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INTISARI

Program Tutorial Mengenai Model Referensi OSI Layer
Sistem pembelajaran dalam bentuk digital merupakan suatu konsep
pembelajaran yang dibuat agar pengguna dapat belajar secara mandiri, sistem
digunakan untuk lebih menarik minat belajar penggunanya. Proses pembelajaran
yang hanya dilakukan dikelas biasanya hanya dapat diserap oleh pendengar hanya

sebagian saja, karena biasanya siswa cenderung merasa bosan dan penat ketika

yang membutuhkan beberapa gambaran dari konse
misalnya saja router. Siswa akan mengalami b
konsep secara teoritis saja. Banyak oranggm k mengetahui bahwa
am bentuk visualisasi gambar

em yang dibuat melakukan

lam bentuk digital. ilmu-ilmu yang

t suatu sistem yang memenuhi IMK yang

af ik aplkasi pembelajaran dengan menggunakan actionscript 2.0 dan

'@ gerak objek sederhana berupa video animasi yang dapat
askan
Pada bagian desain aplikasi pembelajaran ini sudah cukup menarik, untuk
kedepannya diharapkan bagi pembaca yang ingin membuat suatu sistem

pembelajaran seperti ini supaya membuatnya menjadi lebih variatif lagi dan lebih

menarik minat belajar pengguna.

Kata Kunci: Aplikasi pembelajaran, Interaksi Manusia dengan Komputer, Design
aplikasi pembelajaran

viii



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan dunia komputer telah mencapai perkembangan yang sangat
mengagumkan. Hampir semua sektor pekerjaan di dunia telah dikendalikan dan
memanfaatkan komputer. Pekerjaan-pekerjaan yang dahulu membutuhkan banyak

tenaga manusia sekarang telah digantikan oleh tenaga mesin, yang hampir

semuanya dikendalikan oleh komputer. Semua yang ingin diketahui oleh manusia,

semua ada di dalam sebuah komputer. Sama sepert ng lain, komputer
juga amat erat kaitannya dengan dunia pendi
menjadi mata pelajaran wajib di sekolah-sekele di berbagai perguruan
dapat dibantu pekerjaannya

pelajaran dari internet, dan

uat setiap perusahaan di berbagai

tukaran data. Berbagai organisasi dengan

cepat (Tanenbaum, 1996).

Penggabungan komputer dan komunikasi memiliki pengaruh besar pada
cara kerja sistem komputer. Model lama dari suatu komputer tunggal yang
melayani semua kebutuhan komputasi organisasi telah digantikan oleh satu
jaringan, dimana sejumlah besar komputer yang terpisah tetapi saling terkait
melakukan pekerjaannya masing-masing. Sistem ini disebut jaringan komputer.

Jaringan komputer merupakan sebuah sistem yang terdiri atas komputer

dan perangkat jaringan lainnya yang bekerja bersama untuk mencapai suatu tujuan



yang sama. Tujuan dari jaringan komputer adalah membagi sumber daya. Sebagai
contohnya berbagi pemakaian printer, CPU, memory, harddisk, sedangkan proses
komunikasi itu sendiri dapat berupa e-mail/surat elektronik, instans messaging,
dan chatting, untuk akses informasi misalnya web browsing. Setiap bagian dari
jaringan komputer meminta dan memberikan layanan (service), untuk dapat
mencapai tujuan yang sama. Pihak yang meminta layanan disebut klien (client)
dan yang memberikan layanan disebut pelayan (server).

Komputer memungkinkan untuk terselenggaranya proses belajar mengajar
jarak jauh, atau pembelajaran tanpa tatap muka, namun masalah yang timbul tidak

semudah yang dibayangkan. Pengajar, dalam hal ini guru,

g menguasai materi
pelajaran sebagian besar tidak mampu menghadirka k'embelajaran dalam
komputer, sedangkan ahli komputer yang mam
komputer biasanya tidak menguasai materigpelaj da Teda Ena. 2001).
suatu kerja sama yang baik

puiter bertugas membuat suatu

mengambil ilmu komputer dibidang jaringan atau networking. Karena ilmu
komputer bukan merupakan suatu ilmu hapalan, user akan mengalami kesulitan
untuk mengerti materi yang diberikan, akibatnya sering kali ilmu komputer
dibidang networking terinduksi menjadi suatu bacaan dan siswa tidak dapat
membayangkannya. Menurut pakar dibidang networking, sering kali ilmu jaringan
komputer dasar yang didapat sebagian besar hanya berisi penjelasan, contoh
kasus, pengenalan alat serta fungsi dari alat-alat jaringan tersebut. Apabila setiap

materi yang dibahas dapat ditampilkan contohnya secara visual, mungkin user



yang mendapatkan materi tersebuat akan dapat merekonstruksinya kembali
menjadi sebuah pemahaman yang lebih baik.

IImu jaringan komputer banyak mempunyai konsep yang bersifat abstrak
sehingga seringkali mahasiswa sukar membayangkannya. Oleh sebab itu banyak
sekali mahasiswa dan mahasiswi yang hanya mengerti secara teoritis, untuk
praktiknya kebanyakan dari responden pasti mengalami kesulitan untuk
mengimplementasikan teori-teori yang didapat, karena sebenarnya sangat
diperlukan pemahaman dan analisa kasus dalam realita nyata mensetting sebuah
instalasi jaringan, tidak hanya secara teoritis tetapi juga harus dapat terkonsep

dengan baik.

Konsep-konsep yang masih bersifat abstrak at dibuat menjadi
nyata sehingga mudah dipahami oleh pancai

akan sangat berbeda. Dalam usaha ke arahgsi u jaringan komputer

semua masalah didalam ilmu jari mputerg@apat disimulasikan sewaktu

praktik laboratorium, terlebi i aap” alat dilaboratorium sering kali

secara langsung terhadap “Ujiedba alat. Hasil dari praktik langsung itu nantinya
untuk eksplorasi informasi-informasi yang diperlukan untuk
analisis kasus lebih lanjut.
ia komaputer akan banyak berperan dalam bidang ilmu komputer yang
mempelajari tentang sebuah mekanisme instalasi jaringan, troubleshoting serta
memahami konsep-konsep kerja jaringan pada berbagai kasus. Komputer dapat
membuat konsep-konsep yang abstrak menjadi lebih konkret dengan visualisasi
statis maupun dengan visualisasi dinamis (animasi). Selain itu komputer dapat
membuat suatu konsep menarik sehingga dapat menambah motivasi untuk
mempelajari dan memahaminya.

Kekuatan komputer sebagai sarana pengembangan ilmu komputer

dibidang jaringan atau yang lebih dikenal dengan sebutan internetworking dan



networking dapat dimungkinkannya untuk terrealisasinya sebuah sistem
multimedia yang interaktif, sehingga pengguna dapat bersifat aktif. Pengguna
aktif disini diartikan adanya suatu mekanisme yang memungkinkan pengguna
memegang inisiatif dalam mempelajari ilmu jaringan komputer tersebut, bukan
sekedar reaktif terhadap prompt yang diberikan oleh komputer (Sutrisno, 1993
dalam Mayub, 2005). Komputer juga memungkinkan adanya individualisasi
dalam belajar ilmu jaringan komputer sehingga materi ajar dan latihan dapat
disusun sesuai dengan model perkembangan pengguna.

Visualisasi yang berkaitan dengan gerak disebut animasi, sedangkan yang

tidak bergerak dinamakan visualisasi. Dengan melihat mat

materi yang tertuang
didalam ilmu jaringan komputer dasar merupakan ep-konsep materi
dasar yang memang harus dimengerti seca

memasuki pembahasan yang lebih jauh nagnii rsebut tentunya relatif

jaringan komputer dasar: ersebut harus dapat memberikan

mi, tetapi dengan tidak mengabaikan tiap

ideal harus mampu berfungsigéebagai media persentasi informasi dalam bentuk
animasi, analisis kuantitatif, dan umpan balik langsung.

, la
: b@a asa pemrograman yang sering dipakai dan aplikasi yang
dapat dipeggunakén untuk membuat sebuah program animasi seperti

pemrograman pascal, C, C++, Fortran, Basic, Flash dan lain-lain.

Salah satu materi ilmu jaringan komputer dasar yang memerlukan
visualisasi dalam pembelajarannya adalah bab Internetworking, khususnya OSI
Layer. Karena mengingat dalam materi ini cukup sulit untuk disimulasikan
dilaboratorium, maka perlu adanya visualisasi secara dinamis (animasi) agar lebih
mudah dipahami. Salah satu materi yang ada pada bab Internetworking adalah
pembuatasn animasi perjalanan sebuah paket data yang dikirimkan melalui sebuah

model referensi OSI.



1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka muncul permasalahan sebagai
berikut:

e Bagaimana meneliti usabilitas sebuah aplikasi tutorial pembelajaran yang
dibuat semenarik mungkin, agar dapat dipahami setiap pengguna,
menggunakan metode kualitatif, wawancara, kuisioner, dan benchmarking.

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang nantinya akan dikaji dalam skripsi ini

adalah:

a. Materi pokok bahasan dalam media pem
dikembangkan hanya menyangkut pokok b
Layer saja, terdiri dari 7 layer dida

Presentation, Session, Transport, Ngt

c. Jenis perangkat luna merupakan jenis tutorial, yaitu

penyajian materi bentuk multimedia, dengan pola

interaksi satu arah.

dan 3.0, tidak ber on-line, hanya bersifat portable sehingga tidak

ate, dan tidak dapat menyimpan data dari user.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan perangkat lunak
berupa paket ajar berbentuk multimedia untuk membantu pembelajaran ilmu
jaringan komputer dasar dalam pokok bahasan internetworking, khususnya pokok

bahasan mengenai model referensi OSI Layer.



1.5 Metode/Pendekatan
Metode yang akan digunakan dalam mengerjakan tugas akhir ini adalah
kualitatif, pengumpulan data, dan study pustaka. Adapula perincian dari berbagai
metode yang dimaksud antara lain:

a. Metode Pengumpulan Data yang akan dilakukan dengan wawancara
terlebih dahulu, kemuadian penulis akan membuat sebuah sistem dari
informasi yang diberikan user tersebut berupa prototype 1 dan pertanyaan
kuisioner pengujian terhadap sistem. Setelah pengujian prototype 1 dan
data dari user didapatkan maka penulis akan mempersiapkan prototype 2

sebagai versi beta.

b. Metode Kualitatif yang berupa usability tes

penulis peroleh dari pengujian sistem.
c. Metode Studi Pustaka dilakukan p empelajari teori-teori
yang berhubungan dengan penes@l pembelajaran tersebut.
1.6 Sistematika Penulisan
merupakan PENDAHULUAN yang

diteliti dan rencana penelitian yang akan

Skripsi ini dibagi
berisi latar belakang masalah
TINJAUAN PUSTAKA yang berisi uraian teori yang

staka dan penjelasan tentang konsep dan prinsip

dilakukan. Bab 2 be

an sebagai dasar pembuatan skripsi ini. Bab 3 merupakan,
M yang berisi rancangan pembuatan program dan prosedur
akan dibuat. Bab 4 merupakan bentuk dari IMPLEMENTASI
SISTEM, yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan pada BAB 3
diimplementasikan dalam suatu bahasa pemrograman. Bab 5 merupakan
KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-kesimpulan yang penulis
dapatkan seteah proses penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. Pada bab ini
juga berisi saran-saran pengembangan diri skripsi ini agar dapat menjadi bahan

pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya.



Selain berisikan bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan
Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi,Daftar Table, Daftar Gambar, Daftar Pustaka,

dan Lampiran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan penulis terhadap prosentase keberhasilan sebuah
sistem dapat diimplementasikan dalam bentuk aplikasi pembelajaran yang digunakan untuk
proses belajar secara mandiri, angka keberhasilan sistem mencapai 80,7129 %. Penulis dapat
mengambil beberapa kesimpulan dari data tersebut. Aplikasi yang dibangun menggunakan

pendekatan atau metode pencarian data berupa wawancara terhadaparesponden, benchmarking,

dan metode kualitatif menggunakan beberapa contoh proto ce, merancang sebuah
tatistic usability tes 1

ancara terhadap responden

mahasiswa untuk proses be man materi secara mandiri maupun dengan

pendampingan oleh pengajar.

5.2 Saran

Sebagai saran pen@ berikutnya adalah :

1. Untuk ke depannya diharapkan sistem pembelajaran dalam bentuk digital seperti ini
dapat dilakukan secara online dan materi yang disajikan dapat di update sewaktu-waktu.

2. Sistem masih dapat dikembangkan lagi untuk dapat menerima inputan yang beragam dari
pengguna. Misalnya saja menerima inputan dari keyboard. Diharapkan pengguna dapat
memberikan inputan berupa interaksi konfigurasi menggunakan keyboard dalam
pengembangan ke depan.

3. Untuk penelitian berikutnya mungkin akan bisa dikembangkan lagi metode-metode

penelitian guna merancang program bantu belajar yang lain bagi pengguna.
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