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INTISARI

Pembuatan Sistem Pembelajaran Interaktif Jaringan Komputer pada VTP
(VLAN Trunking Protocol)

Perkembangan teknologi semakin cepat dan canggih, perkembangan
tersebut memungkinkan pengembangan layanan informasi yang lebih baik dalam
bidang pendidikan. Sistem pembelajaran melalui media teknologi informasi
adalah salah satu dari pengembangan teknologi tersebut. Sistem pembelajaran
yang memiliki desain antarmuka yang menarik dan mudah serta penyampaian

materi yang interaktif akan membuat sistem pembelajarda memiliki daya tarik

bagi penggunanya.
Permasalahan yang muncul dalam membuat belajaran yang
ign (UCD) mengatasi

istem yang dibutuhkan oleh

dan desain antarmuka yang baik
test digunakan menguji dan mengukur
etode kuesioner juga digunakan untuk
sistem.

rata-rata 78,78 % dari 4 aspek yang diukur dalam usability test. Aspek ease of
learning mendapatkan nilai rata-rata 79,69%, aspek ease of use mendapatkan nilai
rata-rata 70,31%, aspek usefulness mendapatkan nilai rata-rata 82,81% dan aspek

satisfaction mendapatkan nilai rata-rata 82,29%.

Kata kunci : User Centered Design (UCD), Usability test.
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BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Dewasa ini perkembangan teknologi semakin cepat dan canggih.
Pesatnya  perkembangan  teknologi  informasi, = memungkinkan
pengembangan layanan informasi yang lebih baik dalam bidang
pendidikan. Sistem pembelajaran melalui media teknologi informasi

adalah salah satu dari pengembangan teknglogi tersebut, untuk

memberikan informasi yang lebih baik dalam yampaikan materi.

Sistem pembelajaran visualisasi dapat elalui  beberapa
pendekatan, dalam bentuk animasi, ana ggunaan bahasa

imasi lebih mudah

an juga berkembang demikian

pesat. Kompleksitas
dihindarkan. Pe

rastruktur jaringan tak dapat
terhadap manajemen dan pengelolaan
ingal’sangat dibutuhkan bagi teknisi jaringan.
col) adalah sebuah metode yang sangat umum

ajemen dan pengelolaan konfigurasi antar alat

usnya alat layer 2 atau switch. Para teknisi jaringan harus
efnahami  konsep VTP untuk mengatasi permasalahan
as infrastruktur jaringan yang semakin berkembang.

Penulis tertarik untuk merancang sistem pembelajaran visualisasi
terhadap pemanfaatan VTP dalam menangani manajemen dan pengelolaan
konfigurasi antar switch. User diharapkan mudah dalam memahami
konsep VTP dengan melihat visualisasi tentang VTP. User juga akan
diperdalam dengan kasus-kasus yang terjadi untuk menangani pengelolaan
serta manajemen konfigurasi switch. User akan terlatih untuk mengambil
sebuah keputusan dalam menangani kompleksitas dari sebuah infrakstrutur

jaringan dengan lebih menghemat waktu dan biaya.



1.2

1.3

1.4

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka muncul permasalahan
sebagai berikut: bagaimana mengimplementasikan pendekatan user
centered design pada pembuatan sistem pembelajaran interaktif jaringan
komputer pada VTP supaya mempunyai desain yang baik dan mudah

digunakan oleh user.

Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang nantinya akan dikaji dalam skripsi

ini adalah:

1. Materi hanya mencakup pada pembua
dengan VTP versi 2.
2. Kasus-kasus yang dibuat dalamgwisuali tas konsep dasar serta
cara kerja dari VTP.

3. Sistem pembelajaran i

tentang jaringan i gsan jaringan pada bidang minat
studinya.

4. Sistem pembelajaram, i ibuat dengan menggunakan Adobe flash
CS3.

1. Membuat interface sistem pembelajaran yang mudah digunakan bagi

user.

2. Melakukan analisis dari berbagai kasus yang terdapat dalam sebuah
jaringan sesuai skenario yang ada.

3. Membuat sistem pembelajaran dengan desain yang baik agar user
lebih tertarik untuk mempelajari dan mudah untuk memahami konsep

yang diberikan dalam sistem tersebut.



1.5

1.6

Metode / Pendekatan
Dalam mengerjakan tugas akhir menggunakan beberapa metode
diantaranya seperti :
1. Wawancara
Mengadakan wawancara kepada pelajar Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW). Wawancara dilakukan
untuk memperoleh dan mengumpulkan informasi dengan berinteraksi
langsung kepada pelajar.

2. Kuesioner

Kuesioner dilakukan untuk men

untuk menyusun laporan tugas a

3.
Sistem perangkat lunak yang
ep, mencoba pilihan desain dan
ak mengenai masalah-masalah dan

4.

(Usability Test) berfungsi untuk menguiji
antarmuka yang didesain. Kuesioner dan pengujian
kan prototipe juga digunakan untuk mengetahui apakah
gan interface sistem pembelajaran interaktif jaringan

komputer pada VTP sudah dapat digunakan atau belum.

Sistematika Penulisan

Penyusunan laporan Tugas Akhir ini disusun dalam lima bab
dengan sistematika penulisan sebagai berikut :

Bab 1 merupakan Bab Pendahuluan, yang menjelaskan tentang
Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Metode

Penelitian, Tujuan Penelitian dan Sistematika Penulisan.



Bab 2 merupakan Bab Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, yang
berisi uraian teori yang didapat dari berbagai sumber pustaka dan
penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang diperlukan sebagai
dasar pembuatan skripsi ini.

Bab 3 merupakan Bab Perancangan Sistem, yang berisi tentang
langkah-langkah pembuatan sistem, uraian wawancara dan kuesioner.
Pada bab ini, akan dijelaskan tahap-tahap dalam melakukan perancangan
sistem.

Bab 4 merupakan Bab Implementasi dan Analisis Sistem, yang

berisi implementasi perancangan yang telah dibuat

a bab tiga ke dalam
bahasa pemrograman dan hasil kuesion t kelebihan dan
kekurangan sistem pada bab ini.
Bab 5 merupakan Bab Saran, yang berisi
i, penulis membuat beberapa

yang dapat dipakai dalam



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil usability test sistem pembelajaran berbasis multimedia
dalam sistem pembelajaran jaringan pada VTP terhadap siswa SMK N 1 Magelang,
maka diperoleh nilai rata-rata dari 4 aspek. Aspek ease of learning mendapatkan nilai
rata-rata 79,69%, aspek ease of use mendapatkan nilai rata-rata 70,31%, aspek
usefulness mendapatkan nilai rata-rata 82,81% dan aspek satisfaction mendapatkan

nilai rata-rata 82,29%. Hasil kuesioner dari 4 aspek diatas unjukkan nilai rata-rata

78,78%. Sistem pembelajaran jaringan pada VTP ini isa digunakan untuk

alat bantu pada proses pengajaran materi VTP.

5.2 Saran

Beberapa saran yang dapat

n dalam penelitian selanjutnya
adalah :

1. Sistem masih dapat dike lagi, dengan menambah suara pada tombol
ataupun pada animasi serta Warator untuk menjelaskan materi yang sedang

dipelajari.

an bisa diperluas lagi dengan mencakup semua materi dari
perti VLAN atau STP (Spanning Tree Protocol).
3. Simulasi yang ada’pada sistem, dapat dikembangkan dengan menambahkan alat-

alat jaringan lainnya seperti PC, Router, atau Server.

60
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