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ABSTRAK 

Beni Mahendra. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Aplikasi Cisco Packet Tracer Pada Mata 

Pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan di SMK. 

 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Cisco 

Packet Tracer dilakukan sebagai alternatif dalam membantu proses pembelajaran 

Administrasi Infrastruktur Jaringan komputer di SMK. Beberapa permasalahan 

dalam proses pembelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan ditemukan oleh 

peneliti selama melakukan observasi di SMK Negeri 6 Padang di antaranya 

penggunaan media dalam aktivitas pembelajaran masih terbatas berupa slide ppt 

biasa. Pemanfaatan sarana yang tersedia juga belum maksimal hanya sebatas 

objek praktikum saja, diperlukan inovasi baru dalam proses pembelajaran jaringan 

komputer berupa simulasi virtual. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

sehingga siswa menjadi mudah memahami materi dan menguasai keterampilan. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi cisco 

packet tracer pada mata pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan di SMK 

bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid dan praktis. 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau jenis penelitian  yang 

dikenal dengan istilah Research and Development (R&D), dalam prosesnya 

penelitian ini memakai model  pengembangan 4D yang disesuaikan dengan 

kebutuhan penelitian merujuk pada empat tahapan yaitu, 1) tahap define, 2) tahap 

design, 3) tahap development, 4) dan tahap disseminate. Uji validitas produk 

dilakukan oleh tiga validator yaitu 1 orang validator ahli materi dan 2 orang 

validator ahli media. Uji coba produk dilakukan kepada 20 orang siswa kelas XI 

TKJ di SMK Negeri 6 Padang. 

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Cisco Packet Tracer menunjukkan bahwa, perolehan uji validitas media 

dikategorikan “sangat valid” dengan nilai dari validator I sebesar 4,80  (96%) 

dan dari validator II diperoleh nilai 4,87 (97,4%), sedangkan aspek materi 

dikategorikan “sangat baik” dengan nilai dari validator materi sebesar 4,70 

(94%). Kemudian, untuk hasil uji penggunaan produk yang dilakukan kepada 

siswa juga dikategorikan “sangat praktis” dengan nilai sebesar 4,61 (92%). 

Berdasarkan hasil yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Cisco Packet Tracer telah layak 

digunakan dalam proses pembelajaran dan dapat membantu pembelajaran menjadi 

lebih efektif dan menarik. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Cisco, simulasi Cisco. 
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BAB I 

PENDAHULUAN      

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses pembentukan karakter manusia yang 

sangat penting untuk meningkatkan kecerdasan, keterampilan dan kompetensi 

yang sesuai dengan jati diri dan keadaan lingkungan. Pendidikan juga 

merupakan upaya yang dapat mempercepat pengembangan potensi manusia 

untuk mampu mengemban tugas yang dibebankan padanya, karena hanya 

manusia yang dapat dididik dan mendidik. Pendidikan dapat mempengaruhi 

perkembangan fisik, mental, emosional, moral, serta keimanan dan ketaqwaan 

manusia. Pendidikan di Indonesia sudah pasti tidak terlepas dari tujuan 

pendidikan nasional, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa yang terdapat dalam 

pembukaan UUD 1945. 

Untuk meningkatkan kualitas pendidikan, proses dalam pendidikan 

haruslah memiliki kreativitas dan inovasi terbaru yang sesuai dengan 

perkembangan zaman. Sebagai mana fungsi pendidikan nasional menurut 

Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang  pendidikan Nasional adalah 

sebagai berikut : 

“Pendidikan nasional memiliki fungsi mengembangkan potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 

dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. 

 

Pendidikan sesungguhnya merupakan proses menampilkan jati diri untuk 

terwujudnya pribadi yang sesuai dengan karakter dan lingkungan seseorang. 

Pada hakikatnya, pendidikan adalah upaya memanusiakan manusia dan 



2 
 

membudayakan manusia, sehingga mampu mencipta, berkarya, berbudi baik 

bagi diri dan bagi kehidupan sekitarnya. Pendidikan di Indonesia memiliki 

beberapa tingkat jenjang pendidikan mulai dari tingkat pendidikan dasar, 

menengah hingga sampai ke perguruan tinggi. Semua jenjang pendidikan 

tersebut tidak terlepas dari perkembangan terhadap perkembangan yang terjadi 

di dunia pendidikan tersebut.  

Proses pendidikan tidak terlepas dengan apa yang disebut pembelajaran. 

Pembelajaran dalam implementasinya berisi kegiatan mengajar dan belajar yang 

mana di dalamnya ada pendidik dan ada peserta didik. Pembelajaran yang 

berlangsung dalam sebuah pendidikan berpengaruh terhadap tujuan pendidikan 

yang hendak dicapai. Pembelajaran yang akan dilaksanakan juga harus 

mengikuti acuan pembelajaran yang berlaku agar sesuai arah dan tujuan yang 

diharapkan. Proses pembelajaran juga harus dilakukan dengan memperhatikan 

segala aspek yang mendukung proses pembelajaran tersebut. Seperti metode, 

strategi, media, sarana dan aspek lain yang mendukung. Hal ini dimaksudkan 

agar tujuan dan suasana pembelajaran yang hendak dicapai dapat terlaksana 

dengan baik dan efektif sehingga dapat membuat cita-cita pendidikan dapat 

tercapai. 

Kegiatan pembelajaran mempunyai dua kegiatan yang saling bersinergi. 

Seorang pendidik atau guru mengajar dan peserta didik atau siswa belajar. Guru 

akan mengajar dan membimbing peserta didiknya untuk  mengenali jati diri dan 

kemampuannya, sementara peserta didik belajar dan terus berproses melalui 

pengalaman belajar yang didapat untuk mengenali jati diri dan kemampuan diri. 



3 
 

Guru dan siswa merupakan komponen penting dalam proses pembelajaran. 

Peranan guru penting terhadap tercapainya tujuan pembelajaran. Kecakapan dan 

keterampilan seorang guru dalam manajemen pembelajaran berpengaruh 

terhadap proses dan hasil pembelajaran. Siswa sebagai subjek pembelajaran 

dapat menjadi acuan terhadap evaluasi dari hasil pembelajaran. Untuk mencapai 

suatu pembelajaran yang efektif dan efisien. Seorang guru harus memiliki 

inovasi dan kreativitas dalam mengembangkan proses pembelajaran, hal ini 

dilakukan agar siswa mendapat suasana dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Salah satunya adalah dengan memperhatikan media yang 

digunakan dalam pembelajaran. 

Menurut Daryanto (2010:6) “Media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga 

dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan 

belajar untuk mencapai tujuan belajar”. Penggunaan media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan membantu guru menyampaikan informasi 

dari pelajaran yang dijelaskan menjadi lebih mudah dipahami peserta didik. 

Penggunaan media pembelajaran harus mempertimbangkan media apa 

yang digunakan sesuai dengan berbagai permasalahan yang dihadapi, oleh sebab 

itu guru harus benar-benar kritis dalam memilih media pembelajaran yang baik 

dan tepat sasaran. Media   pembelajaran   yang   tepat akan memberikan manfaat 

yang baik dalam kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu media diharapkan 

mampu menyampaikan pesan yang jelas dari pembelajaran. Media pembelajaran 

yang inovatif dan kreatif dapat dikembangkan dengan memperhatikan karakter 
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siswa dan karakteristik materi  dari sebuah pembelajaran. Pada dasarnya 

penggunaan media dalam pembelajaran bisa diterapkan dalam setiap jenjang 

pendidikan baik dasar maupun menengah. Penggunaan media juga dapat 

dilakukan dalam setiap bentuk materi pembelajaran baik konseptual maupun 

materi berbasis praktikum seperti jaringan komputer. 

Pembelajaran jaringan komputer merupakan sebuah proses pembelajaran 

yang berisikan materi terkait jaringan komputer, internet dan komponennya. 

Materi dalam pembelajaran ini identik dengan praktik yang didukung dengan 

beberapa teori dan konsep. Pembelajaran jaringan biasanya terdapat di sekolah 

kejuruan berbasis teknik seperti SMK. Pada Jurusan Teknik Komputer dan  

Jaringan banyak mata pelajaran yang berhubungan dengan jaringan, salah 

satunya Administrasi Infrastruktur Jaringan yang memuat materi pembelajaran 

jaringan. 

Karakteristik siswa SMK yang lebih unggul dalam hal kompetensi 

program keahlian sehingga materi-materi praktik akan lebih sering ditemukan di 

sekolah menengah kejuruan. Materi-materi program keahlian tersebut biasanya 

memperhatikan perkembangan teknologi yang ada dan disesuaikan dengan 

analisis terhadap lingkungan, termasuk materi pembelajaran jaringan. Sehingga 

diperlukan sebuah media yang pembelajaran yang mampu membuat siswa lebih 

mudah memahami teori dan lebih cekatan dalam mengaplikasikan atau 

mempraktikkan teori dan konsep tersebut. Penggunaan inovasi media 

pembelajaran pada mata pembelajaran jaringan yang sesuai dengan karakteristik 

materi dan perkembangan teknologi akan membuat pembelajaran ini lebih 
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dipahami siswa dan lebih meningkatkan kualitas serta motivasi dalam proses 

pembelajaran. 

Jika melihat situasi dan kondisi pendidikan pada era saat ini, 

perkembangan teknologi selalu membayangi perkembangan pendidikan. Itu bisa 

terlihat dari pembaruan-pembaruan terhadap aspek pendidikan termasuk materi 

dan penggunaan media. Perkembangan teknologi dan informasi serta era 

revolusi industri yang semakin pesat memberikan pengaruh yang kuat pada 

berbagai bidang kehidupan. Komputer merupakan alat yang sudah tidak asing 

lagi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pendidikan dan segala 

aspeknya harus mampu mengimbangi perkembangan teknologi dan revolusi 

industri yang berkembang sehingga tujuan dari pendidikan tidak tertinggal. 

Untuk pendidikan berbasis kejuruan tentunya ini merupakan suatu tantangan 

tersendiri untuk menghasilkan lulusan yang siap bersaing di era perkembangan 

teknologi dan industri saat ini, tidak terkecuali teknologi komputer dan jaringan. 

Perkembangan teknologi dan revolusi industri yang terjadi saat ini juga 

membuat sekolah-sekolah harus mampu beradaptasi dengan perkembangan 

tersebut, termasuk sekolah menengah kejuruan. Sekolah menengah kejuruan 

yang identik dengan menghasilkan lulusan yang siap kerja dan kompeten dalam 

bidangnya perlu untuk memperhatikan setiap perkembangan yang terjadi. 

Semakin berkembang teknologi dan industri tentu membuat persaingan semakin 

ketat. Setiap sekolah perlu melakukan pembenahan dan pembaharuan untuk 

menghasilkan lulusan yang siap bersaing dan berkompeten di bidangnya. Untuk 

melakuka pembaharuan terhadap proses pembelajaran yang dalam hal ini 
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konteksnya adalah media pembelajaran yang digunakan, ini menjadi salah satu 

jalan untuk mencapai tujuan pembelajaran dan pendidikan. 

Perkembangan teknologi dan revolusi industri juga menuntut guru mampu 

memanfaatkan teknologi untuk mengembangkan inovasi pada media 

pembelajaran, termasuk teknologi perangkat lunak, sehingga menjadi tantangan 

tersendiri bagi guru dalam meningkatkan mutu pembelajaran serta minat dan 

motivasi siswa dalam proses pembelajaran maupun melalui media pembelajaran. 

Salah satu software yang dapat dikembangkan sebagai media pembelajaran 

adalah Cisco Packet Tracer. 

Cisco Packet Tracer adalah sebuah software yang digunakan oleh para 

developer jaringan untuk membangun atau merancang sebuah jaringan 

komputer. Cisco Packet Tracer memiliki kelebihan mudah untuk dipahami 

dalam penggunaannya serta terdapat banyak sekali komponen perangkat 

jaringan dalam bentuk virtual di dalamnya. Hal itu dapat  memudahkan user nya 

untuk berinteraksi dalam membentuk simulasi jaringan komputer secara virtual 

sebelum diterapkan secara langsung. Ini merupakan sebuah teknologi yang dapat 

dikembangkan di dunia pendidikan dalam proses pembelajaran sebagai media 

pembelajaran, sehingga software ini dapat dikembangkan menjadi sebuah media 

pembelajaran jaringan di SMK. Hal ini sesuai dengan Sukril Hadi et al (2018:86) 

menyatakan bahwa “media pembelajaran packet tracer merupakan suatu 

perangkat lunak (software) yang digunakan untuk melatih siswa membuat 

simulasi jaringan untuk meningkatkan pemahaman serta mengembangkan 

keterampilan”. 
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Berdasarkan hasil pengamatan yang penulis lakukan selama melaksanakan 

kegiatan PLK di jurusan TKJ SMK N 6 Padang, penulis mendapatkan informasi 

terkait beberapa masalah dalam proses pembelajaran jaringan komputer mata 

pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan. Penggunaan media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam menjelaskan materi masih terbatas. Media yang 

digunakan untuk menyampaikan materi hanya berupa  slide Power Point  biasa. 

Media Power Point yang hanya berisikan teori-teori praktik dari pembelajaran 

membuat siswa kurang kreatif dan inovatif. Hal ini tentunya juga membuat siswa 

kurang termotivasi dapat tidak menangkap informasi yang terkait kompetensi 

keahlian terutama informasi berisikan materi praktik seperti materi pembelajaran 

jaringan. Media Power Point yang biasa ini perlu dikembangkan menjadi media 

yang lebih inovatif dan kreatif untuk merangsang kreativitas dan motivasi siswa 

sehingga membuat materi lebih mudah dipahami siswa. 

Pada mata pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan dibutuhkan sarana 

dan prasarana yang mendukung berupa komputer dan peralatan pendukungnya. 

Di SMK N 6 Padang sarana dan prasarana perangkat komputer di laboratorium 

jurusan TKJ tergolong memadai, akan tetapi pemanfaatan komputer tersebut 

masih terfokus sebagai objek praktikum saja. Sarana komputer yang tersedia 

seharusnya bisa dimanfaatkan sebagai media untuk melakukan kegiatan berupa 

simulasi-interaktif  berbasis virtual sebelum melakukan praktik secara real di 

perangkat asli. Sehingga siswa dapat melakukan simulasi terlebih dahulu 

sebelum melakukan kegiatan praktik. 
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Materi pembelajaran yang berisi materi praktikum pada proses kegiatan 

pembelajarannya harus dibarengi dengan inovasi baru dalam penyampaian 

materi tersebut. Hal ini berpengaruh pada pemahaman siswa terhadap materi 

yang disampaikan. Materi-materi praktik yang sebenarnya bersifat 

menyenangkan  akan menjadi membosankan bagi siswa jika media yang 

digunakan tidak menarik atau tidak tepat. Siswa menjadi tidak tertarik dan sulit 

memahami materi yang disampaikan, sehingga pada saat praktik banyak siswa 

yang tidak paham apa yang harus dilakukan. Proses kegiatan penyampaian 

materi pembelajaran jaringan di Jurusan TKJ SMK N 6 Padang masih secara 

konvensional. Guru menjelaskan teori di awal menggunakan slide, kemudian 

langsung melakukan praktik (teori – praktik) dengan sarana yang tersedia. Ini 

kurang efektif karena pada saat praktik siswa tidak semuanya langsung 

memahami teori yang akan dipraktikkan melalui penjelasan ceramah oleh guru 

ataupun dengan hanya melihat teori di slide Power Point. Perlu ditambahkan 

sedikit alur simulasi terhadap materi yang akan dipraktikkan secara virtual 

sebelum dipraktikkan secara real (teori-simulasi-praktik). Tujuanya agar siswa 

dapat benar-benar lebih memahami materi sebelum melakukan kegiatan praktik 

secara langsung di perangkat asli. 

Selain beberapa hal di atas, tuntutan akan perkembangan revolusi industri 

dan teknologi yang ada juga harus membuat SMK N 6 Padang ikut dalam 

melakukan pembenahan untuk mengimbangi perkembangan tersebut. SMK N 6 

Padang juga merupakan sekolah berbasis kejuruan harus mampu menciptakan 

lulusan yang kompeten dan mampu bersaing untuk pasar bebas industri yang di 
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hadapi. Hal ini menjadi hal tersendiri bagi seluruh sekolah menengah kejuruan 

termasuk SMK N 6 Padang dalam mempersiapkan lulusan yang kompeten dan 

siap pakai.  

Berdasarkan uraian tersebut, penulis tertarik untuk mengembangkan 

Program pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Cisco Packet Tracer sebagai 

media pembelajaran. Diharapkan program yang dikembangkan berbasis aplikasi 

ini mampu mengatasi beberapa masalah tersebut serta  dapat meningkatkan 

motivasi, inovasi dan kreativitas siswa dalam pembelajaran jaringan. Sejauh ini 

media pembelajaran yang sering dikembangkan biasanya berupa presentasi 

biasa ataupun media interaktif biasa. Melalui aplikasi ini penulis ingin 

memberikan sebuah nuansa yang berbeda terhadap media pembelajaran 

presentasi dan interaktif di dalam proses pembelajaran. Selain dapat mengatasi 

permasalahan yang ada, penggunaan aplikasi ini juga mendukung dan sesuai 

untuk materi dalam pembelajaran jaringan tersebut. Penelitian ini diberi judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Cisco 

Paket Tracer Pada Mata Pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan di 

SMK”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang, maka beberapa rumusan permasalahan 

yang penulis rumuskan adalah : 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran yang inovatif 

berbasis aplikasi Cisco Packet Tracer di SMK ? 
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2. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Cisco Packet Tracer pada mata pelajaran Administrasi 

Infrastruktur Jaringan di SMK ? 

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi Cisco Packet Tracer pada mata pelajaran Administrasi 

Infrastruktur Jaringan di SMK ? 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Menghasilkan produk program pembelajaran jaringan yang dapat 

menarik perhatian, minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran 

Administrasi Infrastruktur Jaringan. 

2. Menghasilkan produk program pembelajaran yang valid pada 

pembelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan. 

3. Menghasilkan produk program pembelajaran yang praktis pada 

pembelajaran Administrasi Infrastuktur Jaringan. 

D. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah program pembelajaran 

interaktif yang layak digunakan dalam proses pembelajaran jaringan komputer 

pada mata pelajaran Administrasi Infrastuktur Jaringan Komputer. Produk yang 

dihasilkan merupakan media interaktif yang juga dilengkapi dengan rancangan 

simulasi yang dirancang menggunakan Cisco Packet Tracer sehingga siswa 

dapat melakukan aktivitas berupa simulasi praktik di dalam media yang akan 
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dikembangkan. Produk media yang akan dihasilkan juga dilengkapi dengan 

video yang bertujuan untuk mendukung proses penyampaian materi.  

Produk media yang dirancang bertujuan untuk mendukung proses 

pembelajaran yang berisikan materi praktik sehingga proses penyampaian materi 

dapat dibarengi dengan kegiatan simulasi yang ada pada media ini. Dengan 

demikian siswa dapat memahami secara mandiri materi dan dapat melakukan 

simulasi praktik di media ini sebelum melakukan praktik langsung di perangkat 

laboratorium. Pengembangan produk ini memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah paket file dalam 

bentuk Compact Disk (CD) yang berisi media pembelajaran jaringan di 

SMK. 

2. Dari segi isi atau materi media pembelajaran ini disusun berdasarkan 

analisis kebutuhan siswa kelas XI  Jurusan TKJ SMK. Fokus KD dalam 

media ini adalah memahami Konsep Vlan, Konfigurasi Vlan, Memahami 

konsep Routing, Konfigurasi Routing Static. 

3. Dari aspek pembelajaran, media pembelajaran ini dilengkapi dengan 

rancangan simulasi. 

4. Dari segi media, media ini memiliki karakteristik sebagai berikut : 

a. Media pembelajaran ini dirancang dengan mengintegrasikan beberapa 

software di antaranya Cisco Packet Tracer, Adobe Photoshop CS 7, 

Microsoft Office Power Point dan Auto Play. 

b. Pada tampilan media terdapat beberapa bagian : 
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1. Pada halaman awal terdapat beberapa menu yaitu : Home, KI/KD, 

Materi, Simulasi, Profil dan tombol Exit dan tombol Help. 

a) Menu “Home” berfungsi untuk menuju tampilan awal 

program. 

b) Menu “KI/KD” berisikan standar kompetensi atau kompetensi 

dasar dari materi yang  dipelajari. 

c) Menu “Materi” berisi materi singkat sesuai KI atau KD yang 

dijelaskan kemudian dipraktikkan. 

d) Menu “Simulasi” untuk masuk ke praktikum virtual. 

e) Menu “Profil” berisi identitas penulis 

f) Menu “Keluar” untuk mengakhiri dan kembali ke jendela 

dialog program. 

g) Menu “Help” untuk menampilkan informasi dan petunjuk 

pembelajaran 

2. Pada halaman simulasi terdapat menu yaitu : 

a) Menu “Video” berisi video simulasi pembelajaran sesuai 

dengan materi pembahasan. 

b) Menu “Run Cisco” untuk menjalankan simulasi rancangan 

materi yang telah dirancang menggunakan Cisco Packet 

Tracer. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran jaringan komputer 

merupakan sebuah usaha yang dilakukan untuk memecahkan permasalahan 
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dalam pembelajaran jaringan terutama yang bersifat praktik. Kurangnya media 

yang mendukung ataupun keterbatasan pemanfaatan sarana dalam pembelajaran 

jaringan komputer yang bersifat praktik dapat membuat siswa kurang 

memahami konsep dan minat siswa dalam belajar pun dapat berkurang. 

Perancangan media pembelajaran interaktif-simulasi berbasis Cisco Packet 

Tracer pada pembelajaran jaringan dapat mempermudah proses pembelajaran 

dan memperjelas konsep dari materi sehingga lebih mudah untuk dipahami oleh 

siswa sebelum dipraktikkan secara real. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran interaktif simulasi punya peranan penting  dalam 

proses pembelajaran yang bersifat praktik. Pengembangan program aplikasi 

pembelajaran pembelajaran interaktif akan membuat pembelajaran  menjadi  

lebih  menyenangkan,  hal  tersebut  merupakan salah satu langkah inovatif  

yang dapat dilakukan oleh guru untuk meningkatkan motivasi dan belajar siswa 

di dalam suasana pembelajaran. Pengembangan ini diasumsikan dapat 

membantu siswa dalam pembelajaran, mendukung proses pembelajaran dan 

meningkatkan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Produk 

yang dihasilkan tentu dapat digunakan untuk mengoptimalkan sarana yang ada 

di laboratorium. 

Pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan di antaranya ialah 

kemampuan peneliti dalam kegiatan design dan programmig jaringan yang 

masih standar. Materi pada pembelajaran jaringan komputer harus benar-benar 

diperhatikan sebelum dibuat simulasi agar dapat disesuaikan dengan media. 
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Pengembangan ini merupakan sebuah skripsi dengan demikian keterbatasan 

waktu juga menjadi pertimbangan dalam proses pengembangan produk. Produk 

yang dihasilkan dibatasi pada fokus materi tentang konfigurasi virtual LAN dan 

konfigurasi routing static. 

G. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 

1. Sebagai salah satu alternatif yang dapat digunakan sebagai alat bantu 

untuk mempermudah guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. 

2. Bagi Siswa, sebagai sumber belajar yang bisa meningkatkan motivasi 

dan minat serta menambah pengalaman belajar siswa. 

3. Bagi Sekolah, sebagai bahan masukan, pertimbangan dan suatu hal baru 

yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi Penulis, menambah wawasan dan Sebagai salah satu syarat untuk 

mendapatkan gelar sarjana pada program studi Teknologi Pendidikan, 

jenjang S1 di Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas 

Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis terhadap data yang telah diuraikan di atas, maka 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pengembangan program aplikasi pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

Cisco Packet Tracer ini  dilakukan sesuai dengan prosedur pengembangan. 

Produk yang dihasilkan dapat membantu siswa dalam pembelajaran 

jaringan komputer khususnya di mata pelajaran administrasi infrastruktur 

jaringan. 

2. Hasil uji validitas dilakukan kepada tiga orang ahli sebagai validator yaitu 

dua orang ahli media dan satu orang pakar materi dengan mendapatkan 

skor rata-rata dari ahli media I sebesar 4,80 dan ahli media II sebesar 4,87 

serta ahli materi sebesar 4,70. Dengan demikian secara keseluruhan media 

dinyatakan “Sangat Valid” untuk diterapkan. 

3. Dari hasil uji coba praktikalitas kepada siswa sebagai subjek uji coba 

menunjukkan bahwa dari aspek kepraktisan media mendapat skor secara 

keseluruhan sebesar 4,61 sehingga media dikategorikan “Sangat Praktis” 

untuk diterapkan. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang didapat, maka diberikan beberapa saran 

sebagai berikut : 

1. Program media yang telah dirancang dapat diterapkan oleh guru dalam 

proses pembelajaran jaringan komputer khususnya mata pelajaran 

Administrasi Infrastruktur Jaringan pada materi VLAN dan Routing Static 

2. Seorang pengembang dan guru diharapkan dapat terus meningkatkan 

pengetahuan tentang berbagai media pembelajaran terkhususnya interaktif 

simulasi berbasis cisco. Sehingga dapat dikembangkan lebih lanjut  dengan 

materi lain yang kompatibel dan perangkat yang lebih baru. 

3. Kepala sekolah SMKN 6 Padang dapat memberikan atau mengirim guru 

maupun siswa dengan kegiatan berupa workshop mengenai cisco packet 

tracer. 

4. Dinas pendidikan provinsi diharapkan agar dapat memberikan kebijakan 

dan juga kegiatan dalam rangka meningkatkan kualitas dan kemampuan 

guru dalam membuat media untuk proses pembelajaran. 
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