> Internet
Mesh
—> Nirkabel

Fullscreen Petunjuk Keluar
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Lampiran 22

WAWANCARA GURU MATA PELAJARAN JARINGAN DASAR
DI SMK NU UNGARAN

1. Apakah di SMK NU Ungaran telah menerapkan Kurikulum 2013?
Jawab: lya, dimulai pada tahun lalu (Pada Kecamatan Ungaran terdapat 2 SMK ploting
dari Pemerintah karena Standart ISO nya yaitu SMK NU Ungaran dan SMK
Widyapraja).

2. Apakah aspek penilaian mata pelajaran jaringan dasar pada kurikulum 2013?
Jawab: Aspek pengetahuan siswa, aspek ketrampilan, dan aspek sikap, sosial, spiritual.

3. Apakah pembelajaran yang diterapkan pada mata pelajaran jaringan dasar?
Jawab: Pembelajaran mata pelajaran jaringan dasar pada SMK NU saat ini
menggunakan media pembelajaran powerpoint (ppt) yang didemokan lalu dilanjutkan
praktek, ppt-nya pun pengembangan sendiri yang seharusnya langsung diintegritaskan
dari pusat mulai dari bahan ajar, media, soal, penilaian, dll. Dan juga untuk porsi
prakteknya tidak cukup banyak.

4. Apakah terdapat peningkatan prestasi siswa terhadap pelajaran dengan media yang
diterapkan?
Jawab: Ya lumayan memberi gambaran pada siswa sehingga prestasi lumayan daripada
hanya menyampaikan dengan metode ceramah.

5. Apakah batas KKM dan angka penilaian pada tiap aspek penilaian?
Jawab: KKM 7,5 atau huruf B( Indikator menggunakan angka esara 1 — 4 dengan
implementasi menggunakan 2 huruf).

6. Apakah masih banyak siswa yang belum mencapai batas KKM dengan media yang
diterapkan?
Jawab: Lumayan, karena kebanyakan siswa kurang memperhatikan media yang
disampaikan saat pembelajaran.

7. Apakah akan terjadi peningkatkan prestasi belajar siswa bila media pembelajaran
menggunakan media yang interaktif?
Jawab: Pasti, sangat memberi efek peningkatan pada prestasi siswa, karena siswa dilatih

untuk berperan aktif dalam pembelajaran.
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Lampiran 23

Formulir Usulan Topik Skripsi
FM-1-AKD-24/rev.00
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG

Usulan topik skripsi ini diajukan oleh:

Nama : REZA INAS SETIA RACHMAN

NIM : 5302410145

Jurusan . Teknik Elektro

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, S1

Topik . Pengembangan Bahan Ajar Tentang Paralel Circuit Berbasis Flash

Sebagai Suplgmen Mata Kuliah Elektronika
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DEKAN FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANS
Nomor: 241( /P17 -umMmeESs/ 2014

Tentan
PENETAPAN DOSEN PEMBIMBING SKRIPSI/TUGAS AKHIR SEMESTER
GASAL/GENAP
TAHUN AKADEMIK 2013/2014
Menimbang : Bahwa untuk memperlancar mahasiswa Jurusan/Prodi Teknik Elektro/Pend. Teknik

Informatika dan Komputer Fakultas Teknik membuat Skripsi/Tugas Akhir, maka perlu
menetapkan Dosen-dosen Jurusan/Prodi Teknik Elektro/Pend. Teknik Informatika dan
Komputer Fakultas Teknik UNNES untuk menjadi pembimbing.

Mengingat ¥ 1. Undang-undang No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Tambahan
Lembaran Negara Rl No0.4301, penjelasan atas Lembaran Negara Rl Tahun 2003,
Nomor 78)

2 Peraturan Rektor No. 21 Tahun 2011 tentang Sistem Informasi Skripsi UNNES
3. SK. Rektor UNNES No. 164/0/2004 tentang Pedoman penyusunan Skripsi/T ugas
Akhir Mahasiswa Strata Satu (S1) UNNES;
4. SK Rektor UNNES No.162/0/2004 tentang penyelenggaraan Pendidikan UNNES:;
Menimbang © Usulan Ketua Jurusan/Prodi Teknik Elektro/Pend. Teknik Informatika dan Komputer
Tanggal & Maret 2014

MEMUTUSKAN
Menetapkan
PERTAMA ; Menunjuk dan menugaskan kepada:
Nama . Drs. Sri Sukamta, M.Si
NIP : 196505081991031003
Pangkat/Golongan : IlI/D
Jabatan Akademik : Lektor
Sebagai Pembimbing
Untuk membimbing mahasiswa penyusun skripsi/Tugas Akhir :
Nama : REZA INAS SETIA RACHMAN
NIM : 5302410145
Jurusan/Prodi : Teknik Elektro/Pend. Teknik Informatika dan Komputer
Topik : Pengembangan Bahan Ajar Tentang Paralel Circuit Berbasis
Flash Sebagai Suplemen Mata Kuliah Elektronika
KEDUA ; Keputusan ini mulai berlaku sejak tanggal ditetapkan.
/fﬂ\\ DITETAPKAN DI : SEMARANG
Tembusan ‘ ZAOKAND DA TANGGAL : 5 Maret 2014
1. Pembantu Dekan Bidang Akademik . “4% 4
2. Ketua Jurusan Y/ AL
3. Petinggal &8
-
!3‘0.2'4.1'(!1',5'" uhammad Harlanu, M.Pd.

FM-03-AKD-24/Rev. 00 ::... 96602151991021001
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
FAKULTAS TEKNIK

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO
Gedung E6 It 2, Kampus Sekaran, Gunungpati, Semarang 50229
Telepon: 8508104
Laman: www.te.unnes.ac.id, surel:

Nomor : SB/TE/@/M ,C{

Lamp.
Hal : Usulan Pembimbing

Yth. Dekan Fakultas Teknik
Universitas Negeri Semarang

Merujuk Keputusan Rektor Unnes Nomor 164/0/2004 tentang Pedoman Penyusunan Skripsi Mahasiswa
Program S1 pasal 7 mengenai penentuan pembimbing, dengan ini saya usulkan

Nama : Drs. Sri Sukamta, M.Si
NIP 1 196505081991031003
Pangkat/Golongan 2 11/D

Jabatan Akademik : Lektor

Sebagai Dosen Pembimbing
Dalam penyusunan Skripsi/Tugas Akhir untuk mahasiswa

Nama :  REZA INAS SETIA RACHMAN

NIM : 5302410145

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, S1

Topik : Pengembangan Bahan Ajar Tentang Paralel Circuit Berbasis Flash Sebagai

Suplemen Mata Kuliah Elektronika
Untuk itu, mohon diterbitkan surat penetapannya.
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG

FAKULTAS TEKNIK
Gedung E1 Kampus Sckaran Gunungpati Semarang 50229
Telepon/Fax (024) 8508101 — 8508009
Laman : http://www.ft.unnes.ac.id, email: ft_unnes@yahoo.com

Nomor  : 240b /UN37.15/DT/2014
Hal : Permohonan Izin Observasi

Yth : Kepala SMK NU Ungaran
JI. Kaligarang No.9, Ungaran Kab. Semarang

Dengan hormat kami mohonkan ijin untuk mahasiswa berikut :

No Nama Nim Semester Jurusan

1. Ediv Styawan 5302410019 VIII Teknik Elektro
2! Reza Inas Setia.R 5302410145 VIII Teknik Elektro
3. Indah Fitriani 5302410197 VIl Teknik Elektro

Agar diperkenankan mengadakan observasi tentang Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran,
yang bertujuan untuk mengumpulkan data dalam rangka penyelesaian studi yang diwajibkan.

Demikian atas dikabulkan permohonan ini, kami ucapkan terima kasih.

Semarang, 4 Juni 2014
A.n. Dekan

Tembusan :
Ketua Jurusan TE Fakultas Teknik
Universitas Negeri Semarang

FM -01-AKD-21C
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SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NAHDLATUL ULAMA

i 1SO 9000

SMK NU UNGARAN 1A ,

KOMPETENSI KEAHLIAN : 1. TEKNIK KOMPUTER DAN JARINGAN R %
N R&T )

™

2. MULTIMEDIA

3. PERSIAPAN GRAFIKA ISO 9001:2008
Alamat : Jin. Kaligarang No.9 Ungaran 50511 Telp./Fax (024) 6924034-6922708  FM.02.07.63.TU.08.6.A
E-mail : smknu@smknu-ungaran.sch.id Website : http://www.smknu-ungaran.sch.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 484/TU.SMK NU/V1/2014

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMK NU Ungaran, menerangkan bahwa nama
sebagaimana di bawah ini telah melaksanakan observasi dan wawancara guru mapel SMK NU
Ungaran guna memenuhi Skripsi pada tanggal 12 Juni s.d 30 Agustus 2014. Adapun nama

mahasiswa tersebut adalah :

NO NAMA NIM PROGRAM STUDI INSTANSI
1 | Ediv Styawan 5302410019 PTIK UNNES
2 | RezaInas S. 5302410145 PTIK UNNES

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenar-benarnya dan dapat digunakan sebagaimana
mestinya.

Ungaran, 12 Juni 2014
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UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG

FAKULTAS TEKNIK
Gedung E1Kampus Sekaran Gunungpati Semarang 50229
Telepon/Fax (024) 8508101 — 8508009
Laman : http://www.ft.unnes.ac.id, email: ft_unnes@yahoo.com

Nomor : 24%0 /UN37.1.5/DT/2014
Lampiran T -

Hal : Permohonan Izin Penelitian
Yth : Kepala Sekolah SMK NU Ungaran

JI. Kaligarang No.9 Ungaran Jateng

Dengan ini kami mohonkan ijin penelitian di SMK NU Ungaran , dalam rangka Penyusunan Skripsi
mahasiswa kami :

Nama : Reza Inas Setia. R

NIM : 5302410145

Program Studi : PTIK

Jurusan : Teknik Elektro

Judul Skripsi : Meningkatkan Prestasi Belajar Dengan Media Pembelajaran Interaktif

Pada Kurikulum 2013 Di SMK ( Studi Kasus Pada Mata Pelajaran
Jaringan Dasar Materi Pokok Topologi Jaringan Komputer Di SMK
NU Ungaran Keahlian TIK Kelas X )

Waktu Penelitian ~ : Mulai tanggal *15 Agustus s/d Selesai

Atas bantuannya kami ucapkan terima kasih

~.Semarang, 11 Agustus 2014

o
. a/ okoAdiWidodo, M.T
<IP. 195909271986011001

Tembusan
1. Rektor Universitas Negeri Semarang
2. Ketua Jurusan TE
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SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NAHDLATUL ULAMA

>\, [150%00]

SMK NU UNGARAN 1A
KOMPETENSI KEAHLIAN : 1. TEKNIK KOMPUTER DAN JARINGAN R %
\ ™

2. MULTIMEDIA
3. PERSIAPAN GRAFIKA 1SO 9001:2008
Alamat : JIn. Kaligarang No.9 Ungaran 50511 Telp./Fax (024) 6924034-6922708  FM.02.07.63.TU.08.6.A

E-mail : smknu@smknu-ungaran.sch.id Website : http://www.smknu-ungaran.sch.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 505/TU.SMK NU/X/2014

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMK NU Ungaran, menerangkan bahwa nama
sebagaimana di bawah ini telah melaksanakan penelitian guna memenuhi tugas mata kuliah
Skripsi di SMK NU UNGARAN?” pada tanggal 08 September s.d 27 September. Adapun nama

mahasiswa tersebut adalah :

NO NAMA NIM JURUSAN INSTANSI

Teknik Elektro Prodi

Pendidikan TIK L

1 | Reza Inas Setia Rahman 5302410145

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenar-benarnya dan dapat digunakan sebagaimana
mestinya.

Ungaran, 21 Oktober 2014
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Lampiran 24
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