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ABSTRAK 

 

VISUALISASI PEMBELAJARAN PROTOKOL SPANNING TREE 

 

Teknologi informasi dan komunikasi banyak dimanfaatkan dalam dunia 

pendidikan. Mulai dari presentasi, tutorial, animasi, simulasi pembelajaran dan lain 

sebagainya. Teknologi ini telah mampu mengintegrasikan berbagai jenis media ke 

dalam satu model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang digunakan 

untuk menyampaikan materi yaitu melalui media pembelajaran yang 

memvisualisasikan materi tersebut. 

Visualisasi pembelajaran Prokol Spanning Tree merupakan salah satu media 

pembelajaran yang menampilkan materi Protokol Spanning Tree yang disajikan 

dalam bentuk animasi, soal-soal latihan dan studi kasus yang membantu dalam proses 

pemahaman dan pembelajaran Protokol Spanning Tree. Protokol Spanning Tree 

merupakan protokol yang terdapat pada switch yang digunakan untuk menghindari 

loop pada suatu topologi jaringan.  

Berdasarkan penelitian tentang Aplikasi Pembelajaran Protokol Spanning 

Tree menggunakan Metode Usability Testing terhadap 20 orang mahasiswa, maka 

diperoleh hasil, yaitu prosentase nilai kategori mahasiswa yang belum pernah belajar 

Protokol Spanning Tree adalah compatibility sebesar 81.09%, consistency sebesar 

75.64, flexibility sebesar 76.73%, learnability sebesar 77.45%, minimal action 

sebesar 74.55%, dan perceptual limitation sebesar 77.82%. Sedangkan prosentase 

nilai untuk kategori mahasiswa pernah belajar Protokol Spanning Tree adalah 

compatibility sebesar 78.67%, consistency sebesar 74.67, flexibility sebesar 74.22%, 

learnability sebesar 72.89%, minimal action sebesar 75.11%, dan perceptual 

limitation sebesar 80%. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Media merupakan alat untuk menyampaikan suatu pesan. Jika media yang 

digunakan dalam menyampaikan pesan kurang tepat, maka pesan yang 

disampaikan tidak sesuai seperti apa yang dimaksudkan. Seperti halnya media 

yang digunakan dalam proses belajar. Media tersebut harus tepat dan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan harus berisi materi pembelajaran yang akan 

disampaikan. 

Teknologi informasi dan komunikasi banyak dimanfaatkan dalam dunia 

pendidikan. Mulai dari presentasi, tutorial, animasi, simulasi pembelajaran dan 

lain sebagainya. Teknologi ini telah mampu mengintegrasikan berbagai jenis 

media ke dalam satu model pembelajaran. 

Proses pembelajaran Protokol Spanning Tree ditunjang oleh banyak 

faktor, seperti model pembelajaran, silabus yang diterapkan oleh dosen, strategi 

pembelajaran, dan penguasaan materi. Faktor-faktor tersebut saling melengkapi 

satu dengan yang lainnya. 

Media pembelajaran simulasi pembelajaran Protokol Spanning Tree 

merupakan salah satu contoh media pembelajaran dengan konsep teknologi 

informasi dan komunikasi. Media ini dapat dikategorikan sebagai media 

pembelajaran visual yang menggunakan komputer sebagai sarana pembelajaran. 

Dalam hal ini, simulasi merupakan suatu cara untuk menduplikasi atau 

menggambarkan ciri, tampilan, dan karakteristik dari suatu sistem nyata. Media 

pembelajaran simulasi pembelajaran Protokol Spanning Tree bertujuan untuk 

menambah pemahaman mahasiswa tentang Protokol Spanning Tree. 
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Penelitian pengembangan media pembelajaran Protokol Spanning Tree 

dengan menggunakan Adobe Flash CS3 juga dikembangkan supaya 

meningkatkan efektifitas dan kualitas pemahaman mahasiswa tentang materi 

Protokol Spanning Tree. Media pembelajaran ini juga diharapkan dapat 

membantu dosen sebagai pengajar dan mahasiswa untuk mengurangi terbatasnya 

frekuensi dan intensitas praktikum dengan memanfaatkan simulasi pembelajaran 

dengan komputer. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

a. Bagaimana cara memvisualisasikan materi Protokol Spanning Tree ke 

dalam bentuk animasi pembelajaran 

b. Apakah yang dihasilkan dari penerapan Metode Usability Testing pada 

Aplikasi Pembelajaran Protokol Spanning Tree. 

 

1.3 Batasan Masalah 

a. Pengembangan menerapkan teknologi animasi dengan action script 3.0. 

b. Batasan lain terletak pada pengguna yang fokus pada mahasiswa Teknik 

Informatika di Universitas Kristen Duta Wacana. 

c. Sistem pembelajaran ini menggunakan perangkat Cisco sebagai studi 

kasus dan alat bantu dalam melakukan simulasi materi Protokol Spanning 

Tree. 

d. Studi kasus pada aplikasi pembelajaran menggunakan 3 Switch 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah untuk membuat 

perangkat lunak sebagai program bantu yang memvisualisasikan materi Protokol 

Spanning Tree sebagai alat bantu pembelajaran bagi mahasiswa jaringan 

komputer. 
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1.5 Metode/Pendekatan 

Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan beberapa metode yang 

didasarkan pada tahapan dalam pemecahan masalah.  

Tahap pengumpulan data dilakukan dengan studi pustaka, yaitu dengan 

membaca teori dan literatur yang berhubungan dengan media pembelajaran dan 

perangkat lunak yang digunakan untuk membangun sistem.  

Mengadakan observasi langsung terhadap pengguna yang ada di 

Universitas Kristen Duta Wacana. Selain itu, analisis data dilakukan dengan 

perancangan dan pembuatan program. 

 Pada tahap pengujian antarmuka sistem dengan usability test yang 

dilakukan langsung kepada pengguna di Universitas Kristen Duta Wacana. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN. Pada bab ini berisi latar belakang 

masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan dilakukan, dalam hal 

ini peneletian tentang pengembangan Visualisasi Pembelajaran Protokol Spanning 

Tree.  

Bab 2 berupa TINJAUAN PUSTAKA. Berisi uraian teori Protokol 

Spanning Tree yang didapat dari berbagai sumber pustaka dan penjelasan tentang 

konsep dan prinsip utama yang diperlukan sebagai dasar pembuatan media 

pembelajaran.  

Bab 3 merupakan RANCANGAN SISTEM yang berisi rancangan 

pembuatan program Visualisasi Pembelajaran Protokol Spanning Tree dan 

prosedur-prosedur yang ada didalamnya.  

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI SISTEM. Pada bab ini berisi 

penjelasan tentang bagaimana menerapkan rancangan Visualisasi Pembelajaran 

Protokol Spanning Tree pada Bab 3 dengan cara mengimplementasikannya dalam 

suatu bahasa pemrograman.  
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Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN. Berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah melakukan penelitian terhadap pengembangan 

media pembelajaran yang memvisualisasikan materi Protokol Spanning Tree. Bab 

ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi 

bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya. 

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka 

dan Lampiran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Pada pengujian usability tahap I kategori mahasiswa yang belum pernah 

belajar diperoleh hasil prosentase nilai untuk Compatibility sebesar 60%, Consistency 

sebesar 56.73%, Flexibility sebesar 57.09%, Learnability sebesar 60.73%, Minimal 

Action sebesar 59.27% , dan Perceptual Limitation sebesar 64.36%. Pada pengujian 

usability tahap II kategori mahasiswa yang belum pernah belajar diperoleh hasil 

prosentase nilai untuk Compatibility sebesar 81.09%, Consistency sebesar 75.64%, 

Flexibility sebesar 76.73%, Learnability sebesar 77.45%, Minimal Action sebesar 

74.55% , dan Perceptual Limitation sebesar 77.82%. 

Pengujian usability tahap I kategori mahasiswa yang pernah belajar diperoleh 

hasil prosentase nilai untuk Compatibility sebesar 64.89%, Consistency sebesar 

61.33%, Flexibility sebesar 62.67%, Learnability sebesar 60.44%, Minimal Action 

sebesar 59.11% , dan Perceptual Limitation sebesar 62.67%. Pada pengujian usability 

tahap II mengalami peningkatan yang baik terhadap aplikasi pembelajaran tersebut 

yang dinilai dari prosentase nilai dari Compatibility sebesar 78.67%, Consistency 

sebesar 74.67%, Flexibility sebesar 74.22%, Learnability sebesar 72.89%, Minimal 

Action sebesar 75.11% , dan Perceptual Limitation sebesar 80%. 

Hasil uji usability soal-soal latihan kepada pengguna yang belum pernah 

belajar memiliki poin antara 6800 – 7980. Sedangkan pengguna yang pernah belajar 

Protokol Spanning Tree memiliki pon antara 8980 – 9670. Berdasarkan poin dari 

soal-soal latihan tersebut dari total poin sebesar 10000, maka dapat disimpulkan 

bahwa pengguna yang belum pernah belajar dan pernah belajar dapat memahami 

materi Protokol Spanning Tree pada aplikasi pembelajaran ini 
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5.2 Saran 

 Pengembangan ke depan, sistem diharapkan dapat memberikan studi kasus 

yang dinamis, tidak hanya bergantung pada tiga switch. Selain itu, sistem diharapkan 

dapat memberikan inputan Bridge ID yang dinamis dari pengguna. 

 Penggunaan metode penelitian selain metode usability testing, diharapkan 

dapat mendukung pengembangan aplikasi pembelajaran untuk menjadi lebih baik dari 

sebelumnya. 
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