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ABSTRACT

Meilani Utami Putri, 2017.  Evaluation of Media Effectiveness of Packet 
Tracer Application Learning on Design Subjects of Class XI TKJ Network at 
SMKN 1 Painan.

This study aims to: 1) To see the contents of the effectiveness of the 
application of instructional media package tracer to the subjects of Design of 
Networks, 2) To know the students' responses to the application of packet tracer 
learning media, 3) To determine the appropriate media for use in the learning 
process In the classroom.

This research type is research by using method. The population of this 
study is the students of class XI Computer Network Engineering at SMK Negeri 1 
Painan. Sampling technique using Total sampling. With a sample size of 58 
students. Data analysis techniques are quantitative and qualitative data analysis 
techniques.

The results of qualitative and quantitative analysis can be concluded 
with the effectiveness of the use of learning media with packet tracer is in the high 
category of 82.76% teaching effective learning media in learning network design 
after review of 3 aspects of learning media quality that is the aspect of software 
engineering, learning and aspects Tempilan. This study is feasible and reasonable 
because it does not contradict the theory. And the implementation of tracer packet 
learning media can still be continued for the next year instead of facilities and 
infrastructure.

Keywords: Mixed Methods, Learning Media Effectiveness, Packet Tracer, 
Software Engineering Aspects, Learning Aspects and Display 
Aspects



ii

ABSTRAK

Meilani Utami Putri, 2017. Evaluasi Evaluasi Efektivitas Media Pembelajaran 
Aplikasi Packet Tracer Pada Mata Pelajaran Rancang Bangun Jaringan 
Kelas XI TKJ di SMKN 1 Painan. Tesis Pascasarjana Fakultas Teknik 
Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Untuk melihat nilai presentase 
keefektivan penerapan media pembelajaran packet tracer terhadap mata pelajaran 
Rancang Bangun Jaringan, 2) Untuk mengetahui respon siswa terhadap penerapan 
media pembelajaran packet tracer, 3) Untuk dapat menentukan media yang sesuai 
untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran di kelas.

Jenis penelitian ini adalah penelitian evaluasi dengan menggunakan 
pendekatan mixed method. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI Teknik 
Komputer Jaringan di SMK Negeri 1 Painan. Teknik pengambilan sampel dengan 
menggunakan Total samplin, dengan jumlah sampel sebanyak 58 orang siswa. 
Teknik analisis data adalah teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif.

Hasil analisis kualitatif dan kuantitatif dapat disimpulkan bahwa 
efektivitas penggunaan media pembelajaran dengan packet tracer berada pada 
kategori tinggi yaitu 82,76% artinya media pembelajaran efektif diterapkan dalam 
pembelajaran rancang bangun jaringan setelah ditinjau dari 3 aspek kualitas media 
pembelajaran yaitu aspek rekayasa perangkat lunak, aspek pembelajaran dan 
aspek tempilan. Penelitian ini layak dan wajar karena tidak bertentangan dengan 
teori. Dan implementasi media pembelajran packet tracer masih bisa dilanjutkan 
untuk tahun berikutnya sebagai ganti keterbatasan sarana dan prasarana praktek 
jaringan di sekolah.

Kata kunci: Mixed Method, Efektivitas Media Pembelajaran, Packet Tracer, 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak, Aspek Pembelajaran dan Aspek 
Tampilan.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu bidang yang memegang peranan penting 

untuk membangun manusia Indonesia seutuhnya. Salah satu faktor dari 

rendahnya kualitas sumber daya manusia Indonesia adalah masih rendahnya 

mutu pendidikan. Sistem pendidikan yang semestinya dapat meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan serta kecakapan hidup dari peserta didik 

sebagai bekal mereka, pada kenyataannnya hanya mampu memberikan 

kesempatan pada peserta didik untuk duduk di bangku sekolah. Sebagai 

sebuah system pendidikan memuat beberapa komponen-komponen tertentu 

yang saling mempengaruhi dan menentukan, maka apabila satu komponen 

terlepas atau tidak ada maka pendidikan tidak akan berjalan dengan 

sebagaimana mestinya. Media pembelajaran adalah salah satu komponen 

dalam sistem pendidikan. Dengan penerapan media yang cocok maka dapat 

meningkatkan proses pembelajaran yang baik.

Pembelajaran merupakan sistem yang terdiri dari berbagai komponen. 

Menurut Musfiqoon (2012:35) di dalam pembelajaran terdapat komponen 

tujuan, komponen materi atau bahan, komponen strategi, komponen alat dan 

media, serta komponen evaluasi. Dari sini tampak bahwa media merupakan 

salah satu komponen dalam proses pembelajaran. Sehingga kedudukannya 

tidak hanya sekedar sebagai alat bantu mengajar, tetapi sebagai bagian 

integral dalam proses pembelajaran.

Kedudukan media didalam pembelajaran sangat penting sebab media 

dapat menunjang keberhasilan pembelajaran. Bahkan kalau dikaji lebih jauh, 

media tidak hanya sebagai penyalur pesan yang harus dikendalikan 

sepenuhnya oleh sumber berupa orang, tetapi dapat juga menggantikan 

sebagian tugas guru dalam penyajian materi pelajaran. Dengan optimalisasi 

penggunaan media, pembelajaran dapat berlangsung dan mencapai hasil 
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optimal. Guru dan siswa sama-sama bisa belajar dan menguasai materi 

dengan bantuan media yang telah ditentukan sesuai isi dan tujuan 

pembelajaran.

Idealnya, ada tiga prinsip utama yang bisa dijadikan rujukan bagi guru 

dalam memilih media pembelajaran, yaitu 1) prinsip efektivitas dan efisiensi, 

2) prinsip relevansi, dan 3) prinsip produktivitas. Yang mana ketiga prinsip 

ini mengacu kepada tujuan pembelajaran. Musfiqon (2012:7) menyatakan 

bahwa ada 3 tujuan pembelajaran, yaitu : 1) untuk mendapatkan pengetahuan, 

2) untuk menanamkan konsep dan pengetahuan, dan 3) untuk membentuk 

sikap dan kepribadian. Jadi, seorang guru harus bijaksana dan berhati-hati 

dalam memilih media pembelajaran agar tujuan pembelajaran tersebut dapat 

tercapai. Untuk  mengetahui apakan media yang dipilih sudah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran atau tidak maka diperlukan evaluasi media 

pembelajaran.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sekolah yang 

mencetak lulusan yang memiliki keahlian di bidang-bidang tertentu sesuai 

dengan kompetensi keahlian yang diambil. Secara kurikulum peserta didik 

dipersiapkan agar setelah lulus nanti mereka siap kerja dan dapat membuka 

lapangan kerja secara mandiri. Untuk mencapai maksud ini mereka telah 

dibekali berbagai macam keterampilan. 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat di bidang komputer 

dan jaringan, maka kebutuhan tenaga kerja di bidang tersebut juga semakin 

bertambah. Oleh karena itu, di SMK dibuka jurusan Teknik Komputer dan 

Jaringan (TKJ). Jurusan TKJ membekali peserta didik dengan berbagai 

macam keahlian dan keterampilan di bidangnya. Untuk menghasilkan siswa 

yang kompeten pada bidang keahliannya diperlukan media pembelajaran 

yang efektif dan efisien. Media sebagai bagian penting dalam pembelajaran 

sebaiknya sesuai dengan karakteristik kompetensi yang diajarkan. 

Dirjendikdasmen No.1321/c4/MN/2004 tentang Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) kurikulum 2009 maka sesuai dengan petunjuk dari Badan 

Standar Nasional Pendidikan (BSNP) tahun 2006 sekolah boleh menentukan 
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standar ketuntasan masing–masing. Oleh karena itu, SMK N 1 Painan 

menetapkan kriteria ketuntasan minimal dengan nilai 75 untuk mata pelajaran 

Rancang Bangun Jaringan.

Pengamatan awal di lapangan dan wawancara dengan ibu Neneng 

Elsovia sebagai guru pengampu mata pelajaran Rancang Bangun Jaringan

atau disingkat dengan RBJ, beliau menyatakan dalam proses pembelajaran 

RBJ masih menggunakan metode praktek biasa. Biasanya guru memberikan 

sebuah jobsheet yang berisi materi dan latihan pada tahap awal guru 

menerangkan fungsi-fungsi dasar yang sudah ada dalam materi. Kemudian 

dilanjutkan dengan praktek sesuai dengan latihan yang ada. Dalam 

melakukan praktek tersebut banyak sekali kendala-kendala yang ditemukan

diantarnya adalah:

1. Keterbatasan perangkat jaringan  sehingga siswa harus bergantian dalam 

melakukan praktek secara berkelompok menyebabkan adanya beberapa 

siswa yang tidak ikut berpartisipasi.

2. Mahalnya harga perangkat jaringan yang di butuhkan untuk praktek.

3. Proses praktik harus memakan waktu yang cukup lama, dikarenakan siswa 

harus secara fisik melakukan konfigurasi jaringan, disamping minimnya 

jumlah peralatan praktik.

Karena banyaknya kendala-kendala yang dihadapi siswa saat praktek 

menyebabkan siswa jadi malas dan kurang berpartisipasi dan berinteraksi 

dalam belajar. Dengan demikian dibutuhkan suatu strategi pembelajaran yang 

bisa meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa sehingga hasil belajar 

siswa dapat meningkat. Dengan demikian guru mata pelajaran mencoba 

mengganti metode pembelajaran konvensional dengan metode pembelajaran 

yang interaktif sehingga guru menerapkan media pembelajaran packet tracer. 

Diharapkan dengan menerapkan media ini bisa menimbulkan motivasi siswa 

dalam belajar agar interaksi siswa bisa meningkat.

Cisco packet tracer adalah aplikasi simulator alat-alat jaringan Cisco

yang sering digunakan sebagai media pembelajaran dan pelatihan, dan juga 
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dalam bidang penelitian simulasi jaringan komputer. Tujuan utama Packet 

Tracer adalah untuk menyediakan alat bantu belajar bagi siswa dan pengajar 

agar dapat memahami prinsip jaringan komputer dan juga membangun skill di 

bidang alat-alat jaringan Cisco. Fungsi dari perangkat-perangkat jaringan 

yang ada pada paket tracer hampir menyerupai fungsi perangkat asli. Dengan 

adanya packet tracer diharapkan bisa membantu meningkatkan hasil belajar 

dan interaksi siswa dalam belajar. Sehingga siswa ataupun pihak sekolah 

tidak khawatir lagi terhadap kurangnya fasilitas praktek karena dengan media 

berbasis aplikasi ini hampir memiliki fungsi seperti bentuk aslinya. Sehingga 

setiap siswa bisa praktek sendiri-sendiri tanpa harus menunggu gantian 

pemakaian alat dengan teman nya.

Semenjak diterapkan sejak tahun 2015 belum adanya tindak lanjut dari 

media yang diterapkan tersebut. Seharusnya evaluasi media pembelajaran 

perlu dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang 

diterapkan sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran atau belum. Dengan 

demikian peneliti ingin melakukan evaluasi terhadap media tersebut agar 

terciptanya proses pembelajaran yang efektif. Dalam penelitian ini metode 

yang digunakan adalah metode evaluasi dengan menggunakan pendekatan 

metode kombinasi (mixed method). Mixed method merupakan pendekatan 

dalam penelitian yang mengkombinasikan atau menghubungkan antara 

metode penelitian kuantitatif dan kualitatif. Penelitian kuantitatif ini 

dilakukan dengan menggunakan angka pengolahan statistik dan kualitatif 

dalam penelitian ini sebagai penguat hasil temuan kuantitatif yang dilakukan 

melalui wawancara kepada subjek penelitian. Oleh karena itu berdasarkan 

uraian diatas penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Evaluasi 

Efektivitas Media Pembelajaran Aplikasi Packet Tracer Pada Mata 

Pelajaran Rancang Bangun Jaringan Kelas XI TKJ di SMKN 1 Painan”.

B. Identifikasi Masalah

Dalam proses belajar mengajar salah satu tujuan yang diharapkan adalah 

mencapai hasil yang baik. Untuk mencapainya, tentu dipengaruhi oleh 
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berbagai faktor baik internal maupun eksternal. Kedua faktor tersebut 

meliputi faktor fisiologis yang berhubungan dengan minat, sikap, bakat, 

motivasi, kebiasaan, ketekunan, waktu yang tersedia untuk belajar dan 

pemanfaatan sumber belajar. Berdasarkan latar belakang di atas, maka 

diindetifikasi masalah sebagai berikut :

1. Kurangnya evaluasi yang dilakukan oleh banyaknya pengembang-

pengembang media pembelajaran.

2. Keterbatasan perangkat jaringan  sehingga siswa harus bergantian dalam 

melakukan praktek secara berkelompok menyebabkan adanya beberapa 

siswa yang tidak ikut berpartisipasi.

3. Mahalnya harga perangkat jaringan yang di butuhkan untuk praktek.

4. Proses praktik harus memakan waktu yang cukup lama, dikarenakan siswa 

harus secara fisik melakukan konfigurasi jaringan, disamping minimnya 

jumlah peralatan praktik.

5. Metode mengajar yang digunakan dalam pembelajaran secara langsung 

masih berpusat pada guru.

6. Hasil belajar yang belum optimal, yaitu; mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimum (KKM) pada mata pelajaran yang telah ditetapkan.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dapat diketahui bahwa 

motivasi dan hasil belajar diduga dipengaruhi oleh berbagai faktor, banyak 

kendala pada proses belajar mengajar yang mempengaruhi hasil belajar siswa, 

supaya penelitian ini lebih terfokus dan tidak menyimpang dari apa yang 

ingin diteliti, maka batasaan masalah penelitian ini adalah:

1. Objek media pembelajaran yang di evaluasi adalah penggunaan media 

pembelajaran Cisco paket tracer

2. Penelitian ini khusus dilakukan di SMKN 1 Painan pada kelas XI TKJ

3. Untuk melihat apakah media pembelajaran packet tracer efektif diterapkan 

untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah dan identifikasi masalah di 

atas, maka masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimana  implementasi evaluasi media pembelajaran berbasis aplikasi 

menggunakan paket tracer di kelas XI TKJ SMK N 1 Painan?

2. Apakah media pembelajaran sudah efektif bagi siswa pada mata pelajaran 

Rancang Bangun Jaringan ?   

3. Bagaimanakah respon siswa setelah diterapkan media tersebut? 

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini memiliki tujuan 

sebagai berikut :

1. Untuk melihat nilai presentase keefektifan penerapan media pembelajaran 

packet tracer terhadap mata pelajaran Rancang Bangun Jaringan? 

2. Untuk mengetahui respon siswa terhadap penerapan media pembelajaran 

packet tracer

3. Untuk dapat menentukan media yang sesuai untuk dipergunakan dalam 

proses pembelajaran di kelas pada mata pelajaran Rancang Bangun 

Jaringan.

F. Manfaat Penelitian 

Sesuai dengan tujuan penelitian maka manfaat penelitian ini adalah 

antara lain:

1. Siswa 

Siswa bisa belajar mandiri dalam melakukan praktek jaringan 

tanpa harus menunggu pergantian alat dengan teman lainnya sehingga 

diharapkan hasil belajar dan interaksi siswa yang selama ini rendah bisa 

naik atau meningkat.
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2. Guru

Sebagai masukan perlunya evaluasi media pembelajaran agar guru 

bisa mengetahui apakah media yang diterapkan efektif atau tidak untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa.

3. Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan 

pengetahuan  peneliti dalam pengembangan media pembelajaran  sehingga 

tercipta pembelajaran yang efektif, efisien, dan aplikatif nantinya.
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BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian evaluasi efektifitas media pembelajaran 

packet tracer pada Mata pelajaran Rancang Bangun Jaringan di Kelas XI TKJ 

SMKN 1 Painan yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut :

1.   Berdasarkan hasil tingkat pencapaian respon dari masing-masing 

indikator sehingga bisa diperoleh skor total presentase dari ketiga aspek 

keefektifan media pembelajaran sebesar 82,76% dan termasuk kedalam 

kategori tinggi.

2.   Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa: a) dari 

segi tampilan sangat menarik, b) semua menu,icon dan tombol navigasi 

memiliki fungsi yang konsisten, c) tampilannya bagus sehingga membuat 

siswa senang dalam belajar. 

3.   Dari hasil analisis kualitatif dan kuantitatif dapat disimpulkan bahwa 

efektivitas penggunaan media pembelajaran dengan packet tracer berada 

pada kategori tinggi yaitu 82,76% artinya media pembelajaran efektif 

diterapkan dalam pembelajaran rancang bangun jaringan setelah ditinjau 

dari 3 aspek kualitas media pembelajaran. Dan penelitian ini layak dan 

wajar karena tidak bertentangan dengan teori. Dan implementasi media 

pembelajran packet tracer masih bisa dilanjutkan untuk tahun berikutnya 

sebagai ganti keterbatasan sarana dan prasarana praktek jaringan di

sekolah.

B. Implikasi

Penelitian ini dapat memberikan masukan kepada guru dalam memilih 

media pembelajaran yang efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran, karena 
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dengan diterapkan media pembelajaran dengan packet tracer  dapat 

memberikan motivasi dan merangsang minat belajar siswa setelah dilihat dari 

hasil penilitian efektivtas media pembelajaran yang termasuk ke dalam 

kategori tinggi.

Proses penggunaan yang baik bagi guru maupun siswa dapat 

meningkatkan efektifitas dan efisiensi baik pada aspek rekayasa perangkat 

lunak, aspek pembelajaran dan aspek tampilan. Hal ini berarti implikasi 

media pembelajaran packet tracer dapat digunakan untuk menyampaikan 

materi pembelajaran rancang bangun jaringan dan meningkatkan pemahaman 

pada konsep pembelajaran. Media pembelajaran packet tracer juga dapat 

membantu siswa dalam pembelajaran secara mandiri di luar jam pelaran.

C. Saran 

1. Kepada guru mata pelajaran agar selalu dapat mengevaluasi penggunaan 

media pembelajaran, apakah media yang digunakan sudah efektif atau 

belum dalam proses pembelajaran agar interaksi dan hasil belajar siswa 

bisa meningkat. Dan packet tracer adalah salah satu penerapan media 

yang efektif dalam proses pembelajaran rancang bangun jaringan. 

Sehingga aplikasi packet tracer ini masih bisa terus dilanjutkan.

2. Pihak sekolah harus bisa mengupayakan kesiapan sarana dan prasarana 

agar proses pembelajaran yang efektif bisa berjalan dengan lancar.

3. Bagi siswa agar bisa menerima media pembelajaran yang diberikan oleh 

guru sehingga siswa menjadi tentarik dalam proses pembelajaran agar 

interaksi yang baik antra guru dan siswa bisa terwujud.

4. Bagi pengembang agar bisa mengembangkan aplikasi packet tracer ini 

agar menjadi lebih sempurna baik dari segi rekayasa perangkat lunak, 

pembelajaran dan tampilan  sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa lebih baik lagi dari sebelumnya.
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