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Abstrak 

Studi penelitian pendahuluan ini membahas tentang kebutuhan media pembelajaran bagi guru dan siswa di 

Sekolah menengah Kejuruan. Studi penelitian pendahuluan ini terdiri atas studi lapangan dan studi literatur. 

Tujuan dari penelitian ini adalah ; 1) Mengetahui kebutuhan Guru akan media pembelajaran yang sesuai dan 

dapat membantu siswa memahami konsep Jaringan Komputer; 2) kendala yang dihadapi oleh guru di lapangan 

selama mengajarkan materi Jaringan Komputer; 3) untuk mengetahui apa media pembelajaran yang perlu 

dikembangkan pada Jaringan Komputer. Model dalam penelitian ini adalah model 4D (empat-D) yang 

dikembangkan oleh S. Thiagarajan et al. Ada empat langkah dalam model 4D (empat-D) ini, adalah sebagai 

berikut: define (define phase), desain (fase desain), kembangkan (fase pengembangan), dessiminate (fase 

dessiminate). Penilaian kebutuhan dilakukan pada fase define. Penilaian kebutuhan dilakukan dengan 

menggunakan instrumen penilaian kebutuhan dalam bentuk quisionaire, melalui observasi dan wawancara. 

Hasil dari penelitian ini diperoleh bahwa: 1) Guru dan siswa sudah memanfaatkan media dalam pembelajaran, 

tetapi dalam pelaksanaannya masih sering menggunakan model ceramah, diskusi dan penugasan; 2) konsep 

materi jaringan dasar merupakan material yang sulit untuk disampaikan, khususnya pada material abstrak. Guru 

membutuhkan media pembelajaran untuk visualisasi dan dapat mendemonstrasikan materi, serta guru dapat 

mengajar secara efektif; 3) media pembelajaran yang perlu dikembangkan pada Jaringan Komputer adalah 

media pembelajaran berbasis animated demonstration, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis animated demonstration 

 

Kata kunci : Studi Penelitian, Media Pembelajaran, Animated Demonstration, Multimedia Based Computer, 

Computer Networking 
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1. Pendahuluan 

Komputer sebagai alat pendidikan dan pelatihan 

telah membantu membentuk lingkungan pendidikan. 

Computer-based education (CBE) dimulai di militer  

[1]. Perkembangan komputer dipercepat oleh 

tuntutan Perang Dunia II  [2]. Militer mulai 

menggunakan CBE sebagai metode instruksional 

selama Perang Vietnam sebagai cara untuk 

memberikan pelatihan standar dan hemat biaya [2]. 

Pada pertengahan tahun 1970-an, CBE digunakan 

sebagai bagian dari beberapa proyek pelatihan 

Angkatan Darat  [3]. Salah satu pengaruh teknologi 

komputer dalam bidang pendidikan adalah media 

pembelajaran berbasis komputer. Pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis komputer dapat 

memudahkan pemahaman siswa terhadap konsep-

konsep dan mampu menerapkan konsep tersebut 

dalam bentuk keterampilan kerja sehingga tujuan 

pembelajaran dapat dicapai siswa, karena beban 

kognitif tidak hanya dianggap sebagai hasil 

sampingan dari proses pembelajaran tetapi sebagai 

faktor utama yang menentukan keberhasilan 

intervensi instruksional [4]. 

  

2. Tinjauan Pustaka 

Jaringan Komputer adalah adalah salah satu 

mata pelajaran yang terdapat dalam kurikulum 

jurusan Teknik Komputer Jaringan di Sekolah 

Menengah Kejeuruan. Beberapa topik dalam mata 

pelajaran ini adalah topik dasar yang diperlukan 

untuk memahami mata pelajaran lanjutan [5]. 
Beberapa masalah yang sering timbul dalam mata 

pelajaran Jaringan Komputer ini adalah salah satu 

aspek pengajaran yang paling sulit pada mata 

pelajaran komputer jaringan adalah menahan fokus 

siswa sambil memberikan instruksi, dimana mereka 

tidak mengerjakan aktivitas yang lain yang dapat 

mengganggu fokus selama guru menjelaskan materi 

[6], sistem pembelajaran pada mata pelajaran 

jaringan dasar yang belum efektif serta keterbatasan 

media, sarana dan prasarana dalam proses 

pembelajaran [7], belum adanya media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa agar 

dapat belajar bagaimana mengkonfigurasikan dan 

mengatur jaringan [8], motivasi siswa untuk belajar 

konsep jaringan komputer seringkali sulit karena 

banyak siswa menganggap mata pelajaran tersebut 

sangat teknis dan membosankan [9], kurangnya 

pendanaan, ruang fisik serta adanya risiko dan 

ancaman lingkungan jaringan dan infrastruktur [10]. 

Menanggapi kendala-kendala tersebut, 

keberadaan media sangat dirasakan penting 

pengaruhnya dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran dapat membantu siswa dalam 

memahami dan mengaplikasikan konsep 

pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dicapai oleh siswa [11], bahkan teknik yang 

digunakan dalam menyajikan materi dalam media 

pembelajaran secara efektif dapat meningkatkan 

kesadaran phonological dalam pembelajaran [12]. 

Media pembelajaran yang memanfaatkan 

penglihatan dan pendengaran adalah cara yang baik 

untuk membantu proses pembelajaran bagi siswa 

[13], siswa yang belajar dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis komputer mempunyai 

kesempatan yang lebih besar untuk menutup 

kesenjangan prestasi dan pertemuan dibandingkan 

dengan siswa yang belajar tidak menggunakan 

media pembelajaran berbasis komputer [14]. 

Media pembelajaran menggunakan komputer 

sebagai media pembelajaran memegang peranan 

penting dalam proses pembelajaran, dimana media 

pembelajaran berbasis komputer dapat 

mengembangkan keterampilan siswa [15]. Salah 

satu media pembelajaran berbasis komputer yang 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran 

adalah animated demonstration [16]. Demo animasi 

berbasis multimedia menginstruksikan siswa 

bagaimana menyelesaikan tugas melalui 

demonstrasi yang direkam dengan audio dan teks 

yang ditambahkan untuk instruksi tambahan, 

klarifikasi, dan informasi [16][17]. Demonstrasi 

animasi sangat membantu sebagai alat pembelajaran 

karena mereka secara akurat mensimulasikan 

lingkungan perangkat lunak dengan representasi 

grafis yang autentik secara lebih nyata daripada 

materi berbasis teks [16]. Menggunakan animasi 

untuk menunjukkan proses perangkat lunak telah 

didokumentasikan dan bermanfaat bagi pelajar [16]. 

Animated Demonstration adalah animasi 

komputer yang memiliki animasi demonstrasi dalam 

program perangkat lunak yang diikuti oleh audio 

dan penjelasan teks yang diperlukan 

[18][16][19][20][21][17]. Pengguna dapat melihat 

demonstrasi, memberikan pengalaman yang serupa. 

Animated Demonstration yang memberikan bantuan 

"pertunjukan-bagaimana" adalah metode alternatif 

atau pilihan untuk mempelajari prosedur untuk 

menyelesaikan tugas tertentu ketika pelatihan 

kelompok atau bimbingan pribadi tidak layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Para peneliti telah melakukan penelitian untuk 

membandingkan Animated Demonstration dengan 

metode lain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

Animated Demonstration adalah metode pelatihan 

yang efektif. Penelitian yang dilakukan 

sepertihalnya membandingkan Animated 

Demonstration dengan text instruction [19], 

membandingkan tiga format pembelajaran, yaitu 

text manual, animated demonstration, dan animated 

demonstration dengan “training wheels” [17].  

Representasi visual seperti animated 

demonstration berpotensi memiliki dampak besar 

pada penyerapan pengetahuan oleh pelajar[22][23]. 

Animated demonstration juga merupakan alat yang 
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unik untuk desain pembelajaran, terutama untuk 

instruktur Ilmu Komputer, karena mereka 

mempromosikan cara yang mudah dan terjangkau 

untuk memproduksi bahan ajar multimedia yang 

otentik, terletak, dan memotivasi dan dapat 

dieksploitasi dalam berbagai pengaturan pendidikan 

(di ruang kelas, mandiri, kolaboratif dan lain-lain) 

[16][24]. 

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian 

ini perlu dilakukan sebagai kajian awal dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

animated demonstration di Sekolah Menengah 

Kejuruan. Ini menjelaskan bahwa kajian awal 

tentang media pembelajaran merupakan hal yang 

penting dilakukan dalam pengembangan media 

pembelajaran. Serta guru membutuhkan sebuah 

paradigma bagaimana mereka dapat secara efektif 

mengintegrasikan media pembelajaran berbasis di 

dalam kelas [25]. 

 

3. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah 

penelitian pengembangan (research and 

development). penelitian pengembangan adalah 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut”. Maka, tujuan dari penelitian ini adalah 

mengembangkan dan menghasilkan media 

pembelajaran berbasis animated demonstration yang 

dapat digunakan dalam mata pelajaran Jaringan 

Komputer. Model pengembangan yang digunakan 

dalam pengembangan media Animated 

Demonstration ini adalah model pengembangan 4-D 

(Four-D) yang dikembangkan oleh oleh 

S.Thiagarajan dkk. [26] yang terdiri atas empat 

tahap utama, yaitu pendefinisian (define), 

perencanaan (design), pengembangan (develop), dan 

penyebaran (disseminate). Model 4-D dipilih dalam 

penelitian ini karena model pengembangan tersebut 

mempunyai prosedur yang sistematis, sesuai dengan 

masalah yang melatarbelakangi penelitian ini. 

Peneliti berharap dengan model ini dapat 

dikembangkan media Animated Demonstration yang 

valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

motivasi, aktifitas dan hasil belajar siswa. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

adalah dengan observasi, menggunakan angket dan 

studi literatur terhadap penelitian-penelitian yang 

telah dilakukan sebelumnya. Angket analisis 

kebutuhan menggunakan kategori dual response 

survey dengan skala likert yaitu: 1 = Tidak Baik 

(TB), 2 = Kurang Baik (KB), 3 = Cukup Baik (CB), 

4 = Baik (B), dan 5 = Sangat Baik (SB). 

 

 
Gambar 1. Prosedur pengembangan animated demonstration 

Pada penelitian ini dilakukan studi literatur dan 

analisis kebutuhan mengenai pengembangan media 

pembelajaran animated demonstration. Tahap 

analisis kebutuhan ini termasuk pada tahap pertama, 

yaitu tahap define. Pada tahap ini dilakukan analisis 

kebutuhan guru akan media pembelajaran yang 

sesuai dan dapat membantu siswa memahami 

konsep Jaringan Komputer, menganalisis kendala 

yang dihadapi oleh guru di lapangan selama 

mengajarkan materi Jaringan Komputer, mengetahui 

apa media pembelajaran yang perlu dikembangkan 

pada Jaringan Komputer. Tahap pendefinisian ini 

dilakukan dengan cara literature review terhadap 

penelitian-penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1. Analisis Kebutuhan 

Analisis peserta didik dilakukan untuk melihat 

dan mengetahui karakteristik serta lingkungan 

peserta didik. Analisis ini dilakukan sebagai 

pertimbangan pembuatan media pembelajaran 

berbasis animated demonstration siswa Teknik 

Komputer dan Jaringa di Sekolah Menengah dan 

Kejuruan. 

Pada umumnya siswa Sekolah Menengah 

Kejuruan sudah mencapai usia 17 sampai 19 tahun. 

Pada usia tersebut siswa pada dasarnya sudah bisa 

menganalisa dan membuat hipotesis sendiri terhadap 

suatu masalah. Setiap kategori dalam revisi 

Taksonomi Bloom, siswa pada usia tersebut terletak 

pada kategori create yang mana peserta didik sudah 
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mampu merancang, membangun, merencanakan, 

memproduksi, menemukan, membaharui, 

menyempurnakan, memperkuat, memperindah, 

mengubah. Siswa pada usia tersebut memiliki 

kemungkinan dan kesempatan untuk 

mengembangkan pengetahuan dan pemahaman 

sendiri. Oleh karena itu, pencapaian tahap ini 

memberi kemungkinan kepada siswa untuk belajar 

secara mandiri, dalam penggunaan teknologi 

pembelajaran siswa akan lebih baik melihat dan 

mengalami sendiri bagaimana teknologi tersebut 

bekerja secara eksplorasi mandiri daripada hanya 

diceritakan oleh guru. 

4.2. Kendala yang Dihadapai Oleh Guru dan Siswa 

dan Media yang Perlu Dikembangkan 

Hasil observasi yang dilakukan di SMK Negeri 

5 Padang pada mata pelajaran Jaringan Komputer, 

masalah yang dihadapi guru selama ini bahwa 

pengadaan media pembelajaran yang masih 

terbatas sehingga guru belum menemukan cara 

yang tepat dalam penyajian materi yang tidak bisa 

disajikan dengan metode ceramah dan mencatat, 

sehingga siswa hanya fokus menerima pelajaran 

yang diberikan guru saja. Penggunaan media 

pembelajaran yang ada belum mendukung bahan 

ajar, media power point digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran sebagai media tambahan dalam 

pembelajaran di dalam kelas dan pembelajaran 

mandiri siswa. Akan tetapi, media yang digunakan 

tersebut memiliki kekurangan yaitu hanya berisikan 

materi pembelajaran tanpa adanya animasi 

pendukung dan latihan/kuis didalamnya sehingga 

kurangnya interaksi siswa dalam pembelajaran. 

Tabel 1. Capaian Proses Pembelajaran 

Mean kompetensi saat 

ini 

Mean kompetensi 

harapan 

Delta 

mean 

68,21 93,32 25,11 

 
Gambar 2. Presentase Capaian Proses Pembelajaran 

Selanjutnya, data-data di atas menunjukkan 

bahwa tingkat pencapaian proses pembelajaran 

siswa berdasarkan pendapat siswa dan guru relatif 

sama yaitu masih pada tingkat cukup. Proses 

pembelajaran masih menggunakan metode 

demonstrasi yang sangat sederhana. Artinya guru 

mendemonstrasikan belum menurut bagaimana 

seharusnya mendemonsrasikan. 

Akibatnya siswa harus mengulang-ulang 

materi, dan hal ini juga dapat menghabiskan waktu 

yang seharusnya bisa digunakan untuk pembahasan 

materi selanjutnya yang dapat menambah 

pengetahuan siswa, dan mengakibatkan siswa tidak 

aktif dalam pembelajaran dikarenakan lebih banyak 

kegiatan untuk mendengar saja. Media pembelajaran 

yang harus dikembangkan pada Jaringan Komputer 

ini adalah media pembelajaran berbasis animated 

demonstration.  

 

5. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat ditarik dari pembahasan 

diatas adalah 1) pada umumnya siswa Sekolah 

Mengengah Kejuruan sudah mencapai usia 17 

sampai 19 tahun. Pada usia tersebut siswa pada 

dasarnya sudah bisa menganalisa dan membuat 

hipotesis sendiri terhadap suatu masalah, sehingga 

memberi kemungkinan kepada siswa untuk belajar 

secara mandiri serta dalam penggunaan teknologi 

pembelajaran; 2) Kendala yang dihadapi guru dalam 

menyampaikan materi adalah bahwa mata pelajaran 

Jaringan Komputer ini merupakan mata pelajaran 

yang bersif membutuhkan media untuk 

memvisualisasikan pendemonstrasiannya; 3) Media 

yang dibutuhkan untuk dikembangkan adalah media 

pembelajaran berbasis animated demonstration. 
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